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1. Uvod

Tato prace je vénovana filmim Satoshi Kona®, jednoho z vyznamnych reZiséri japonského
animovaného filmu. Z jeho filmografie se zaméfime pouze na tii filmy, jeho debut Perfect
Blue?, dale Millenium Actress® a Papriku®. Tyto filmy spojuji podobné motivy, jako je
napiiklad ptfekracovani hranic a intermedialita. Také maji spole¢ného jmenovatele v tézce
rekonstruovatelné fabuli a slozité vystavéném syzetu. Pro lepsi pochopeni jeho filmi
Z naratologického hlediska by nam meélo pomoci ptiblizeni jeho narativnich principii a jejich
vymezeni oproti klasické naraci, ¢emuz se budeme vénovat v prvni ¢asti prace. Nasledné si
ptiblizime téma hranic v Konovych filmech, které izce souvisi s prostorem jinych svéti a
prostfedim jako takovym. Na to navdZeme kapitolou o intertextualité¢ a intermedialité, coz
jsou stézejni motivy, které¢ se v Konovych filmech objevuji. Intermedialita v Konové podani
slouzi k rozpolcenosti osobnosti postav filmii, a proto celou problematiku ovliviiovani
narativu i narace skrze motivické linie uzavieme zkoumanim psychoanalytickych vlivii nejen

na hrdiny Konova anime, ale také na filmy samotné.

K analyze vztahti zobrazenych témat v Konovych filmech k naraci si propijcime teorie

Davida Bordwella®, jez sepsal v knize Naration in the Fiction Film®, pfedeviim v relacich

! Satoshi Kon se narodil 12. fijna 1963 v Sapporu hlavnim mésté, jednoho z japonskych ostroviit Hokkaido. Od
détstvi byl nadSeny fanousek televiznich show, americkych kreslenych seriali a vasnivy ¢tenat manga ptib&ha.
Formovaly ho napt. Astro Boy, Space Battleship Yamato, Heidi. Stiedni $kolu zacal studovat na Junior High
School. Roku 1982 zakon¢il stiedoskolské vzdélani na Kushiro Koryo High School. Po stiedni $kole odesel do
Tokia, kde navstévoval katedru Visual Communication Design na Musashino Art University, studium vysoké
Skoly ukoncil v roce 1987. Z pocatku se vénoval klasické malb€ a ilustracim, pozd€ji i manze. Debutoval v roce
1985 jako karikaturiska v ¢asopise Young (Yangu Magajin). Jiz béhem vysokoskolskych studii napsal a nakreslil
mangu Toriko, se kterou vyhral cenu Superior Newcomer vyhlasenou ¢asopisem Young, ale ani to mu nezarucilo
okamzité zaméstnani po ukonceni univerzity. Nekteré kratké ptibéhy vydal na své vlastni naklady, naptiklad
ptibeh ze sttedovékého Japonska Waira. Svou prvni vazanou knihu vydal v roce 1990 u nakladatelstvi Kodansha;
byla to ptivodné manga Kaikisen (taktéZ znama jako The Tropics, zpracovavajici lidovou povést o motskych
lidech, ktera vychazela jednou tydné v ¢asopise Young Magazine, vydavaném taktéz nakladatelstvim Koshanda.
Vytvotil manga verzi filmu Katsuhira Otoma World Apartment Horror (Waarudo Apaatomento Horaa), ktera
vySla knizné v roce 1991. V ¢asopise Animage v roce 1994 vychazel jeho serial Seraphim 266,613,336 Wings, na
kterém spolupracoval s Oshiim. Rok na to zacala vychazet série OPUS, ktera ziistala nedokon¢ena stejné jako
Seraphim. Na svém prvnim anime zacal pracovat v roce 1992, kdy jako scenarista spolupracoval na trilogii
Memaories, jejimz producentem byl Otomo. Scénai vytvofil pro prvni epizodu této antologie nazvanou Magnetic
Rose. S Katsuhirem Otomou spolupracoval i na dalSich projektech. Kon napfiklad vytvarel filmové pozadi u
filmu Roujin Z, ktery Otomo produkoval a ktery reziroval Hiroyuki Kitakubo. Po skonéeni praci na Roujin Z
vytvofil scénat pro patou epizodu seridlu JoJo Bizzarre Adventures. Layout pro Run Melos (1992), layout a
pozadi pro film Mamoru Oshiiho Patlabor 2 (1993).

2 perfekt Blue, Satoshi Kon, Japonsko, 1998.

¥ Millenium Actress, Sennen joyii, Satoshi Kon, Japonsko, 2001.

* Paprika. Satoshi Kon, Japonsko, 2006.

Dalsim moznym teoretikem na poli naratologie je Seymour Chatman, avSak pro vymezeni Konovych filmi
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vztazenych ke klasické naraci a odliSnostem ve vybranych filmech. Dale se u Bordwella
budeme inspirovat jeho teoriemi o narativnich mezerach, jez jsou ve filmu utvéafeny, a budeme
je aplikovat na filmy, jez jsou pfedmétem této prace. Vzhledem k tomu, ze David Bordwell
své teorie rozpracovava na piikladech klasického hraného narativniho filmu piedevsim
z anglosaského prostiedi, budeme se opirat i o poznatky Paula Wellse z knihy Understanding
Animation’, kde v kapitole Narativni strategie prichazi s konceptem narativnich procest, které

jsou specifické pro animovany film.

Soucésti metody bude i zohlednéni problému reprezentace stézejnich tematickych linii filmd,
jako je otazka dvojnictvi, zrcadla, labyrintu, hranic ¢i filmu ve filmu. Zde budeme vychazet
z praci Williama O. Gardnera® a Meg Rickardsové®, ktef{ se touto problematikou zabyvaji
pfimo v Konovych filmech. Gardnerova prace ,,The Cyber Sublime And The Virtual Mirror:
Information and Media In The Works Of Oshii Mamoru and Kon Satoshi* zpracovava otazku
existence virtudlniho zrcadla ve vSech Konovych audiovizudlnich dilech. Gardner virtualni
zrcadlo aplikuje na vSechny tematické roviny, jimiZ se tato prace bude zabyvat. Stat
Rickardsové s nazvem ,,Screening Interiority: Drawing on the Animated Dreams of Satoshi
Kon's Perfect Blue* se zabyva problematikou snu pouze na jednom z Konovych filmii, avsak
jeji poznatky o Konovych narativnich postupech je mozné vztdhnout i na ostatni filmy.
Dulezitym zdrojem informaci o Konovych filmech obecné je kniha Satoshi Kon, the
llusionist™, kterou napsal britsky filmovy publicista a recenzent Andrew Osmond. Vénuje se
komplexné€ nejen osobé Satoshi Kona, jeho uméleckym zacatklim, ale také dosavadni Konové
audiovizualni tvorbg, tedy v&etnd televizniho serialu Paranoia Agent™. Tato kniha je tedy
nejpiinosnéj$im zdrojem informaci. Osmond se soustfedi nejen na okolnosti vzniku filma, ale
také filmy analyzuje a komparuje podle tematickych linii s obdobnymi filmy. V poznamkach

K filmim muzeme nalézt mnoho zajimavych informaci ohledné zobrazované skute¢nosti, jako

oproti klasickému narativu jsou vhodnéjsi poznatky Davida Bordwella.

® BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: Univ of Wisconsin Press, 1985. 384 s. ISBN
9780299101749.

! WELLS, Paul. Understanding Animation. 9. vyd. London: Routledge, 269 s. ISBN 978-0-415-11597-1.

8 GARDNER, William O. The Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and Media in the Works of
Oshii Mamoru and Kon Satoshi. Canadian Journal of Film Studies 18, 2009, &. 1, s. 44-70.

o RICKARDS, MEG. Screening Interiority: Drawing on the Animated Dreams of Satoshi Kon's Perfect Blue.
IM: Interactive Media, 2006, ¢. 2, s. 1-21 ISSN 1833-0533.

10 OSMOND, Andrew. Satoshi Kon: the illusionist.1. vyd. Berkley: Stone Bridge Press, 2009, 128 s. ISBN 978-
1933330-74-7.

1 paranoia Agent, M6s6 dairinin, Satoshi Kon, Japonsko, 2005.



jsou aluze na jiz existujici dila, tvlir¢i souvislosti a inspirace Konovy tvorby atd. Osmond ve
své knize Cerpa z témer vSech jemu jazykoveé dostupnych materidlli a zaroven i ze svych
poznatki, které ziskal pfi osobnim interview se Satoshi Konem. Z této knihy budeme cerpat
pfedevsim Osmondovy poznatky o vztazich mezi Konovymi filmy a ostatnimi

audiovizualnimi dily.

Satoshi Konovi nebo jeho filmim je vénovano nékolik encyklopedickych hesel v nau¢nych
slovnicich vénovanych japonské animované tvorbé & asijskému filmu vibec™. Praci Satoshi
Kona zohlediiuji i antologie texti'® vénovanych anime a manga kultufe. P¥inosnym kritickym
zpusobem nds s anime obeznamuje sbornik Cinema Anime, Critigal Engagements with
Japanese Animation, editovany Stevenem T. Brownem. Filmy Satoshi Kona zde zpracovala
profesorka japonskych studii Susan Napierova V kapitole ,,'Excuse Me, Who Are You?’:
Performance, the Gaze, and the Female in the Works of Kon Satoshi®. Jak jiz sam nazev
napovida, Napierova se vénuje Zenskym postavam, které jsou z pravidla hlavnimi hrdinkami
v Konovych filmech. Tvorbé Satoshi Kona se také vénuje nc¢kolik na internetu dostupnych
diplomovych praci od studentti americkych univerzit, kde byly nékteré z Konovych filmi

uvedeny do kin. Diplomova prace Alexandera Kirsta nazvana ,,Anchors Aweigh: The

12 Jedné se o dila: Anime Classics Zettai!: 100 Must-See Japanese Animation Masterpieces (Brian Camp, Julie
Davisova, 2007), Anime Interviews: the First Five Years of Animerica, Anime & Manga Monthly (1992-97)
(Trish Ledouxova, 1997), The Complete Anime Guide: Japanese Animation Film Directory & Resource Guide
(Trish Ledouxova, Doug Ranney, Fred Patten, 1997), Understanding Manga and Anime (Robin E. Brenner,
2007), Millennial Monsters: Japanese Toys and the Global Imagination (Anne Allisonova, 2006), Asian Cinema:
A Field Guide (Tom Vick, 2007), Anime Essentials: Every Thing a Fan Needs To Know (Gilles Poitras, 2001).
Encyklopedie Directory of World Cinema: Japan (John Berra, 2010) nam piinasi dal$i kratké zpracovani Konova
filmu, Tokyo Godfathers, napsané Alexanderem Zahltenem. Jesté krat§i pozastaveni se nad Konovymi filmy je v
Animated Movies Facts, Figures & Fun (John Grant, 2006). Stejné tak jsou Konovy filmy Tokyo Godfathers a
Millenium Actress zpracovany v encyklopedii The Anime Encyclopedia: a Guide To Japanese Animation Since
1917 (Jonathan Clements, Helen McCarthy, 2001). Millenium Actress je také zafazeno do publikace The
Animated Movie Guide (Jerry Beck, 2005). Konova tvorba na poli mangy je encyklopedickym heslem pfiblizena
na s. 226-229 knihy Manga Design (Masanao Amano, Julius Wiedemann, 2004). A v neposledni fad¢ je to The
Cinema of Japan & Korea (Justin Bowyer, 2004), na jejimz vzniku se podileli odbornici z celého svéta.

V knize Flowers From Hell (Jim Harper, 2009) je film Perfect Blue zatazen vedle dalSich snimkd do kapitoly
Psychos and Serial Killers.. Odborna publikace Anime and Memory: Aestethic, Cultural and Thematic
Perspectives (Dani Cavallaro, 2009) je knihou, jak jiZz sam nazev napovida, zpracovavajici tematiku vzpominek
¢i paméti v japonském animovaném filmu. Vzpominky jsou hlavnim tématem v Konové filmu Millenium
Actress a jemu je také vénovana kapitola Memory and Desire. Anime Explosion! The What? Why? & Wow! Of
Japanese Animation (Patrick Drazen, 2002) je knihou, ktera tvofi prifez tematikou a tradi¢nimi vyobrazenimi
komparativni metodou. Satoshi Konovi, piesnéji feeno postavé Mimi Kirigoe z Perfect Blue, je vénovana
pozornost v kapitole ,,The Starmaker Machinery: Anime and ldol.

13 Watching Anime, Reading Manga je antologii texti, které po dvacet pét vychazely v americkych ¢asopisech
vénovanych animované tvorb& Animation Magazine, Animation World Magazine, Fantagraphics atd. Texty
uspotradal Fred Patten a jsou ptehledem jak o vybranych jednotlivych filmech, tak i naptiklad o animovaném
prumyslu v Japonsku a japonské kultuie viibec. O filmech Satoshi Kona zde miZzeme nalézt ¢lanek k Millennium
Actress (s. 364) a Perfect Blue (s. 368).
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«l14

Aesthetic of Surface in the Films of Kon Satoshi“™ se vénuje estetice vSech Konovych filmu

dle tematického rozdéleni. Prace George Andrewa Steye ,,Elements of Realism in Japanese

«15

Animation‘” rozebira zpusoby zobrazeni vedle Kona i u tvorby Mamoru Oshiiho a Haya

Miazakiho. Neopomenutelny piinos na poli badani v japonské audiovizualni tvorb¢é maji i

odborné periodické publikace'®.

1.1 Animace, anime a Satoshi Kon

Animace je fenoménem, ktery stoji na pocatku kinematografie jako takové a spole¢né s ni se
také vyviji. V soucasné dob¢ ¢im dal vice expanduje do hraného filmu skrze nové postupy,
napiiklad motion capture'’, a stird hranice mezi tim, co je animované a co je hrané Zivym
hercem. Pfesto je nezbytné se vénovat animovanému filmu jako svébytnému druhu, a

18 ., ,
“*®, Narativni animované

dokazovat ,,jeho rovnocennost ostatnim audiovizudlnim uménim
filmy se daji podle uzité technologie a materialu délit na mnoh4 odvétvi, napiiklad film
loutkovy, my se zaméfime na animovany film kresleny, potazmo kombinovany s CGl
technikou™. Tyto dva postupy vyroby animovaného filmu jsou v souasné dob& dominantni
predevSim diky produkci studia Pixar i jinych velkych americkych studii, vyuZivajici CGI

technologie. Kresleny animovany film je zastoupen dal§i velmoci na poli animovaného

1 KIRST, Alexander. Anchors Aweigh: The Aesthetic of Surface in the Films of Kon Satoshi. Dipolomova prace,
The Honors College, Wesleyan University. Middletown: Wesleyan University, 2008.

1 STEYE, George Andrew. Elements of Realism in Japanese Animation. Diplomova prace, Graduate School of
The Ohio State University. Ohio: The Ohio State University, 2009.

16 Casopis Mechademia vychazejici pod zastitou University of Minnesota se jednou roéné vénuje pouze anime.
Kazdé cislo je tematicky ohranicené, jeho editorem je Frenchy Lunningova a v redakéni radé je mnoho vyse
zminénych autor knih o japonském animovaném filmu, naptiklad Trish Ledouxova, Patrick Drazen, Susan
Napierovaova. K Satoshi Konovi mtizeme nalézt ¢lanek v ro¢niku ¢tyfi od Timothy Perpera a Marthy Cornogové
(,,Psychoanalytic Cyberpunk Midsummer Night’s Dreamtime: Kon Satoshi’s Paprika“). Nové poznatky o
animované tvorbé vilbec piinasi i elektronicky Casopis o historii a teorii animace Animation Studies editovany
Nicholou Dobsonovou. V redakéni radé tohoto zurndlu pisobi napiiklad Paul Ward, Paul Wells a Caroline
Ruddellova. Inspirujici ¢lanky lze nalézt i v periodikach vénujicich se obecné filmové tvorbé jako je kuptikladu
Canadian Journal of Film Studies. Mnohé citované ¢&lanky také pochazi z Casopisii vénujicich se primarné
jinému oboru nez filmovému a jasn€ dokazujici interdisciplinarnost Konovych filma.

" Motion Capture je technologie pomoci niZ Ize digitalng snimat pohyby aktéra a nasledns skuteny obraz herce
ve specialnim programu upravit. Napiiklad vytvoteni postavy Gluma z Pdna prstenii: Spolecenstvo prstenu
(Peter Jackson, Novy Zéland/USA, 2001) je vysledkem pouZiti této techniky zdznamu.

18 SURMANOVA, Katefina. Animace je hra, ktera se hraje sama. Rozhovor s Giannalbertem Bendazzim.
lluminace 21, 2009, &. 4, s. 113-119. ISSN 0862-397X.

19 CGl technika je zkratkou z anglického vyrazu Computer-generated imagery. Tento vyraz je pouzivan pro
vyuzivani pocitacové grafiky, prevazné tfi-dimenziondlni, a pocitatem vytvofenych specialnich efektd ve filmu
jak hraném, tak animovaném (definice na <http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-generated_imagery>).
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audiovizudlniho dila Japonskem. Ackoli i mnozi japonsti tvlrci vyuZzivaji pocitacovou
technologii, jde prevazné o jeji pouziti pro dotvofeni napiiklad interiéri a spojuji ji

s dvojrozmérnou kresbou.

Japonské animace je vieobecn& znama pod pojmem anime?. Anime se stalo fenoménem,
jehoz popularita v celosvétovém métitku neustale stoupa. Prispélo K ni i ocenéni filmu Cesta
do fantazie od reziséra Haya Miyazakiho?® Americkou filmovou akademii. Vedle tohoto
reziséra jsou po celém svété znama napiiklad dila tvirct, jakymi jsou Mamoru Oshii,
Katsuhiro Otomo a Osamo Tezuki. Neopomenutelny piinos k oblibenosti japonské animované
audiovizualni tvorby mé¢ly a maji televizni serialy, naptiklad Pokemon, které si ziskaly velkou
fadu fanouskil, jez se oznacuji japonskym slovem otaku. Animace, stejn¢ jako komiks a
kresba, se stala nedilnou soucésti japonské, potazmo asijské pop kultury. Jednotlivé prvky
Z téchto druhd se ovliviuji a prostupuji navzajem, ale také vstupuji do tvorby hraného filmu,
aniz by ztracely svou suverenitu a jedineCnost. V téchto podminkéach svétového rozmachu

anime zacinal tvofit 1 Satoshi Kon, jehoZz tvorbé se nadale budeme vénovat.

Satoshi Kon patii mezi vyznamné tvurce souc¢asné¢ho japonského animovaného filmu, ktefi
zacali psat historii postmoderniho pfistupu k této formé. Jiz svym debutem, film Perfect Blue,
na sebe upozornil nejen divéky, ale také filmové kritiky a teoretiky. Jeho tvorba az na dvé
vyjimky, uvedeni filmu Paprika a Tokijsti kmotFi*® do videodistribuce, minula Gesky prostor.
Jeho pfistup k filmové formé a jeho postupy jsou povazovany za inovativni. Jeho filmy si
rozebereme na tfech filmech zjeho filmografie. Jde o filmy, ve kterych lze vysledovat
podobné ¢i totozné tematické linie, jez utvareji dosavadni Konovu filmovou poetiku. Jedna se
o vySe zminéné filmy Perfect Blue a Paprika. K tomu si jesté ptidame film, jenz vznikl podle

Konova originalniho namétu, Millenium Actress.

20 7 anglického vyrazu animation, tedy v ¢eském ptekladu animace. Ac¢koli je uziti tohoto terminu diskutabilni
otazkou a mnozi tvirci japonského animovaného filmu s timto zevSeobeciiujicim oznacenim veskeré japonské
animované produkce nesouhlasi, my budeme pojmenovani japonska animace a anime uzivat jako synonyma.
Vice k této problematice miizeme nalézt v ¢lanku od Sheuo Hui Gan ,,To Be or Not to Be - Anime: The
Controversy in Japan over the “Anime” Label* v online ¢asopiese Animation Studies 4.

21 Osobni jména japonskych rezisérti a postav budou uvadéna dle Eeského tzu. Prvni bude kiestni jméno a
nasledné piijmeni, ackoli v Japonsku jsou veskera jména psana v opacném potadi. Japonské nazvy a osobni
jména jsou piepsana anglickou transkripci. Piesto, Ze neni vyslovnostné pfesna jako ceskd, je mezinarodné
uzivana a rozsifena, a je tedy 1épe dohledatelna.

22 Tokyo Godfathers, Japonsko, 2003.



U Satoshi Kona miizeme nalézt témata, jako je rozdvojena 0sobnost, s tim souvisejici otazka
totoznosti jedince a vymezeni hranic mezi osobnim prostorem, ktery je atakovan z vné&jsku
predevsim rozvojem telekomunikac¢nich technologii, a prostorem vefejnym. Motiv rozstépené
identity mizeme vysledovat ve vS§ech Konovych dosavadnich dilech. Pravé telekomunikacni
kandly vytvareji kyberprostor, jenz slouzi k rozostfeni rozdili mezi skute¢nym a neredlnym
prozitkem, svétem jako mistem s bariérami a virtualni realitou, v niz lze dosdhnout ¢ehokoli, a
mezi vlastni a zastupnou identitou. Neschopnost rozpoznat rozdil mezi skutecnosti a iluzi je
dalSim motivem, jenzZ nam Kon piedklada. Stale se zdokonalujici videohry a pocitacové hry
pfispivajici k tomuto stirani hranic mezi svétem jako takovym a svétem fikénim a stupiiuji i
interaktivitu v médiich, jakym je kuptikladu narativni film. Vzajemné ovliviiovani médii neni
sice doménou soucasné¢ho sméfovani spolecnosti, ale v disledku vzniku novych médii se tyto
ve vétsi mife vzajemné prostupuji. Satoshi Kon vyuziva zobrazeni média k vytvofeni jiného,
iluzivniho svéta, do kterého vstupuje nejen hrdina, ale i divak. Zaroven interaktivni hrou
divéka nenecha propadnout iluzivnosti fik¢niho svéta a zachovava jeho ostrazitost. Mezi dalsi
jeho tviiréi hiiCky patii zapracovani aluzivnich odkazli na jina dila, ktera taktéz aktivuji
divdkovu pozornost. VSechny aspekty zohlednénych témat vytvareji sloZitou narativni

strukturu vzbuzujici pocit pohybu v labyrintu.

Nézev prace — Narativni labyrinty Satoshi Kona — je analogii k tomu, jak Kon pracuje
s vystavbou syzetu i K nasledné recepci jeho filmi. Syzet, ve kterém divakovi nejsou dana
voditka pro dekddovani kauzality a sestaveni fabule a narativni mezery zpravidla nejsou
vyplnény, pfipominad svou formou labyrint neboli bludisté, ve kterém se ztraceji nejen
postavy, ale také divak. Labyrint také proto, Ze se jedna o postmoderni filmy, které jsou smési
zanrh, plné intertextualnich odkazl, bofi hranice mezi vychodni a zapadni kulturou atd.
Soucasné¢ motiv labyrintu odkazuje k propojeni dokonale vystavéného dila, ve kterém se
muzeme ztratit. Labyrint také odkazuje k dlouhé historii nejen labyrintu jako
architektonického objektu, ale také k alegorickym vyznamim o ptedstavé svéta, zobrazeni
ruznych spletitych mist, k moZnostem volby 1 k utopiim, které jsou casto spojovany

s kyberprostorem.

Predstava labyrintu, kterou jsme si vySe nastinili se vSemi moZnymi konotacemi, milZe

vyvolavat dojem neustale se otvirajicich dvefi a vytvareni novych cest, které je mozno v praci
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interpretovat. Je tedy zapotiebi si téma vymezit. Zamétime se na motivy, které jsou filmim

spole¢né, na historickou determinaci téchto motivil a jejich vyznam v ramci syzetu.

Hlavnim zdmérem prace bude vytvofit, metaforicky feceno, privodce Konovymi filmy, ktery
by mél slouzit k lepsi orientaci v jeho tvorbé, zptisobu prace s filmovym médiem a piibéhem.
Zaroven by tato prace méla pfiblizit alesponi prostfednictvim jednoho tviirce japonskou
animaci, a vzbudit tak zijem odbornikl o tuto oblast badani, v Ceské republice doposud
neprobadanou. V neposledni fad¢ by tato prace méla poslouzit i k rehabilitaci anime v ¢eském
povédomi, pod kterym si mnozi piedstavi popularni serial Pokémon® &i animované porno

filmy, zvané hentai.

23 Pokémon, Masamitsu Hidaka, Japonsko, 1998.
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2. Pribéh, vypravéni, narativni strategie a Satoshi Kon

Jak jiz sam nazev napovida, tato prace se soustiedi na narativni cesty v Konovych filmech.
K jednotlivym filmim budeme pfistupovat jako k bludisti, ve kterém musime nalézt narativni
informace, které jsou divakovi predkladany. Nebudeme tedy rozebirat filmy jako celek, ale
budeme v nich vyhledavat motivické koncepty a linie, které jsou pro né spole¢né, a tudiz
mohou byt uréitym podnétem k odkryti jak Konovy estetiky, tak Konovy prace s pfibéhem. V
této naratologické Césti prace se budeme opirat predevSim o narativni teorie zpracované
v knize Narration in the Fiction Film od Davida Bordwella a o narativni strategie vychazejici

z knihy Paula Wellse Understanding Animation.

Narativ neboli pfib¢h je zdkladem kazdého fikéniho vypravéni. Zatimco narace €ili vypravéni
podle Bordwella je procesem, ktery ptedklada divakovi kroky pomahajici rekonstruovat
ptibéh. Je to ,selekce, uspofadani a zpracovani piibéhového materidlu s cilem dosdhnout
specifickych u¢inkd na vnimatele, vazanych na Sasové trvani“?. ,,Pii sledovani filmu divak
disponuje uréitym souborem oc¢ekavani a predpokladi, danych béznou zkusenosti a poznanim
jinych filmovych dél. Predpoklada, Ze (pokud si zanr nevyzaduje opak) pravidla diegetického
svéta budou odpovidat fyzikalnim a spoleCenskym normam realného Zivota. Stejné tak
ocekava, ze film bude mit v aristotelovském smyslu pocatek, stied a konec.“?® Divak pii
sledovani filmu vytvati hypotézy na zakladé pamétovych schémat, které jsou nasledné
potvrzeny, vyvraceny €i upraveny. Zakladnimi prvky narace je fabule a syzet. ,,Fabule
predstavuje udalosti jako chronologicky a kauzalni fetézec s urcitym trvanim, probihajici
v ur¢itém prostorovém ramci. Je to vzorec, ktery divak z filmu konstruuje pomoci utvaieni a
ovéfovani hypotéz a s uplatnénim prototypovych schémat pii rozpozndvani protagonisti,

2

objektli a mista déje. ® Zatimco syzet je forma, v niZ jsou divakovi prezentované udalosti

prekladany.

24 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. London: Routledge, s. 11. (Citace piejata z MISIKOVE,
Katariny. Mysl a pribéh ve filmové fikci. O kognitivnich pristupech k teorii filmové narace. 1. vyd. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2009, s. 186. ISBN 978-80-7331-126-1.)
25 MISIKOVA, Katarina. Mysl a piibéh ve filmové fikci. O kognitivnich pFistupech k teorii filmové narace. 1.
vyd. Praha: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2009, s. 186. ISBN 978-80-7331-126-1.
% Tamtéz, s. 187-188.
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2.1 Klasicka narace a postklasicky film

Klasicka narace by se dala jednoduSe definovat jako proces, jez klade diiraz na linearitu.
Charakteristickym rysem této linearity, tfebaze s dvéma liniemi zapletky, je podle Bordwella
to, ze ,,(...) klasicka scéna bud’to pokracuje v rozvijeni vztahl pti¢iny a nasledku v souvislosti
s predchozi scénou, nebo je uzavird a otevira nové kauzalni linie pro dalsi rozvijeni. Alespon
jedna linie akce musi zustat neuzaviend, aby motivovala piechod k dalsi scéné (...) Diky tomu
je mozné hovofit o ‘linearit¢’ klasické konstrukce (...) Namisto komplexniho proplétani
kauzalnich linii (jako u Rivetta) nebo jejich ndhlého ptefuseni (u Antonioniho, Godarda ¢i
Bressona) je klasicky Hollywood prodluzuje v hladké, peclivé linearit&“?*’. Z uvedené citace
vyplyva, Ze pro klasickou naraci je charakteristickd linearita, uzavienost, zodpovézeni otazek,
jez vyplynou v pribéhu konstrukce fabule a moznost aplikovat na takovy film aristotelovské
déleni vystavby narativu. Postklasicky film tuto tradi¢ni formalni strukturu narusuje naptiklad
paralelnosti linii, kauzalni neuzavienosti, nechronologi¢nosti vypravéni ¢i ovlivnéni struktury

narativu principy piejatymi z video ¢i pocitacovych her.

Ptizna¢né pro filmy ovlivnéné interaktivnimi médii je mnohotvarny narativ (multiform
narrative). ,,Témito tfemi mnohotvarnymi zapletkami jsou: linearni struktura se scénickymi
odbockami (také nazyvana ‘cul de sac’ zapletka); zapletka s explozi hierarchickych odbocek;
struktura paralelnich zépletek.“28 Tato kratka definice, jez si McMahanova vypujcuje z prace
Briana Sawyera a Johna Vourtise?®, mnohotvéarného narativu jakoby shrnovala i Konovu praci

s filmovym piibéhem.

Satoshi Kon pracuje s paralelnimi liniemi, které se navzajem ovliviuji, ackoli kazda z téchto
linii obsahuje svij vlastni, obvykle uzavieny ptib¢h, ackoli ne zcela vysvétleny. Tento
vzajemny ucinek linii ma za nasledek, Ze sled pfiCiny a nasledku v jedné z rovin mize byt

zpiisoben udélosti v roviné jiné. Kupfikladu proZije-li postava néco ve snovém svéte, nese

2" SKOPAL, Pavel. Nékteré narativni tendence soucasného hollywoodského filmu [online]. Cinepur
[citovano 30. 4. 2010]. Dostupné z WWW: <http://www.cinepur.cz/article.php?article=851>.
%8 The three basic multiform plots are: linear structure with scene branching (also called the ‘cul-de-sac’ plot);
the hierarchical branching explosion plot; the parallel plot structure.“ (MCMAHAN, Alison. The effect of
multiform narrative on subjectivity. Screen 40, 1999, ¢. 2, s. 147.).
¥ SAWYER Brian, VOURTIS John. Screenwriting structures for new media. Creative Screenwriting 2, 1995, &.
2,s.95-102.
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nasledky ve svété realném. Celd narativni struktura pfipomina labyrint, ve kterém hledame
cestu ven a pritom se ztracime. Stejné je to i s naraci u Satoshi Kona. Mize se ndm zdat, ze
informace, které jsou nam dany, vedou k cili. Tento pocit je vSak nasledujicim vyvojem dé&je
vyvracen. K sestaveni fabule v Konovych filmech neexistuje zadna mapa, takze vysledny
dojem z filmu je neuspokojeni ocekavani tradi¢né uzavieného piibéhu se zodpovézenymi

narativnimi mezerami.

2.2 Narativ v anime

Nez se za¢neme vénovat narativu v anime, vymezme si tento pojem. Anime neni zanr, jak je
obfas mylné uvéadeéno, ale styl. Jde o obecné uzivany termin, ktery oznacuje veskerou
japonskou animovanou produkci. Mluvime tedy o nespoctu celovecernich animovanych
filmd, OAV (Original Anime Video), serialii atd., které se nasledné déli do rozmanitych
kategorii i zanrti zpracovavajici pestrou Skalu témat. Nejlépe nam tematické prvky anime
ptiblizi citace ¢lanku Kamila Fily: ,,Anime (... ) ¢asto velmi komplexné tematizuje rizné
strachy a nebezpeci souCasnosti a budoucnosti nebo pievadi citovou problematiku mezi
dvéma kulturnimi poli, z nichZ jedno je zaloZeno na kiestanské bazi htichu a druhé na bazi
permisivnich nabozenskych systémt. Jinak feceno, rozdily a svary Zapadu a Vychodu se
promitaji do riiznych urovni piib&hii a zpiisobii divacké recepce.“*® Anime obsahuje Siroké
spektrum piib&hd, témat, postav i klisé (mezi tradi¢ni klisé stylu anime patii obrovsti roboti ¢i
divky ve Skolnich uniformdch). Je urceno vSem vékovym kategoriim, jakékoli zalibé
V netradi¢né zobrazené sexualité (kupiikladu anime tematizujici homosexualni vztahy) a
dokaze uspokojit rizné naro¢né divaky. ,,Annalee Newitzova, popisuje anime jako ‘piib&hy
neotravené politickou korektnosti’. V anime neni povinny happy ending (...), konec nemusi
byt jednoznacny, déti nemusi byt nevinné a uchranéné pied brutalni smrti, dobro a zlo nemusi
byt jasné odliSeny, stejné jako sexualni orientace postav a explicitnost nasili piekracuje bézné
hranice, pomoci nichZ si zépadni kultura obvykle snazi uchovat dobré minéni o kladnych
hrdinech. (...) ale zaroven dé&jova napli mnoha dél mifi velmi casto proti celému

demokratickému zfizeni a vydobytkim moderni emancipace svou adoraci totalitarismu,

% FILA, Kamil. Rychlokurs o japonské animaci alias anime na pokracovani. Cast 1. Cinepur 27, 2003, s. 24.
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nadlidskosti, misogynie a antimultikulturalismu. Stejné tak ovSem existuji protipdly téchto déel

plné zjitielé citlivosti, duchovni otevienosti a tolerance.“**

To, co odliSuje japonskou animaci od naptiklad americké, je vzhled kreslenych postav.
»Kreslené postavy vanime vypadaji v riznych modifikacich jako antiteze normalniho
Japonce: predevSim velké kulaté o¢i a mald pusa, velmi Casto dlouhé koncetiny a trupy,
divoké, kiiklavé barevné Ucesy, u muzi abnormalné Sirokd ramena a u zen velka prsa.
Charaktery se mnohdy chovaji excentricky, individualisticky a az hystericky emocionalng¢,
¢imz stoji v ptikré opozici vici kolektivistickému a introvertnimu duchu tradi¢niho Japonce.
(...) Dejaponizovani Japonci jsou smésici bélosskych a japonskych znaki, bez toho, aby jedny

13

ptevladaly. (...) a presto jejich projev na doméci publikum plsobi piesvédcive. 2 Dale je pro
anime typické zobrazovani Zenskych hrdinek jako hybatelek d&je, nikoli pouze jako
prisluhovatelek muzskym hrdinim. Naopak muzsti hrdinové jsou cCasto zndzornéni jako

bezmocné komické postavy, kterym zenské hrdinky mnohdy fyzicky ublizuji.

U Satoshi Kona jsou postavy vykresleny dle vySe uvedenych konvenci. Plet’ postav je
vybélend, rysy jsou smési europoidnich a mongoloidnich znaki. Ptizna¢né velké oci a malou
pusu miZeme nalézt napfiklad u mladé Chiyoko® z Millenium Actress. dr. Chibova®
v Paprice je také charakterizovana piili§ bilou pleti, malou pusou a v tomto piipadé i velmi
uzkyma oc¢ima, jez v anime obvykle maji star§i postavy. I pies piiliSnou bledost ma dr.
Chibova reprezentovat pracovitou, umirnénou japonskou Zenu. Z vySe uvedenych piiklada
vyplyva, Ze 1 Satoshi Kon se soustfed’'uje pfedev§im na Zenskou hrdinku. MuzZské postavy
pouze dopliuji déjovou linii, obvykle bez vétsi diillezitosti pro jeji samotny vyvoj. K zenskym

hrdinkam u Satoshi Kona se je§té vratime v jedné z nasledujicich kapitol®.

*L Tamtéz, s. 25.

%2 Tamtéz, s. 25.

%3 Chiyoko Fujiwarova je hlavni postavou filmu Millenium Actress. V mladi se setkala s neznamym muzem, do
néjz se osudoveé zamilovala. Slibili si, Ze se potkaji, ale nikdy se tak nestalo, protoze muz byl zatceny a nasledné

i popraveny, coz se dozvidame aZ na konci filmu. Chiyoko cely sviij zivot tohoto muze hledala a myslela si, ze
nasleduje jeho kroky. Kviili tomu, aby jej mohla najit v Mandzusku, se stala hereCkou. Osudy postav, které
ztvarnila, se uzce prolinaji s jejim Zivotnim osudem, také hledaji osudovou lasku, jez se nikdy nenaplni.

34 Atsuko Chibové je devétadvacetileta 1ékarka, pracujici v Psychoterapeutické nadaci. Vede vyzkum nového
psychoterapeutického zafizeni pro monitorovani sni DC Mini, ktery vynalezl jeji kolega dr.  Tokito. Pro
potieby tohoto vynalezu a jeho plného vyuZiti pfi 1éCbé pacientd bylo stvoieno doktor¢ino alter ego Paprika,
kter4 je o jedenact let mladsi a mnohem odvéazné;jsi nez doktorka.

% Podkapitola Herectvi.
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Nyni si ukazme fungovani narativu na jednom z nejznaméjSich anime uvedenych do
distribuce v Ceské republice, Cesté do fantazie®. K tomuto animovanému filmu se navic
budeme v pribéhu prace nékolikrat vracet. Navic obdobné¢ jako u dalSich Kklasicky
vystavénych pfibéhli, miizeme 1 na tento animovany film aplikovat aristotelovské kompozi¢ni

usporadani formy, které¢ odpovida vystavbé klasického narativu.

Prolog filmu Cesta do fantazie (pifed zacatkem titulkové sekvence) zacina cestou. Cestou
velmi piizna¢nou v mnoha ohledech. Je to cesta k novému zaatku, do nového mésta,
k novym dobrodruzstvim. Obdobny zalatek ma i Koralina a svét za tajnymi dveimi®', kdy
ptrestéhovani do jiného domu piivede hrdinku do jiného svéta. V prologu se seznamujeme
s hlavni hrdinkou Chihiro a jejimi rodi¢i, kteti se st€éhuji do nového bydlisté. Také lze
vysledovat Chihirin negativni postoj k zivotnim zménam, jimz se musi podrobit. Expozice
plynule navazuje na prolog s motivem putovani a jizdy autem. Béhem cesty Chihiriny rodiny,
tésn¢ pred dosazenim cile, dojde ke zbloudéni. Zbloudéni charakteristickému pro hledani
sttedu ¢i vychodu v labyrintu, kde se ¢lovék miize stadle pohybovat kolem cile, ale nikdy ho
nemusi dosdhnout. Spatnd cesta zavede Chihiro a jeji rodie K tunelu. Tunel, jenz je
priachodem do jiného svéta. Tento jiny svét, svét bohd a pohadkovych ¢i roztodivnych bytosti,
zpocatku vypada jako nas svét, ktery je ovSem opustény. Otec hlavni hrdinky jej definuje jako
byvaly zabavni park, jenz zkrachoval dasledkem krize v padesatych letech. Opustény zabavni
park je motivem i v Konové filmu Paprika. Se setménim a postupujici noci se tento svét vSak
méni. Stava se luxusnimi laznémi pro bohy a jiné bohaté hosty. Se setménim také ptichazi
zauzleni d¢je, kolize, kdy se vinou la¢nosti a nenasytnosti z hrdin¢inych rodi¢t stanou prasata
a ptfichodem noci je Chihiro znemoznén navrat do redlného svéta. Nasledujici krizi je nuceny
pobyt v jiném svété. Chihiro nastésti najde pomocnika, pruvodce timto svétem, ktery ji poradi
jak se zorientovat a neztratit se v neznamém prostiedi a prizpisobit se. Stane se pracovnici
Vv laznich, je ji odnato jméno a nahrazeno jinym, stdva se zni Sen. Stava se sama sobé&
dvojnikem pro tento svét. Pomocnik Haku® ji viak pomtize neztratit osobnost a zachovat si
vlastni ja tim, Ze si jeji pravé jméno pamatuje a piipomene ji ho. Peripetii je d&jova
komplikace zpisobena Chihirinou néklonnosti k Hakuovi. Kdyz Chihiro poprvé uvidi Hakua

V jeho dra¢i metamorféze, vzpomene si na svou piithodu z rané¢ho détstvi. Tato ptihoda je

% Spirit away, Sen to Chihiro no kamikakushi, Hayao Miyazaki, Japonsko, 2006.

%7 Coraline, Henri Selick, USA, 2009.

% Haku je ugefi ¢arod&jnice Yababy. Vétsina postav ve filmu jej povaZuje za zapornou postavu. On viak od
pocatku pomaha Chihiro a jak se pozd¢€ji dozvidame, tak i Zenibé, jez je hodnou Carodéjnici.
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vizualn¢ zcela zietelné¢ odd€lena od zbytku filmu. Zpocatku se muze jevit jako sen, ale
naslednym vyvojem dé&je je vysvétleno, pro¢ se tento jediny flashback, docasna narativni
mezera, vV ramci filmu objevil. Katastrofa nastava, kdyz kvtili Hakuovi odchazi Chihiro z lazni
svymi kouzly, Ze rodi¢e Chihiro jsou vepfi a také vzala Chihiro jeji pravé jméno. Zatimco
Zeniba, jez se ve filmu objevi az pozdé&ji, ackoli vypada stejné jako jeji sestra, se ukazuje jako
hodna carodé€jnice. To ovSem Chihiro nevi, kdyZ se za ni vydava. Z pocatku si mysli, ze praveé
Zeniba ublizila Hakuovi. Zde se tedy taktéz, jako v Konovych filmech, objevuje motiv
dvojnikli, dobrého a zlého. Jejim cilem jiz neni pouze ziskat zpét podobu rodi¢i, ale chce
zachranit svou lasku, ackoli je to laska naivni a détska, ktera je taktéz v manga a anime
ptibézich béznd. Ke konci filmu je cely d¢j rozuzlen, vSechny otdzky jsou zodpovézeny, nic
nezustava nedofeseno. Dokonce i fakt, Zze se cela existence jiného svéta mohla Chihiro zdat, je
vyvracen pfitomnosti listi a nanosu prachu v auté rodict. Tato skutecnost dosvédcuje, ze

pusobeni rodiny v jiném svété bylo realné.

Z vyse uvedeného prikladu vyplyva, Ze anime, které pracuje s jinymi svéty, nemusi byt vzdy
nedovysvétlené. Naopak Vjaponském animovaném filmu je d&j obvykle vysvétlen a
ptitomnost cizorodych prvkl je raciondlné oziejména. Narativni mezery, které v prubéhu
odvijejiciho se piibéhu vznikly, jsou zaplnény a divakim je dano vysvétleni. Syzet tedy
nekomplikuje proces narace, ale slouzi ke spravnému sestaveni fabule, tak jak je bézné u
klasického narativu, znamého z hollywoodské produkce. Pudorys klasické narace, jak jsme si
ukazaly na Cest¢ do fantazie, ndm bude slouzit k osvétleni specifickych postupti a narativnich

strategii ve filmech Satoshi Kona.

2.2 Narativni strategie v animovaném filmu

Budeme-li vychéazet z teorii pfedniho badatele na poli animovaného filmu Paula Wellse,
predev$im z jeho poznatkl, které zaznamenal ve své knize Understanding Animation,
zjistime, Ze narativni postupy lze rozdélit do desiti zdkladnich kategorii: metamorfoza,
kondenzace, synekdocha, symboli¢nost a metafora, vystavba, asociativni vztahy, zvuk,
herectvi a performance, choreografie a penetrace. Nejdiive si tyto terminy vysvétlime a

postupné je budeme aplikovat na Konovu filmovou tvorbu.
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2.2.1 Metamorfoza (Metamorphosis)

Metamorféza neboli proména je zakladnim stavebnim prvkem animovaného filmu. Urcuje
miru abstrakce v dile a ovlivituje jeho vizudlni styl. Schopnost transformace obrazu v jiny
umoziuje kontinuitu piibéhu v animaci obdobné jako stfihova skladba. ,,Metamorfoza také
legitimizuje proces propojovani zdanlivé nesouvisejicich obrazii, falSuje ptivodni vztahy mezi
radky a objekty a narusuje vzité pojmy klasického vypravéni ptibéhti. Metamorfézy mohou
odolat logickému vyvoji a stanovit nepfedvidatelné nelinearity (Casové i prostorové), které
zakladaji rtizné druhy narativni konstrukce. Miize také dosahnout transformaci v postavach a
objektech, které v podstaté vykladaji tyto postavy a objekty a v dusledku tak rozvadéji jejich
vnitini schopnosti. Umoznovanim zhrouceni iluze fyzického prostoru, metamorfozy
destabilizuji obraz, sjednocuji horor a humor, sen a skutenost, jistotu a spekulaci.*® Obrazng
feceno je metamorféza alchymii animace. Satoshi Kon ve svych filmech nepracuje
s abstraktnimi obrazci a proces metamorfozy zuzuje pouze na proménu postav v jinou. Jako
piiklad si uvedme jednu sekvenci z filmu Paprika®, kterd zobrazuje metamorfozy lidi
ve snové produkty*’. Kupiikladu Gfednici se piimo v zdb&ru méni v pochodujici mluvici
hudebni nastroje, matky S détmi se méni v japonské folklorni figurky, jimz se fika tanuki,

apod.

2.2.2 Kondenzace (Condensation)

Komprimace informaci, ke kterému dochazi zpravidla ve veSkeré animované tvorbé, nam

slouzi naptiklad ke zhlédnuti z historického hlediska dlouhého casového obdobi béhem

39 ,,Metamorphosis also legitimises the process of connecting apparently unrelated images, forging original
relationships between lines, objects etc., and disrupting established notions of classical story-telling.
Metamorphosis can resist logical developments and determine unpredictable linearities (both temporal and
spatial) that constitute different kinds of narrative construction. It can also achieve transformations in figures and
objects which essentially narrate those figures and objects, detailing, by implication, their intrinsic capacities. In
enabling the collapse of the illusion of physical space, matamorphosis destabilises the image, conflating horror
and humour, dream and reality, certainty and speculation.* (WELLS, Paul. Understanding Animation. 9. vyd.
London: Routledge, 2007, s. 69. ISBN 978-0-415-11597-1.).
40 Paprika je osmnactileté velmi odvazné alter ego dr. Chibové. Je hlavni postavou filmu Paprika a tedy
hybatelkou d¢je. Paprika vstupuje lidem do snii, zkouma je a analyzuje. Je to divka sni a zaroven detektiv, ktery
ma nalézt zavadu ¢i problém v lidském snu. Paprika mé schopnost vstoupit do jakéhokoliv obrazu, fotografie ¢i
filmu. Vzhledem k tomu, Ze je to divka snti, tak se mlize objevit kdekoliv, byt neviditelnd, zase zmizet Ci se
proménit v néco jiného. Také se mlize tvafit pokazdé v odraze jinak, neZ se tvaii ve skute¢nosti. Jeji byti neni
omezeno fyzikalnimi zdkony jako u lidi.
* Paprika. Cas filmu 1:08:37.
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obvyklé doby trvani filmu. Podle Wellse k témto procestim zhuiténi slouzi elipticky stiih®,
jenz funguje na zakladé skrtd mezi ¢asovymi horizonty vypravovaného a komicka elize® uzce
propojuje vizudlni a verbalni slozku filmu vystavbou a vztahem komické situace.
,Kondenzace v animaci upfednostiuje nejpiiméjsi pohyb mezi tim, co mize byt nazvano
narativni premisou a pfislusnym vysledkem. Muize to byt pohyb mezi ustanovenim kontextu a
jeho problematizovanim, vytvofenim komické struktury a jejim rozuzlenim, vymezenim
dramatického konfliktu skrze vztah mezi postavou a udalosti, vyty¢enim napéti mezi
reprezentaci minulosti (pamét/mytus/historicky fakt) nebo budoucnosti (projekce) s
reprezentaci piitomnosti, nebo privilegovanim statusu abstraktniho (symbol/metafora) nad
identifikovatelnym a obraznym (hyper-realismus). Sjednocovani premisy a vysledku je

., i1, . . Ad
definujici rys tempordlni kondenzace v animaci.*

Typickym ptikladem kondenzace je
predstaveni fragmentd filmi, v nichz t¢inkovala Chiyoko Fujiwarova. Vzhledem k dlouhému
historickému obdobi, jez je nam piedstaveno, vyuziva Kon zhustovaci zkratky pomoci sttihu
a efektu nazvaného ,,b&zici dévee“”®, ktera recipienta filmu posouva jak v historickych
etapach, tak ve filmech ve filmu. Zhusténi piedstavené asové osy lze vysledovat i ve filmu
Perfect Blue, kde je tento kondenza¢ni proces pouzit pii zacyklovani udalosti a uzce souvisi i
S pocitem Casové nesouslednosti, jenz je probouzen v hrdince. Tento dojem cCasové
neposloupnosti souvisi s tim, ze Satoshi Kon sestfihdva del§i ¢asové obdobi do kratkého
useku, ve kterém misi dialogy filmu ve filmu s dialogy, jez by spravné méla hrdinka prozit.

Navic se nékteré promluvy s nuancemi opakuji. To vSe vyvolava pocit neustalého toCeni se

Vv kruhu, ackoli jsme ve vyvoji déje posouvani.

2.2.3 Synekdocha (Synecdoche)

Synekdocha, je jednim z kondenzacnich procesti. Pomoci synekdochy, v niZ prezentovana

¢ast zastupuje celek naptiklad postavy, vypravéni miiZze operovat s metaforickym zobrazenim,

*2\/ aj. vyraz elliptical cut.

*\/ aj. termin comic elision.

* Condensation in animation prioritises the most direct movement between what may be called the narrative
premise and the relevant outcome. This may be the movement between establishing context and problematising
it, creatin a comic structure and determining its pay-off, defining dramatic conflict through the relationship
between character and event, locating a tension between representation of the past (memory/myth/historical fact)
or future (projection) with the representation of the present, or privileging the status of the abstarct
(symbol/metaphor) over the identifiable and figurative (hyper-realism). Conflating premise and outcome is the
defining feature of temporal condensation in animation. (Tamtéz, s. 76).

*V aj. vyraz running girl odkazuje k leitmotivu b&hu ve filmu, kdy hrdinka neustale b&zi, aniz by dosahla svého
cile. Tento béh mnohdy spojuje obrazy, které by spolu jinak zdanlivé nesouvisely.
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naznakovosti a asociativnimi aspekty. ,,Synekdocha je zvlasté u¢inna pii upozoriiovani na
kvality, schopnosti a asociace ¢asti a jeji fundamentalni roli uvnitf celku, ptisobi zaroven jako
emotivni a sugestivni zkratka pro divaka.“*® V literarni teorii se synekdocha rozd¢€luje na dva
typy. Jeden z nich, $irs$i neboli generaliza¢ni synekdocha, reprezentuje kladeni celku za ¢ast,
pracuje presné naopak. Piedklada &ast za celek, singular za plural atd.*’ Satoshi Kon vyuziva
této strategie napiiklad v Millenium Actress, kdy na Zivoté jedné herecky piedstavuje historii

japonského obdobi Showa”®,

2.2.4 Symboli¢nost a metafora (Symbolism and metaphor)

,Symbol je to, co spojuje objekt svyznamem.“** Symboli¢nost komplikuje narativni
strukturu, a to z n¢kolika divodd. Védome uzita symboli¢nost vyjadiuje urcité vyznamy, ale
muze se také objevit nevédome, coz rozsifuje rdmec vyznamil ptislusné narativni struktury.
Nevédom¢ zapracované symboly napomahaji narativu ziskat vyznamy, které autor
nezamyslel. Symbolika jde vzdy proti doslovnému vyznamu. Takovym symbolem muze byt
pro divaka kli¢ v Millenium Actress. Kli¢ vzbuzuje mnoho asociaci. Kupiikladu ve statnim
znaku Vatikénu jsou dva zkiizené klice, které odkazuji k evangeliu svatého Matouse. Dale
kli¢ jako funkéni vynélez k otevieni domu, konkrétn€ domova, kde se ¢lovék citi dobfe. S tim

mize souviset pieneseny vyznam souslovi klic ke Stésti. V Millenium Actress kli¢

vvvvvv

vvvvvv

vec? )

Muz: ,,Make a guess. “ (,, Zkus hddat. )

* The synecdoche is particularly effective in drawing attention to the qualities, capacities and associations of a
part and its fundamental role within the whole, working as both an emotive and suggestive shorthand for the
viewer. (Tamtéz, s. 80).

* Definice synekdochy vychazi z NUNNING, Ansgar (ed.). Lexikon teorie literatury a kultury. 1. vyd. Brno:
Host, 2006, s. 754. ISBN 80-7294-170-4.

*8 Periodizace tohoto obdobi spadé do let 1926 az 1989. Celou tuto periodu vladl cisaf Hirohito, ktery vybral
nazev pro dobu svého vladnuti, jez v prekladu znamena zatici mir.

9 Thy symbol invests its object with meaning.“ (WEELS: 2007, s. 83).
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Chiyoko: ,,Oh, I don't know. But please don't tell me, I bet I can guess
it tomorrow.” (,,Nevim. Ale prosim nerikej mi to, Zkusim hadat

zitra. “)>°

Jak je vidét z vySe uvedeného dialogu, odpovéd na otazku, co je nejdulezitéjsi, se nikdy
nedozvi ani Chiyoko, ani divak. Lze pouze hadat, co tento kli¢ pfesné symbolizuje. OvSem
S jistotou lze fici, Zze otevira herecCiny vzpominky. Zaroven je tento klic symbolem onoho

muze, kterého v mladi potkala.

2.2.5 Vystavba (Fabrication)

Vystavba souvisi s procesem zivotaschopnosti pfedmétd, re-animaci a davani novych
vyznamu dilim jiz vzniklym. Pro tvlrce, ktefi vyuzivaji tyto postupy, neni piibéh stézejni
zalezitosti, naopak dlraz je kladen na vytvofeni ndlady podivnosti a na formalni postupy.
Atmosféra je slozena kombinaci diivérnosti a odcizeni v jednom. Mezi tviirce vyuZzivajici tyto
narativni postupy patii napiiklad Jan Svankmajer. Ve tvorbé Satoshi Kona se tyto rysy

vystavby neobjevuji, a proto se dale touto narativni strategii nebudeme zabyvat.

2.2.6 Asociativni vztahy (Associative relations)

Asociativni vztahy jsou v zésad¢ zaloZeny na naznakovosti a narazkach. Spojuji oddélené
obrazy v jeden logicky celek za ucelem informovat. Wells je pripodobniuje k dialektickym
montazim Sergeje EjzenStejna. Z tohoto vizualniho dialogu mutze vzniknout provokativni
esence a napéti mezi asociativnosti a predstavou. Rozeberme si nyni tento narativni postup na
ptikladu z titulkové sekvence v Millenium Actress, ktera je zaloZzena na asociativnich

zmeénach.

Po prologu, na jehoz konci se objevuje nazev filmu, je jizdou v auté zapocata sekvence

obsahujici titulky. Nejprve sledujeme, jak auto s Genyou™ a Kyojim®? jede soudobym

% Millenium Actress. Za&atek dialogu v ¢ase filmu 15:50.
*! Genya Tachibana je iniciatorem za¢atku Chiyo&inych vzpominek skrze dokument, ktery o ni chce natogit. Je
jejim velkym fanouskem a béhem reminiscenci vstupuje do ukazané akce, aby ji mohl pomoci. Dalo by se Fici,
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Tokiem, pro né¢jz jsou ptiznacné vyskové budovy. Nikoli pomoci stiihu, ale prostfednictvim
zaclonéni vyhledu kuptikladu pilifem na mosté jsme posouvani k dalSimu obrazu, ktery jiz
neni obrazem soucasného Tokia, ale Tokia po vybombardovani v roce 1945, uprostied né¢hoz
stoji Chiyoko. Nasleduje prolinacka, jez je uzita hojn¢ v celé této sekvenci i nasledné
v samotném filmu. Tyto prolinacky nas vzdy pienesou do jiného Casu, v tomto piipad¢ do
soucasnosti, v niz sledujeme primyslovou zoénu. Samotny celek obrazu neni tak dilezity —
jako detail u horniho ramu, kde po obloze leti letadlo. Toto letadlo spojuje se sledovanym
obrazem ten, jenZ nasleduje. Detail letadla se totiz prolne s ve vesmiru letici raketou, ktera
odkazuje k prologu, v némz timto vesmirnym korabem leti Chiyoko. Pielétnuvsi meteor nas
opét vraci do soucasnosti, auta, kde sedi Genya se svym kameramanem. Genya se podiva na
lod’ plujici po moti a tento pohled posunuje vyvoj sekvence k lodi, na niz je Chiyoko. Vlak,
jenz projede kolem Genyi V soucasnosti vytvaii asociativni vazbu na nasledujici obraz vlaku,
ktery se snazi Chiyoko dohonit. Celd sekvence kon¢i pohledem na idylické zatisi domki u

moie a je v kontrastu opryskané bran¢ a demolici staveb, kterou film pokracuje.

2.2.7 Zvuk (Sound)

Zvuk je nedilnou soucasti hraného 1 animovaného filmu. Primarnim G¢elem hudby ve filmu je
aspektem ,,vytvofit slovnik k pochopeni vizualnich koda filmu“®®. Dale Wells d&li zvuk na:
voiceover (nediegetické), monology postav (diegeticky a nediegeticky), dialogy postav
(diegeticky a nediegeticky), instrumentalni hudbu (diegetickou, nediegetickou), pisné
(diegetické a nediegetické), zvukové efekty (diegetické a nediegetické) a atmosféru skladeb.
Na doprovodné nediegetické hudb¢ k filmim Satoshi Kon pracoval pievazné se skladatelem
Susumi Hirasawou. Hirasawovy skladby jsou sloZeny jak z pisni, tak z instrumentalni
hudby. Pokud se podivame na nazvy skladeb na soundtracku k filmu Paprika, zjistime, Ze
maji velmi pfiznaéné pojmenovéni jako kupiikladu Stiny & Vitejte v cirkusu.”® Jak samy

nazvy napovidaji, hudba postihuje atmosféru urcitych sekvenci filmu a dokresluje ji. Vyuzitim

Ze se stava jejim ochrancem.

°2 Kyoji Ida je anachronicky prvek filmu, protoZe jako jediny se nepfizpiisobuje dané periodé a je peclivym a

¢asto zmatenym pozorovatelem probihajicich udalosti. Zaroven piisobi jako komicky prvek filmu, protoze

ukazanou akci neustale glosuje a jeho nechapani situace vyzniva komicky.

>3 (...) creates a vocabulary by which the visual codes of the film are understood (...).“ (WELLS: 2007, 97).

> Susumu Hirasawa (*2. dubna 1954, Tokio)

> Soundtrack Paprika. 2006. Track 8: Shadow (Sono kage), Track 5: Welcome to the Circus (Sakasu e yokoso).
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stejnych hudebnich motivli u scén, které maji vytvafet obdobnou naladu, tak dosahuje Satoshi
Kon ve svych filmech jednak zapamatovani si chytlavych melodii, jednak nasledného
spojovani déjovych linii, sekvenci postavenych na vyrazné vizualni strance ¢i ocekavani
déjového zvratu. Co se tyCe ostatnich aspektl zvukové skladby, Kon pracuje predevSim
s diegetickym dialogem a nediegetickym monologem (napiiklad myslenky hrdind). |
v piipadé, kdy by mohl dialog postav probihat nediegeticky, a to v Paprice,”® kdy spolu
v myslenkach rozmlouvaji kapitan Konakawa®’ a dr. Tokita®®, tak Satoshi Kon voli diegetické
rozmluvy. Fakt, ze cely dialog probihal pouze v mysli dvou postav, se dozvidame az nakonec.
Zaroveii je tento dialog velice dileZity, protoze vysvétluje princip fungovani DC Mini® i

vztah vynalezce k tomuto vynalezu, jez je podstatny pro pochopeni kolektivniho snu.

Co se tyce zvukovych efektl, tedy kuptikladu nejriznéjSich ruchi, lze vysledovat, Ze
nejcastéji uzivanym ruchem, ktery Satoshi Kon vyuziva, je zesileni zvuku projizdéjiciho
automobilu, vlaku ¢i jiného dopravniho prostfedku. Tento efekt jako by spojoval obrazy na
sebe navazujici pomoci asociativnich zmén. Jako piiklad si uved'me skiipani kola od
kolovratku z Millenium Actress, které asociuje démona, jesté nez je vidén. Pokud se vratime
k sekvenci popsané v asociativnich vztazich z Millenium Actress, zde je uzito zesileni zvuku
k jasnému odliSeni dvou obrazi. Vzdy, kdyZ ma byt obraz zaclonén, napiiklad prolétnuvsim

meteorem, je zvuk meteoru zesilen.

2.2.8 Herectvi a performance (Acting and performance)

»Hrani je v animovaném filmu spletitym pojmem v tom smyslu, Ze pfihodné reprezentuje

vztah mezi animatorem a figurou, objektem nebo prostiedim, které animuje.“®® Podle Wellse

% paprika. Cas film 31:04.

% Toshimi Konakawa je kapitinem u policie a zaroven byvalym spolubydlicim Torataro Shima, kdyz studovali
na vysoké Skole. S nim a s jeho snem se setkdvame hned na zacatku. Jesté pfed titulkovou sekvenci. Ma
problémy se spankem, protoze jiz delSi dobu nemiize dostihnout pachatele jednoho z poslednich piipadl, kdy
byla obét’ zastielana na hotelové chodbé. Shima ho seznami s Paprikou, ktera jeho sny po cely film monitoruje,
aby pfisla na pravou pfi¢inu jeho potizi.

Kosaku Tokita je genialni vynalezce, ktery vynalezl i DC Mini. OvSem jeho genialita spoc¢iva v jeho détské
dusi a hravosti. Jeho nejvétsim problémem je jeho neustalé prejidani a tudiz i velka nadvaha. Je platonicky
zamilovany do Atsuko. Kamaradem a spolupracovnikem v projektu mu byl Hajime Himuro, ktery je povazovan
za zlod&je DC Mini a teroristu, ktery tento vynalez zneuzil.

59

80 Acting’ in the animated film is an intriguing concept in the sense that it properly represents the relationship
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je v animovaném filmu animator sdm hercem. K analyze herectvi v animovaném filmu
vyuziva Wells teorii Konstantina Sergejevice Stanislavského a aplikuje ji na animované
médium. Wells tvrdi, ze animator projektuje sviij vnitini Zivot do charakteristik a vyvoje
postav. Miize byt namitnuto, Ze Stanislavského metoda byla vyvinuta pro rozvijeni
realistického herectvi na divadelnim jevisti. V pifipadé transponovani na animaci se hodi jen
na hyperrealistickou animaci, ktera aspiruje na tento kvazinaturalismus. Wells vsak
upozoriiuje, ze tato aplikace se tyka celkového vztahu tvirce filmu K animaci, a je tudiz

nezavisla na konkrétnim proudu animovaného filmu.

Nakolik projektuje Satoshi Kon svilj vnitini zivot do svych postav, nejlépe odpovi kratka
citace z rozhovoru, ktery s nim byl veden v roce 2001: ,,*Pro¢ ten zajem o Zenské charaktery?’
‘Mam rad Zeny (smich)... Je to proto, ze Zenské charaktery se l1épe piSou. U muzského
charakteru vidim jen ty Spatné aspekty. Protoze jsem muz, vim velmi dobfe, na co si muzsky
charakter mysli... na druhé stran¢, kdyz piSete Zenskou protagonistku, protoze je to opacné
pohlavi a ja je neznam tak, jak zndm muZze, miizu do téch charakterii projektovat své obsese a

rozsifit ty aspekty, které chci popsa‘[.’“61

Konovy zenské hrdinky jsou zidealizované zeny, které ackoli maji problémy, nepiestavaji byt
siln¢, prekonavaji je, jdou za svym cilem a nevzdavaji se svych snt. Pokud trpi naptiklad
uréitou nedivérou v sama sebe, jako Mima®? v Perfect Blue, nakonec je tento proces posili.
VSechny piekazky kladené pied Zenské hrdinky jsou ve vysledku piekondny a hlavni hrdinky
nikdy neztraceji sviij moralni status.®® Nutno podotknout, Ze oblibenost Zenskych hrdinek neni

Konovou doménou, ale prochdzi valnou vétSinou manga ¢i anime piibehd.

between the animator and the figure, object or environment he/she is animating.” (WELLS: 2007, s. 104)

61 ,,Why this interest in female characters? I like women (laughs).... It’s because female characters are easier
to write. With a male character | can see only the bad aspects. Because | am a man | know very well what a male
character is thinking... on the other hand, if you write a female protagonist, because it’s the opposite sex and I
don’t know them the way | know a male, | can project my obsession onto the characters and expand the aspects |

want to describe. (MES, Tom. Interview in Midnight Eye, tnor 11, 2001)

%2 Mima je hlavni hrdinka filmu. Rozhodne se zménit svou kariéru ze zp&vacky na herecku, coZ sebou obnasi i
zménu Vv jejim medialnim profilu. Aby se proslavila jako herecka, tak naptiklad nafoti akty. Tento zivotni pferod
sebou vsak nese negativni nasledky,

kdy Mima neni schopna rozli§it svoje Zivotni prozitky od toho, co natocila a co se ji zdalo. Soucasné dostava
vyhruzné dopisy od fanousk, ktefi nejsou s jejim opusténim postu zpévacky spokojeni.

% Vice k otazce Konovych zenskych hrdinek mizeme nalézt v knize Cinema Anime v &lanku od Susan
Napieroveé.
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Pokud se zabyvame herectvim v Konovych filmech je nasnadé¢ zminit dulezity aspekt
ptfipravnych praci, jez Satoshi Kon provadi pfi rozpracovavani charakteri a kresbé
storyboardu. V dokumentu o natac¢eni Millenium Actress mizeme vidét, s jakou dislednosti se
Kon pfipravuje na vysledné prace na filmu. Hlavnim leitmotivem je bézici divka, tedy
Chiyoko. Aby byl stupiiujici se béh divky zakreslen s realistickou pfesnosti, Kon si nejdiive
natocil redlné existujici dévce, jak bézi ménicim se prostfedim a jak se jeji beh vyviji
v disledku vycerpani. Stejnym piikladem je i filmovani muze a jeho pohyb v samurajském
brnéni. Dlraz na pfesnost, historickou vérnost ¢i vérohodnost a velka mira realisti¢nosti

obraz{l, jez maji napodobovat skutecnost, jsou pro Konovu praci ptiznacné.

2.2.9 Choreografie (Choreography)

Pro vétSinu animovanych filma je prominentnim narativnim principem dynamika pohybu.
Tato choreografie je pfimou extenzi tanecni inscenace. Wells si proto bere za své srovnani
animace s teorii tance, pfedevsim Rudolfa Labana. Stejné jako Laban i Wells se soustiedi na
dynamiku samotného pohybu. Jak soucasny tanec, tak animovany film vytvafeji narativ ¢asto
vyhradné na zdklad¢ samotného pohybu téla, ptesnéji rozSifenim pohybt téla, jez na jedné
strané reprezentuje zivociSnou formu a na strané¢ druhé je télem mySleno 1 znazornéni
abstraktnich obrazcti ¢i tvard, jejichz dynamika koresponduje s dynamikou pohybu
charakteristického pro télo. Wells cituje Labanovo rozdéleni Sestnacti pohybovych témat,
Z nichZ prvnich osm zduraziuje Glohu vahy, prostoru, ¢asu a proudu a zbylych osm se
zamé&fuje na rytmus a funkci pohybu. Za pomoci té€chto témat lze analyzovat choreograficky
narativ, ktery ovSem neni pfedmétem nasi prace. Poukazme si ovSem kratkou citaci, jak je
dosazeno dynamického pohybu v anime specialnim vizudlnim efektem, jenz do néj presel
Z mangy a je pro anime charakteristicky a jedine¢ny: ,,Stroboskopicky efekt s sebou piinasi i
dojem jakéhosi zadrhnuti pohybu, podivnou perspektivu nékoho, kdo je uvnitt pohybujici se
vztazné soustavy, jejiz pohyb nemize vnimat vyjma prodlouzeni bodii do Car a rozestfeni
hmoty do plochy. V japonstiné je efekt popisovan pomoci pojmi schuuchuu-sen a kekka,
pficemz schuuchu znamena koncentraci a schuuchu-sen jsou tedy cary, které soustred’uji
pozornost divaka/Ctenare na urcitou akci, a kekka je vysledek akce, v tomto piipadé samotny
pohyb. Ony ‘speed lines’ ¢i “efect lines’ vlastné pomoci staticnosti evokuji bleskovy pohyb,

jehoz ¢as by byl v realu mzikovy (natolik, aZ okolni svét zmizi), zatimco v Case filmovém se
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akce nadrealné& protahne (a absence okolniho prostfedi je hmatatelna).“®* Satoshi Kon jako by
vyuziva tohoto efektu naruby. Nezastavuje akci postavy, naopak dynamiky pohybu dosahuje
tim, Ze pohyb postavy zrychli a pozadi zmrazi, coz je ptiklad odpovidajici sliding motion,

jemuz se budeme vénovat v jiné kapit01665.

2.2.10 Penetrace (Penetration)

Prostoupeni je nastrojem Kk odhaleni toho, co je skryto ¢i se nachazi mimo divakovo chéapani.
»Misto transformace materidli nebo symbolizovani konkrétnich mysSlenek penetrace
umoznuje animaci piekracovat omezeni dominantniho zpiisobu reprezentace pro
charakterizaci stavu nebo principu samého bez pouziti nadsizky nebo srovnani.<®
Zjednodusen¢ feceno je penetrace zpusob, jak zobrazit to, co je pro film bez vyuziti
prostfedkli animace nezobrazitelné. Jedna se napiiklad o zobrazeni vnitiniho stavu postavy
pomoci prostoupenim téchto stavii do vnéjsi reality (naptiklad protagonistu pronasleduji jeho
zhmotnéné predstavy). Vzhledem k neptitomnosti ¢i obtizné definovatelnosti hranice mezi
jinym svétem a realitou, ktery nam Satoshi Kon predklada v jednom celku, je t€Zké postihnout
principy penetrace, ktera jako by prostupovala celym jeho dilem. Za vSechny eventuality
penetrace si uved'me jeden piiklad z Perfect Blue. V ¢ase filmu 39:30 se pfed Mimou zjevi
jeji staré ja, virtualni Mima/popovy idol, nejdiive na obrazovce pocitace — jako by se jednalo
o natoGené video. Poté virtudlni Mima vystoupi z obrazovky®” a ve zhmotn&lém stavu
pokracuje ve svém monologu, ve kterém skute¢nou Mimu plisni. Nakonec projde sklem okna

a vesele poskakuje z lampy na lampu.

2.3 Narativni labyrint v Konovych filmech

Konova dosavadni filmova poetika by se dala charakterizovat nékolika slovy. Tematizace
technologii jako nastroje pro nabourani soukromi osobnosti, problematika prezentace a

uvédomeni si vlastniho ja u jeho postav, soustfedeéni se na zenskou hrdinku, obtizné rozliSeni

* FILA, Kamil. Rychlokurs o japonské animaci alias anime na pokradovani. Cést 2. Cinepur 28, 2003, s. 10.
% Kapitola Intertextualita a intermedialita.

% |nstead of transforming materials or symbolising particular ideas, penetration enables animation to operate
beyond the confines of the dominant modes of representation to characterise a condition or principle in itself,
without recourse to exaggeration or comparison. (WELLS: 2007, s. 122).

%7 perfekt Blue. Cas filmu 40:00.
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pfechodu mezi redlnym a iracionalnim svétem, na zaklad¢ toho hra s publikem, zcizovaci
efekty a moment piekvapeni. Steven T. Brown popisuje ve svém uvodnim ¢lanku ,,Screening
Anime*“ ke knize Cinema Anime Konovu tvorbu takto: ,,Vyuziva sebereflexivni filmové
techniky, slozité vypravéni a multiplikace identity postav. Konovo anime fesi slozité socialné-
kulturni problémy, jimz celi soucasné Japonsko, jako je bezdomovectvi, patriarchalni
zneuzivani Zen, stale se rozsifujici moc médii a politika historického revizionismu.“®® | takto
1ze jednoduse shrnout tematickou latku zobrazenou ve filmech Satoshi Kona. O co je snazsi
formalni prostfedky, jimiz dosahuje rezonance téchto namétl. Jiz diive jsme si pojmenovali
ncékteré narativni strategie, jez Satoshi Kon vyuziva a ktera jsou charakteristicka pro
animovany film viubec. Vratme se vSak jesté jednou k Davidu Bordwellovi. Podle Bordwella
mezi syzetové procesy patii mimo jiné vytvafeni mezer ,,v udalostech fabule. Divak se snazi
vysvétlit opodstatnénost a vyznam mezer v syzetu skrze hledani realistické, kompozicni,
transtextualni ¢i umélecké motivace. (...) Syzet mize vynechat nékteré udalosti fabule proto,
Ze nejsou pro vyvoj pribehu duilezité. Mize ale 1 zdmérné vytvaiet mezery, aby podnitil
divakovu zvédavost, napéti, piekvapeni, dalezité pro motivaci ke konstruovani fabule*®®.
Bordwell d€li druhy mezer na nékolik typa: Casové, prostorové, kauzalni, docCasné, trvalé,
rozptylené, zaostiené’™, okazale predvadéné’® &i potlatené. Narativni mezery jsou pro nas
k naslednému uspoiadani fabule Konovych filma velice dilezité. Pokud zobecnime formalni
hlediska filmi, jimiz se zabyvame, tak dojdeme k vysledku, Ze Satoshi Kon pracuje zamérné a
soustavné s okazale pfedvadénymi mezerami, kdy si divak mezeru uvédomuje a snaZzi se ji
doplnit. VétSina téchto mezer se ovSem stava trvalymi, protoze ani zavér filmu nezodpovi
otazky, které si divak v prab&hu procesu konstrukce fabule klade. Dalo by se fici, Ze Kon
narativni mezery naduZiva. Tyto mezery vyZzaduji konkrétni odpovédi, které jsou ovSem
divadkovi odepirany. Existence vSech modeli mezer vyvolava otdzku, zda je opravdu pro
divaka nutné na tyto mezery najit odpovédi. Po vysledném zhlédnuti filmu, kdy neni mozna
kompletni konstrukce fabule a divak je schopen sestavit pouze urcité piibéhové segmenty, je

pravdépodobné, Ze spiSe neZ soustiedéni se na zaplnéni jakéhokoli druhu mezer, ziistava pro

%8 Utilizing self-reflexive cinematic techniques, complex narratives, and multidimensional characters, Kon's
anime address difficult sociocultural issues facing contemporary Japan, such as homelessness, the patriarchal
exploitation of women, the ever-expanding power of the media, and the politics of historical revisionism.
BROWN, Steven T. Screening Anime. In BROWN, Steven T. (ed.). Cinema Anime: critikal engagements with
Japanese animation. New York: Palgrave Macmillan, 2008, s. 7-8. ISBN 978-0-230-60621-0.).

69 MISIKOVA, Katarina. Mysl a piibéh ve filmové fikci. O kognitivnich pristupech K teorii filmové narace. 1.
vyd. Praha: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2009. S 189. ISBN 978-80-7331-126-1.

% Bordwel vyuziva terminu focused gaps, Misikova tento pojem preklada jako soustfedéna mezera.

™ Bordwell pouziva termin flaunted gaps, tento termin pieklada Misikova jako mezeru zfetelnou.
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praveé zhlédnul. Zamétime se tedy predevsim na mezery ¢asové, prostorové ¢i kauzalni, které
je snazs§i odhalit a jejich pomoci mozna i pochopit vyznam fabule. U Kona se postmoderni
pojeti narace nerozpadd na vizudlni a narativni slozku. Pfibéh neni pouhou zaminkou
k piedvedeni vytvarné zajimavého efektu, jak je tomu v pfipadé nékterych postmodernich
hranych filma’®. Forma nevitézi nad obsahem, ale je mu rovnocennym partnerem. Styl a
forma slouzi k vystavbé syzetu, ackoli se jedna o syzet komplikovany. Slozitost fabule, ktera
filmem a divakem. Narativni labyrint, ktery nam Kon pfedstavuje, by pravdépodobné, ani
diky digitdlnim trikiim, nebyl v hraném filmu mozny. Kresleny film nepotiebuje zadnych
specialnich efektti k dosazeni neuvétitelné podivané. A proto pokud tviirce kresleného filmu
vytvarné neoddé@li iracionalni roviny filmu od realné roviny, divak nema $anci to na zakladé
vidéného rozpoznat. Proto piibéh u Kona nepozbyva své dulezitosti. Protoze jenom na
zaklad¢ nasledné konstrukce fabule se nam podafi alespon ¢asteéné dekoddovat obsah filmu.
Vztah Satoshi Kona ke klasické formalni vystavbé lze nalézt v Hendrixové ¢lanku ,,Satoshi
Kon’s Theory of Animation®, kde je uvefejnén nasledujici nazor: ,,Pan Kon tvrdi, ze je
znudén mnoha vécmi: limity animace, tradi¢ni filmovy stfih a popkultura. Proto Konlv
pristup k animovanému médiu nese sebedestruktivni prvky.“’> Satoshi Kon by se tedy dal
charakterizovat jako tvirce, ktery si hraje prostfednictvim svych postav s publikem a jehoz

cilem neni pfedstavované udalosti na konci filmu vysvétlit.

vvvvv

které komplikuji proces narace. Jonathan Romney v recenzi na film Perfect Blue uvadi, ze ,,v
naratologickych terminech nedava anime Satoshiho Kona zcela smysl.“’* Tato teze je
pon¢kud odvaznd. Konovo anime dava smysl, ale ne pouze jeden. Ziskavani informaci
k sestaveni fabule je proces, ktery je neustale naruSovan vznikem kumulujicich se peripetii a

vkladanim cizorodych prvki, jez slouzi jako zcizovaci efekt. Déale Satoshi Kon ve svych

"2 Naptiklad Matrix Reloaded, Lana a Andy Wachovski, USA, 2003.

3 ,,Mr. Kon claims to be bored by so many things: the limits of animation, traditional film editing, pop culture.
Yet that’s his medium, and so each of his creations carries within it the seeds of its own destruction.*
(HENDRIX, Grady. Satoshi Kon's Theory of Animation [online]. [citovano 27. 6. 2008] Dostupné z WWW:
<http://www.nysun.com/arts/satoshi-kons-theory-of-animation/80784>.)

7 ,,In narrative terms, Satoshi Kon's anime doesn't wholly make sense.“ (ROMMEY, Jonathan. Perfect Blue
[online]. Sight & Sound [citovano 30. 4. 2010]. Dostupné z WWW:
<http://www.bfi.org.uk/sightandsound/review/176>.)
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filmech vyuziva komponenty, jako je vrstevnatd narace, narativni mezery, kvazirealisticka
kresba odpovidajici realné existujicim pifedmétim, ulicim apod., dané ovSem do jinych
souvislosti €1 1épe feCeno prostoru. Duraz klade na detaily, pfedevsim v interiéru, ¢i kontrast
svétla a stinu, barevnych odstinti atd. Detaily se Kon zabyva i pfi vytvareni promyslenych
paralel mezi obrazem a promluvami, které postavy vedou. Obraz tak slouzi k dokresleni
atmosféry. Vypravéni v Konovych filmech je metafikéni. To znamena, ze divak je formalnimi
nastroji upozornovan na fiktivnost vidéného. Této antiiluzivnosti je dosahovano zdiraznénim
vypravéfe, obracenim se postav na recipienta, anachronismem, cykli¢nosti a tim, Ze dilo
obsahuje jiné dilo. Soucasti narativnich prostfedkti je 1 vyuziti sliding motion, transgrese,
transformace, dvojitost a dvojnictvi a s tim souvisejici postupy jako rozstépeni osobnosti,
interaktivita, matouci momenty, zrcadleni svéta, virtudlni zrcadlo, vytvofani alternativnich
svétl, rozostfovani hranic, media mix" a intertextualita. Zohlediiuje problematiku moderni
Japonské spolecnosti, tabuizovana témata, soustiedi se na zenské hrdinky a v neposledni fadé

vyuziva psychoanalytickych mechanismi.

Narativ je u Kona vytvafen z fragmenti snl, vzpominek, fantazie, filmd ve filmu,
nerozeznatelnosti reality a iracionalnich vyjevi, na jejichz zakladé je utvafena i motivace
postav. ,,Moznd ma animace vyhodu oproti hranému filmu v tom, ze muze ,filmovat
nefilmovatelné* a tak zpfitomnovat imaginativni fiSe a vnitini stavy, jako jsou fantazie, sen a
imaginace. Paul Wells vidi animaci jako zaméfenou na matafyzickou skute¢nost — alternativni
realitu, s jejiz pomoci jsou mozné alternativni perspektivy. Proto srovnani hraného a
animovan¢ho filmu Casto vyjadiuje prechod do imaginativni fiSe nebo jiného stavu mysli,
jako v Cool World (1992, rez. Ralph Bakshi) a Fear and Loathing in Las Vegas (1998, rez.
Terry Gilliam). Kon vytvaii tento druh fluktuace ve zcela animovaném filmu, pficemz
vyuzivé stylisticky inovativni snové sekvence ke zvnéjSnéni vnitiniho Zivota a imaginace

svych protagonis‘u‘i.“76

> Media mix kombinuje nejriizngjsi média k dosazeni ugelu tviiréi imaginace.
6 ,,Perhaps animation has an advantage over live action film in that in can ,,film the unfilmable®, and so
represent imaginative realms and inner states such as fantasy, dream and imagination. Paul Wells sees animation
as being concerned with metaphysical reality — an alternative reality by means of which alternative perspectiver
are possible. Consequently, the juxtaposition of live action and animation often articulates the transition into an
imaginative realm or an altered state of mind, such as in Cool World (1992; dir. Ralph Bakshi) and Fear and
Loathing in Las Vegas (1998; dir. Terry Gilliam). Kon creates this kind of fluctuation within a wholly animated
film, using stylistically innovative dream sequences to externalise the inner life and imagination of his
protagonist.“ RICKARDS, MEG. Screening Interiority: Drawing on the Animated Dreams of Satoshi Kon's
Perfect Blue. IM: Interactive Media 2, 2006, ¢. 2, s. 4. ISSN 1833-0533.).
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Kon nerozviji dvé ¢i vice paralelnich linii pfibéhu. Rozdvojuje ¢i zndsobuje postavu a na
tomto zakladé vytvari vicevrstevnatou naraci. Neskryva dualismus, ktery je vSudepfitomny
jak v syzetu, tak ve fabuli a postavach. Rozdrobeni situaci mezi sny, vzpominky a jiné svéty
neslouzi k vytvareni novych zapletek. Zapletky, které jsou ndm mnohdy ukazany a které za
zapletky povazujeme, se vzéapéti ukazuji jako naprosto nepodstatné pro vyvoj déje ci
konstrukci fabule. Stézejni pro Konovy narativni postupy je naprosta neoddélitelnost jinych
sveétl od svéti redlnych. Kauzalita je ovliviiovana vSemi prvky syzetu i1 témi, které se zdaji
nepodstatné. Ovsem nejednd se o intelektudlni hiicku s divakem, ale o velice promysleny

labyrint pfi¢iny a nésledku bez diirazu na moznou iracionalnost vidéného.

Rickardsova poukazuje na tii vrstvy narace v Perfect Blue. Prvni vrstvou jsou Scény natacené
v ramei filmu Double Bind”’. Tyto scény jsou bez varovani stfihem spojeny se skutednymi
prozitky herecky Mimi, coz je druhd vrstva narace. Tteti rovinou je prolnuti jejich snd a
reality. Obdobné rozdéleni do tii hlavnich vrstev narace mizeme aplikovat na Millenium
Actress. Prvni rovinou je nam samotny celek filmu, druhou rovinou je nataeny dokument,
treti pak fragmenty filmd a vzpominek. U Papriky si ov§em s tfivrstvym systémem narace
nevystac¢ime. Pokud budeme vychazet z modelu Rickardsové a uzname, ze jednou z rovin by
mohlo byt prolnuti snti a reality, tak budeme potiebovat minimaln¢ dal§i tifi vrstvy
k naslednému rozélenéni. Naprosto suverénni slozkou jsou samotné sny, dalsi slozky tvofi dr.
Chibova a jeji alter ego. Dr. Chibova reprezentuje vrstvu filmu, jez se odehrava v realném

svete a jeji alter ego Paprika se pohybuje na pomezi reality a snu.

" Vice k tomuto tématu v kapitole Film ve filmu a film o filmu.
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3. Hranice, jejich prekracovani, privodci a napovédy

Pod slovem hranice si kazdy z nas ptedstavi mnoho véci, které toto slovo evokuje. Muze jit o
hranice mezi staty, o vékové hranice apod. Vzdy se ale jedna o néjakou imaginarni ¢i readlnou
linii, ktera mize byt pfekrocena. V této Casti prace bude zpracovana problematika piechodu
hranic mezi dvéma ¢i vice dimenzemi. Takovéto prostupovani hranic je zpravidla vysadou
zanrt fantasy a science fiction. V téchto zanrech je existence druhého svéta témét nezbytna.
Konovy filmy, které jsou zanrovymi hybridy, jak bylo popsano v pfedchozi kapitole, ndm
ptedkladaji otdzku hranic a jejich prostupnosti i ve filmech, které nenesou zadné prvky
fantasy ¢i sci-fi. Pfesto i v nich je tematizovana hranice mezi tim, co je povazovano za realné,
a tim, co muize byt v iracionalni rovin¢ lidského mysleni mimo dosah naseho chapani ¢i
vnimani. Za hranicemi naseho poznani mohou byt rizné véci, naptiklad pochopeni urcitych
projevil lidské bytosti ¢i fungovani lidského mozku. Kuptikladu Caroline Ruddellova zatazuje

«78

ve svém ¢lanku ,,Breakin Boundaries“'® mezi piekro¢eni hranice i roz§tépeni identity, jez do

jisté miry ovliviiuje narativ. Timto pfekro¢enim hranic se budeme zabyvat pozdéji v kapitole
Psychoanalyticka fiSe divi. V preneseném slova smyslu je bofenim hranice i otevirani
tabuizovanych témat, nekonvenéni vystupovani ve spolecnosti, vizionaiské upozoriiovani na

nebezpeci postmoderniho spolecenstvi apod.

3.1 Alternativni realita neboli jiny svét

Svét, ktery neni napodobou svéta, jenz zname at’ jiz prostiednictvim hraného ¢i animovaného
filmu (ktery se ovSem jevi jako nerealisticky jiZ svymi ojedinélymi stylistickymi prostiedky),
zpravidla nazyvame svétem alternativnim. Toto pojmenovani je ponékud obecné a zahrnuje v
sob¢ Sirokou Skalu moznych svéti, které jsou filmove zpracovany. Alternativnim svétem tedy
myslime jakykoli jiny svét, ktery je ndm piedstavovan v ramci ¢asoprostoru filmu. V tomto

svété je dle Klimese ,,piedstavovano déni za horizontem lidské zkusenosti. (...) Podstata

8 RUDDEL, Caroline. Breakin Boundaries [online]. Animation Studies 2 [citovano 30. 4. 2010]. Dostupné
z WWW: <http://journal.animationstudies.org/category/volume-2/caroline-ruddell-breaking-boundaries/>.
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jejich jinakosti tkvi v platnosti n¢jakého jiného fadu, nez jakym se fidi nas svét. To mimo jiné
znamena, ze se ‘jiné svéty’ mohou vymykat nasi zkuSenosti nebo Ze ji néjakym zplisobem
pfesahuji“7g. Tyto jiné svéty jsou tvoieny lidskou fantazii a imaginaci a lze do nich zahrnout
cokoli, co piekracuje hranice naSeho vlastniho poznani. Vstoupime-li do vnitiniho prostoru
filmu, neni pro nas ani tak dtlezité, jak je alternativni svét pfedstaven, ale jakou funkci ma
v ramci syzetu. Klimes rozliSuje jiné svéty na dva typy, jednim z nich jsou alternativni svéty
Vv jiné dimenzi, kupiikladu svét pohadkovy, snovy, druhym typem jsou jiné svéty teritorialni,
které¢ jsou ,,vsazeny do dimenze svéta realného, zn¢hoz pak jsou néjakym zplisobem
vydéleny“®. Ohraniené neboli teritorialni jiné svéty zpravidla rozviji motiv hranice a

problém jeji prichodnosti, dosazitelnosti jin¢ho svéta a mozného navratu.

Na jedné strané¢ se muze jednat o zpracovani tematiky alternativni historie®, vytvoreni
utopického svéta®, presun hrdiny do budoucnosti & minulosti®, Zivot ve virtudlni realits®,
0ték aktéra do svéta sni®. Tedy se stale pohybujeme ve svétech, jez funguji na zakladd
odlisnych principi neZ nam zndmé realita, ale vyrazné se tyto svéty inspiruji prave
povédomim o historii a vyvojem soucasné spolecnosti. Pfedstavuji ndm tedy poktiveny odraz
nasi reality. Na stran¢ druhé mizeme alternativnim svétem chapat jakykoli ndm prezentovany
svét vytvoreny obrazotvornosti tviirce — Svéty mytl, fantazie, pohadkovych postav a jinych
fantasknich vyjevil. Jsou to svéty nezavislé. Hrdina se zpravidla do tohoto svéta mtize dostat
pouze prekonanim urcité piekazky, napiiklad prekrocenim hranice, padem do krali¢i nory ¢i
otevienim skiiné. V neposledni fadé¢ je tematika alternativnich svéti zpracovana
futuristickymi  vizemi souvisejicimi  Sideou existence vice dimenzi, tedy filmy
zpracovavajicimi pribhy o vesmirném cestovani, jeho cilem je objeveni dalsi civilizace® a

paralelnich vesmirg®’,

¥ KLIMES, Ivan. Jiné svéty. In KOFRON, Viclav (ed.). Hranice (ve) filmu. Praha: Narodni filmovy archiv,
1999, s. 109

8 Tamtéz, s. 111.

81 Napt. Fatherland, Christopher Menaul, USA, 1994.

82 Napt. P¥ipad pro za¢inajiciho kata, Pavel Juracek, Ceskoslovensko, 1969.

8 Napt. Back to the Future, Robert Zemeckis, USA, 1985.

8 Napt. Sungnyangpali sonyeoui jaerim, Sun-Woo Jang, Jizni Korea, 2002.

% Napt. The Good Night, rezie Jake Paltrow, 2007.

8 Napt. The Hitchhiker's Guide to the Galaxy, Garth Jennings, USA/Velka Britanie, 2005.

8 Napt. Event Horizon, Paul W.S. Anderson, Velka Britanie/USA, 1997.
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Alternativnim svétem, ve kterém se budeme pohybovat pfi sledovani Konovych filmii, je pro
nas svét snovy, okrajové prezentovany ve filmu Perfect Blue, ale pifedevsim v Paprice, kde se
stavd hlavnim tématem filmu. Dale svét virtualni, za ktery povazujeme svét vytvoreny
internetovym prostorem, a Kkyberprostor, jenz reprezentuje vzajemnou komunikaci mezi
technologiemi a je motivickou linii v Perfect Blue a Paprice. Alternativnim svétem, do
kterého mtzeme vstoupit, pro nas bude i Casoprostor filmu ve filmu v Millenium Actress,
v Perfect Blue a v Paprice. Jiny svét vytvofeny na zakladé vzpominek je nam v neposledni

fadé¢ piedstaven i ve filmu Millenium Actress.

Kon ztvariiuje jiné svéty jako neomezeny prostor fantazie, poptipadé snu, ale zaroven jsou
tyto alternativni svéty jistym zpusobem ohrani¢eny. Timto je popiena KlimeSova teze, podle
n¢hoZ jsou hranice pouze u teritoridlnich jinych svétd. Pravdou je, Ze fantazijni jiné svéty
nemaji hranici zcela jasn€ danou, a jeji prostupnost je tedy slozitéjsi. Napiiklad snovy svét,
ktery nam Kon piedstavuje, ma po urcity ¢as filmu hranici danou procesem usinani ¢i
probouzenti, které slouZzi jako pfechod hranice mezi redlnym a jinym svétem. Jind osoba muize
vstoupit do svéta naSeho snu prostiednictvim vynalezu DC Mini. Tedy piekracuje hranici
nejen snového a redlného svéta, ale také prekondva 1 hranici mezi osobnim vnimanim a mysli

sniciho ¢lovéka.

Pomezni ¢ara neboli topos vchodu mezi realnym a alternativnim svétem bude fesena v jedné
z nasledujicich podkapitol. V této ¢asti prace se zaméfime na feSeni jinych svétd, na vztah
jiného svéta ke svétu predstavenému filmem jako realny a jejich fungovani v ramci narativu.
Jednim z filmovych prosttedkli znazornéni alternativniho svéta je vytvarna stylizace, kterad
neni podobna redlnému svétu, naptiklad uzitim barevnych tond, jeZ jsou neobvyklé. U Kona
vytvarné odliSeni alternativné vystavéného svéta neni stéZejni, vyuziva totiz drobnych
nesnadno postiehnutelnych nuanci mezi svétem realnym a jingm®. Naptiklad v Paprice pfi
prvni navitévé zabavniho parku Zemé snit® jej zpodatku sledujeme jakoby skrze koufovy
oblak, obraz se nasledné zaostfuje podobné jako pfi oslnéni sluncem, které také tento usek
filmu evokuje, dr. Chibova vychazi z tmavé chodby do svétla, az vidime syté barevné odstiny,

tolik signifikantni pro zdbavni parky a poutové atrakce. KdyZ je ndm Zemé snil ukdzana

% Na tyto rozdily upozoriiuje jeden z tviirct filmového pozadi v Paprice v dokumentu o vzniku filmu (Kazuo
Horiuchi. The Dream CG World. Japonsko, 2007).
% Paprika. Cas filmu 17:35.
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podruhé®, tentokrate jiz jako realné existujici misto, nékteré barvy atrakei, prevazné Servena,
modra a zlata, jsou jesté vyrazné¢jsi. Dale je kladen diraz na tmavé odstiny vSudyptitomného
pnouciho se zelen¢ho porostu ¢i koroze kovovych predméti. Atmosféfe na pomezi tmy a
ostrych barev zaroven napomaha denni doba — tedy blizici se zapad slunce, ve které zabavny
park postavy navstivi. Svétlo a stin dotvareji pocit plizivého strachu a nebezpeci. Vyse
popsané momenty jsou jednim z Iépe viditelnych vytvarnych rozdili mezi alternativnim a
realnym svétem. Kuptikladu ve filmu Perfekt Blue neni mozné rozliSit, co je hrdin¢inou
klamnou piedstavou a co je jejim snem. VSechny jeji bludy se misi v jeden velky, ktery vede

K jeji dezorientaci ve svété i k dezorientaci divaka v naraci.

Pokud zobecnime vSechny jiné svéty, jez jsou prezentovany v Konovych filmech, tak
dojdeme k nasledujicim zavéram. Alternativni svét funguje jako autonomni slozka piib&hu,
ovSem pusobi na motivaci postav jak v redlném, tak v jiném svété. Jasné odliseni obou svéti
neni proto pro vyvoj narativu podstatné vzhledem Kk tomu, Ze se vzajemné ovliviuji. Vztah
jiného svéta k redlnému je tedy dualisticky. Na jedné strané je fungovani odlisného svéta
nezavislé na svété redlném, ovSem realny svét je ovlivnén dénim v jiném svété. Na strané
druhé neni mozna existence, tedy ani samostatnost jiného svéta bez svéta readlného, protoze
alternativni svét je vytvafen redlnymi postavami. Sny sni realni hrdinové, filmy realné byly
natoCeny, svét memoarti mize byt zhmotnén pouze prosttednictvim vzpominani protagonisty,
pohybovat se v kyberprostoru mizeme jediné za pomoci technologie, ktera v ¢asoprostoru
filmu realn¢ existuje. Tento proces vzajemného ovliviiovani se obou svétl vede k tomu, ze

naraci nelze separovat na paralelni linie.

Dalsi otevirajici se problematikou je vztah mezi dvéma ¢i vice jinymi svéty v rdmci jednoho
chronotopu filmu. Satoshi Kon zapracovavd do filmu vice variant alternativnich svéta.
Vétsinou se jednd o svét snovy, svét filmu ve filmu a virtudlni svét. VSechny tyto svéty ovSem
funguji na podobné bézi. Hlavnimi principy jsou rozostfeni vnimani reality protagonistu,
diverzifikovany pohled na svét jako na misto neomezenych moznosti a splnéni osobnich tuzeb
¢1 upozornéni na potenciondlni hrozby souvisejici s technologickym vyvojem spolecnosti.
Zaroven s timto nulovym rozliSenim zobrazovanych alternativnich svéth nam Kon navic

vramci jinych svétd vytvaii a prezentuje mikrosvéty, které jsou alternativami jiz

% paprika. Cas filmu 28:52.
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alternativniho svéta. Plynule tak piechazime z jednoho prostoru alternativniho svéta do dalsi
dimenze vytvoiené v ramci tohoto odlisného ¢asoprostoru. Toto se kupiikladu déje v Paprice,
kde v ur¢ity moment vstoupime béhem sekvence ve snovém svété tunelem do dalSiho
markantn¢ rozdilného snového svéta. Z narativniho hlediska tato neohranicenost riiznych
alternativnich svéti komplikuje orientaci v piibéhu a znesnadnuje proces sestavéni fabule.

Navic jsou tim vytvareny narativni mezery, které nejsou zpravidla zodpovézeny.

Nyni se zaméfime na konkrétni vystavby jinych svétd v jednotlivych filmech. V Paprice je
nam predstaven alternativni svét, do kterého z pocatku vstupujeme pomoci snti, ndsledné i
prostiednictvim internetu, jehoZ kyberprostor je vystavén jako napodoba prostoru snu.” Jeho
fungovani je tzv. bez hranic, stejné¢ jako sny, ve kterych se ndm plni tuzby a nase predstavivost
neni ovlivilovdna stereotypnim dennim Zivotem. Mizeme Vném byt ¢imkoli chceme a
prozivat rizna dobrodruzstvi. Neni to ovSem bez nasledkd. Pokud se ndm néco stane v tomto
alternativnim svété, aCkoli naSe fyzicka podstata ve skutecnosti existuje ve svété realném, je
osoba protagonisty, jak v psychickych, tak fyzickych nasledcich ohrozena. Tento prostor
obdobné jako sny ndm ukazuje rizné stavy a vyjevy nevédomi snici postavy. Zaroven do
tohoto jiného svéta vstupuje cizi element v podob¢ detektiva snti Papriky, kterd napomaha
postavé, jez sen sni, vyporadat se s piekdzkami, které jsou ji kladeny. Tedy pretvari dané
udalosti sny, jeZz by bez jejiho zasahu plynuly odliSnym smérem. Paprika narusuje sled
snovych udalosti a transformuje vyvoj snového ptibehu. Postava Papriky je zaroven pojitkem
mezi alternativnim a redlnym svétem. Ve filmu Paprika z formalniho hlediska neexistuje
rozdil mezi internetovym a snovym svétem. Pokud bychom 1 pfesto tyto svéty chtéli rozlisit,
tak je nutné si uvédomit, ze Satoshi Kon v nich rozdil neshledava, a proto je také mozné ze

svéta internetu bez prekazek vstoupit do svéta snd.

Prostupnost mikrosvéti nebo také jednotlivych prefektur v ramci makrokosmu, ktery je
vSechny obsahuje, funguje na zakladé volného toku asociaci — naptiklad ve filmu Paprika nas
pohled na obraz vjednom z mikrosvéti vtahne a piesune do dimenze tohoto obrazu.
Jednotlivymi ptechody v ramci jiného svéta na sebe tento svét nabaluje nékolik desitek
dalSich alternativnich svéta, které obsahuje. AvSak fungovani v téchto prefekturach odpovida

makrokosmu jiného svéta. Takto vrstevnaté vystavénd narace odpovidd jednomu velkému

*! Vice k tematice internetu viz. nasledujici kapitola
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labyrintu svéta, ve kterém se ztracime, jelikoz indicie k nalezeni vychodu, sestavéni celého
filmového piibéhu, jsou nejasné. Vyse naznacenou problematiku chybéjiciho klice k narativni
orientaci navic zkomplikuje okamzik, kdy alternativni svét prostoupi do realného. Po
piekroCeni hranice mezi obéma svéty piestava byt tedy jiny svét moznou eventualitou, ale
pokiivuje a narusuje chod skutecného svéta. Ve chvili prolnuti obou svétl, jak je tomu
v Paprice®, se stava alternativni svét nasi jedinou ¥i3i fungujici podle principt snového svéta.
Vsechny postavy filmu jsou témito zakonitostmi snového svéta ovlivnény a podle toho také

jednaji. Nejlépe to doklada nasledujici vyjev:
(Urednici stojici v zakrytu na vimse jeden po druhém padaji s tismévem dolii ze
strechy.)
Urednici: ,, Predstavent zacind!
(Ulicemi Tokia jde pruvod nezZivych veci, jako jsou lednice, auta atd. Lidé

nechdapave sleduji okolni deni. Hlasatelka v televizi moderuje pocasi.)

Hlasatelka: ,, Dnesni pocasi je snivé a po slunecném dni se vyjasni. Jasno,

jasno, jasno!

(Hlasatelka zacne tancit, nékteri prihliZzejici muzi se meni v pochodujici

hudebni ndstroje.)

Muzi pred transformaci: ,,Sen, ktery se mi zdal viera i dnes. Stastny a vSedni

«

svet neskryvaji hnev. *

Matky s détmi pred transformaci: ,,Sny porostou a porostou. Vypéstujme strom,

¢

jenz plodi penize.
(Poté se zmeni ve figurky tanuki.)

(Muzi v obleku s nadpriimérne a komicky velkou hlavou na nositkach se
perou o predni misto)

Muzi s komicky velkou hlavou: ,,Kdopak by se trunu chtel vzdat? Ja jsem

viddce Fise snii, vyvoleny samotnym panem. “

(..)

% paprika. V &ase filmu 1:07:40.
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(Priivod se rozsifuje o dalsi a dalsi transformované postavy, které si vesele

notuji. Vsemu prihlizi s nechapavou tvari kapitan Konakawa.)

Konakawa: ,, Boze, jd porad snim? *

Barmani z Radioclubu: ,, Ano, cely svét. “*

r~r

Tyto udalosti by se daly nazvat chaotickymi, sm&fujicimi k bliZici se apokalypse™. Konec
svéta nastava padem dr. Tokity jako robota na zem®. Zvedne se oblak prachu a Paprika
s profesorem Shimou®® sleduji, jak pestrobarevné ulice Tokia roluji do Sedé diry, z niz

vystupuje nahy predseda Inui jako makabrozni démon, jenz svou vili chee vSe zahalit do tmy.

V Millenium Actress je alternativnim svétem vnitini prostor filmd, které byly natoCeny s
hereckou Chiyoko Fujiwarou, a jeji vlastni vzpominky. Chronotop fragmenti filmi se pro nas
stava jinym svétem ve chvili, kdy do néj vstupuje rezisér Genya s kameramanem Kyoji Idou a
mohou pfimo zasahovat do vyvoje filmu. Takto vystavény jiny svét je paradoxem, jelikoz
rezisér s kameramanem vstoupi do jiz natoceného filmu. Nejsou samoziejmé zaznamenani na
filmovy pas, proto Genyi ovliviiovani dé&je filmu spiSe odpovidd sebeprojekci do jedné
z postav, ovSsem s jeho tvafi. Tento vstup do cCasoprostoru jiz nato¢ené¢ho filmu je dilem
imaginace reziséra béhem herec¢ina vypravéni, a je tedy pouze jejich spolecnou piedstavou.
Obdobné je tomu pii zaznamenavani Chiyo¢inych vzpominek — jejich zachyceni na kameru je
mozné pouze na zdklad¢ fantazie, kterd tento jiny svét vytvoti. Ve skute¢nosti, v realité filmu

samotného, nikdy neopustime pokoj, ve kterém herecka na sviij Zivot vzpomina.

Alternativni svét v Perfect Blue zastupuje smés raznych typa jinych svétd, které slouzi
Kk podtrZeni skute¢nosti, Ze hlavni hrdinka filmu trpi silnou poruchou vnimani reality. Tyto
jiné svéty zahrnuji kyberprostor, film ve filmu, snovy svét a heautoskopické97 vyjevy.
Zaroven film pracuje s Casovym zacyklenim a pocitem déja vu. VSechny tyto popsané

skutecnosti vytvareji alternativni prostor, ktery je ztézka rozpoznatelny od redlného

% paprika. Zagatek scény v Case filmu 1:07:57.
% Téma apokalypsy je v anime velice Easté a vychazi z traumatickych zazitki konce druhé svétové valky. Tento
motiv vétSinou usti ve zniceni celého Tokia, jak se tomu stalo po naletech spojeneckych letadel. Tomuto tématu
je vénovana pozornost v ¢asopise Mechademia 4.
% Paprika. Cas filmu 1:15:47.
% profesor Torataro Shima je $éfem dr. Chibové a jejiho vyzkumného tymu. Jako prvni je také napaden
blaznivym snem, ktery je pomoci ukradeného DC Mini projektovan do mysli vSech, ktefi na n¢j byli napojeni.
% Heautoskopie je jev oznacujici vidéni, halucinace, sebe samého.
(Cerpano z WWW <http://cs.wikipedia.org/wiki/Dvojn%C3%ADk>).
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Casoprostoru, a je tedy typickym ptikladem zmateni nejen hlavni postavy Mimy, ale také
recipienta filmu. V celku tohoto alternativniho svéta se pohybuje pouze Mima. Stalker, Me-
Mania®®, ktery ji sleduje stejn¢ jako Rumi®, si také vytvareji svét na zakladé propadnuti
bludnym ptedstavam, ale jejich svét neni ve filmu zohlednén. Jedna se o narativni mezeru,
ktera je zodpovézena az na samotném konci filmu, jez vede k domnénce, ze jediny, kdo trpi

chorobnymi bludy, je Mima a pak jeji stalker.

3.2 Priivodci aneb bedekr labyrintem

Abychom se upIn€ neztratili v labyrintu mnohovrstevnatého piibéhu a alespon nckdy
rozeznali rozostfenou hranici mezi jednotlivymi svéty, mizeme se drzet pravodce, ktery je
ovSem také jenom clov&k/postava, a tak i on je nékdy dezorientovany. Pro rozpoznani
Vv jakém svété se zrovna nachazi postava, a tedy i divak, mohou slouzit i indicie, které jsou

ovsem velice t&zko uhadnutelné.

Nejvyrazné&jsi postavou, ktera funguje do uréité miry jako privodce, je kameraman Kyoji lda
z Millenium Actress. Je jedinym nezainteresovanym divakem $kaly here¢Cinych vzpominek.
Je pouhym pozorovatelem s kamerou v ruce. Z pocatku se mu tato nasilné¢ vnucena pozice
nelibi, citi se jako Smirak, ktery ovSem glosuje specifickym tonem hlasu téméf vse, co vidi.
Kyoji Ida: ,, What are we shooting? “ (,, Co to tocime? *“)
Genya Tachibana.: ,,Keep filming. “ (,, Natacej dal.*)
100

Kyoji Ida: ,, I feel like a stalker, man. “ (;, Citim se jako stalker, chlape. “)

Pokracuje tedy ve snimani déni kolem n¢j, ackoli mu v mnohych situacich nerozumi.

Uved’me si za vSechny jeden piiklad formou dialogu, ktery je naprosto vypovidajici:

Kyoji Ida: ,, That's what I call dramatic.* (,, Tomu rikam drama. “)

% Me-Mania je postava stalkera, ktery je fanouskem Mimy jako popularni zp&vacky a snazi se tuto iluzi Mimy
jako popularni zpévacky ochranovat a je ochotny pro to udé€lat cokoli. PiSe za Mimu jeji virtualni denik a
komunikuje s virtudlni Mimou, ktera je slou¢enim jeho bludt a schizofrenie Rumi.

% Rumi je Mimarininou agentkou. Neunese jeji odchod z popové scény a to podpoii rozvoj jeji schizofrenie, kdy
si mysli, ze je Mimou pfedstavujici popovy idol. Skutecnost, ze Rumi trpi rozdvojenou osobnosti, se vSak
dozvidame az na konci filmu.

100 Millenium Actress. Cas filmu 11:52.
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Genya Tachibana: ,,1 know. Whoa. So sad. I cry every time I watch this scene. *
(,,Ja vim. Hu. Tak smutné. Pri téhle scéné jsem vzdycky brecel. )

Kyoji Ida: ,,When did this become a movie? “ (,, Odkdy je tohle film? “)101

Kyoji poklada velmi logickou otazku, ktera napadne pfi sledovani filmu i divaka. Dalo by se
tedy fict, ze Kyoji divaka v podstaté vtomto filmu zastupuje, i on je pouhym divakem
probihajicitho dé&je. Odpovédi na své otazky se samoziejmé nedockd ani Kyoji Ida, ani

recipienti filmu.

Jako pravodce v Millenium Actress se z pocatku muze projevovat i rezisér Genay Tachibana,
jenz se ovSem ukaze jako privodce falesny. Jeho platonickd zamilovanost do herec¢¢iny osoby
ho nuti vstupovat do d&je probihajiciho fragmentu filmu a napomahat ji. Pro né&j, zda se,
neplati teze, Ze jde jen o film. Genya proziva vSechny hrdin€iny ttrapy pfi nasledovani pravé
lasky. Jeho prvni vstup do vzpominky na film'® jako Genemon, marsal z Nagata, k sluzbam
Chiyociny postavy, mu zaru¢i moznost jednat jako ochrance a druh na Zivot a na smrt ve
vSech nasledujicich sekvencich filmu, v nichz Chiyoko vystupovala. Jeho falesnost tedy tkvi
Vv jeho zainteresovanosti do déje filmt ve filmu. Napiiklad proto, aby nasel Chiyoko, neni

schopen se okamzité prizpuisobit historické periodé, kterd se mezitim zmenila.

Paprikou nas neprovadi pouze jeden spole¢nik, ale hned nékolik. Kratkodobymi pravodci jsou
barmani z Radioclubu, ktefi jsou zaroven i ochranci tiSe fantazie a snt. Tim, Ze se tito
virtulni barmani zhmotni ve skute¢ném svéte'®, vime, Ze se oba svéty skute¢né prolnuly.
Ptedtim jsou pasaze s nimi jasn¢ definované jako fantazie, protoze pfedem méame povédomi o
jejich fik€nosti a virtualité. Zajimavosti u téchto dvou privodcil je, ze hlas jim propjcil
rezisér filmu Satoshi Kon a autor pfedlohy Yasutaka Tsutsui, tedy jedini lidé, kteti by

skute¢né méli védét, co je v Paprice mysleno jako realita a co je fantasknim vyjevem.

Jako privodce, nebo spiSe jako indicie k rozpoznani snu od reality divakovi slouzi i sam

11 Millenium Actress. Cas filmu 19:24.
192 \fillenium Actress. Cas filmu 29:34.
193 paprika. Cas filmu 1:12:41.
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pistroj DC Mini'®. Jakmile je pouZit, dostavame se do snového svéta. Komplikace nastavaji
ve chvili, kdy zjistime, ze ani tato ndpovéda neni smérodatnd, protoze prostiednictvim DC
Mini mtize byt napadena mysl kazdého, kdo byl na pfistroj piipojen, a tudiz propadne do fise
fantazie, ackoli jeho postava se v danou chvili nenachazi ve fazi spanku. Pozdéji, kdyz se déj
filmu vice komplikuje, se orientace v pfibéhu filmu prostrednictvim DC Mini stava
bezptedmétna. Kuptikladu v 51:54 minuté filmu divak nabude dojmu, Ze probuzenim dr.
Chibové se opét bude pohybovat v realném svéte. V 53:56 minuté je tento pocit vyvracen jak
postavam, tak divakim. Dr. Chibova je stale ve svété sni, preménuje se v Papriku a to, ze

chvili byla dr. Chibova, byla jen lest.

V Perfect Blue se za pruvodce, ktery by byl napomocny pii hledani narativnich informaci,
nedd oznacit zadny protagonista filmu. Napovédy k rozeznédni reality a fantasknich vyjevi
jsou sporadické. Postupem casu se i ty indicie, které povazujeme za signifikantni k rozeznani
dimenze, vniz se postavy pohybuji, ukazuji jako zavadgjici, protoze se na né neda
spolehnout, a tedy prestavaji fungovat jako kli¢, ale spiSe se ukazuji jako faleSna stopa.
Kupftikladu za jeden z vyse popsanych 1zivych naznaki, zda hrdinka sni, ¢i bdi, 1ze povazovat
akvarium s rybickami. Poté, co se Mim¢ zacne zjevovat halucinace jejiho starého ja (Mima —

1'% objevi hrdinka, Ze jeji rybicky jsou mrtvé'®. Ve stejnou chvili k ni halucinace

popovy ido
jejiho vlastniho ja zac¢ne i promlouvat z obrazovky pocitace a moralizovat ji. Aniz by divak
byl upozornén vizualnimi ¢i jinymi prostfedky na zménu c€asu, rybicky jsou opét Zivé a d¢j
filmu se zacina zacyklovat. V situacich, kdy se Mimé¢ zjevuje jeji byvalé ja, virtualni Mima, je

k107

akvarium bez rybi¢ek . Podle rybicek také Mima pozna, Ze je v jiném byté nez ve svém,

ackoli vypada téméf totozné.

Jako dal$i moZny kli¢ k sestaveni fabule se jevi televize v apartmanu Mimy. Hrdinka, jeZ se
zapletla do sit¢ snli a iraciondlnich vyjevll a prestavd rozezndvat nuance mezi svymi

skute€nymi prozitky, natoCenymi scénami filmu a sny, se zacykli natolik, Ze proziva jedno

104 DC Mini je vynalez, ktery nahrava sen do své paméti a nasledné je mozné cely sen pustit v pocitaci k
hlubsimu rozboru. DC Mini se napoji vZdy na pacienta a terapeuta, ktery se pomoci tohoto vynalezu do snu
infiltruje a mize v piipade néjaké snové nehody ¢i nepiijemnosti zasdhnout. Také je mozné, ze terapeut, ktery
proces sleduje na pocitaci, mize pomoci snovych vyjevii promlouvat s aktéry ¢i je pred¢asné probudit ze spani.
195 Mima — popovy idol je zarove totozna s virtualni Mimou. ZaleZi pouze na situaci, ve které se tato stara
podoba Mimy objevuje.

106 perfect Blue. Cas filmu (36:32).

197 perfect Blue. Cas filmu (40:18).
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stejné rano nékolikrat dokola. Ji, stejné tak divékovi, k identifikaci toho, Ze néco neni
v pofadku, slouZi televizni zpravy,'® které se opakuji a hlasaji do svéta zpravu o vydani

Nového obcanského Zivotniho indexu.

Jednou z napoveéd, které napomahaji divakovi orientovat se ve filmu, jsou nediegetické i
diegetické povely reziséra'®, které se ozvou ve chvili, kdy si myslime, Ze sledujeme realnou
scénu'’®, Obdobné funguje 1 snimani filmu Double Bind kamerou. Nejdiive vidime scénu
s Mimou jako Yoko, aniz bychom na to byli upozornéni. Tato mezera je vyplnéna az po
skonceni sekvence, kdy je nam odhalen televizni $tab a na obrazovce vidime pravé natocenou

scénu jesté jednou.

Z vyse fecené¢ho vyplyva, Ze indicii k rozeznéani reality filmu a fiktivnich vyjevi slouzi i
kamera, potazmo televizni $tab, jakozto prostiednik mezi realitou, v niz se Mima pohybuje, a

jinym svétem, ktery napomaha konstruovat a do néhoz vstupuje jako fiktivni postava Yoko.

Posledni napovédou k definovani toho, co je filmem pfedkladdno jako realita a co je
iluzornim vyjevem, mize byt do jisté miry virtudlni denik. Tento denik piSe o Mimé jeji
fanouSek, ktery je zéaroven jejim prondsledovatelem. Z pocatku odrdzi internetovy zapisnik
skute¢né Miminy prozitky. Postupem c¢asu si vSak stejné jako Mima nemizeme byt jisti,
nakolik popisuje stalker Me-Mania své vysledované poznatky, a nakolik tam vklada sva piani
a imprese. Virtualni denik je tedy také falesnou narativni napoveédou, podle které se Ize fidit

pouze po urcity cas.

Nyni si shriime poznatky, ke kterym jsme dosli v této podkapitole. Ackoli se ndm miiZze zdat,
ze Konovy filmy ndm dévaji jasné narativni informace k sestaveni fabule, neni tomu tak. Ani
moznost drzeni se privodct ¢i soustfedéni se na objevujici se indicie neni smérodatnym
klicem k rozeznani reality filmu a jiného svéta v ném vystavéném. Otdzkou mulZe zlstavat
pro¢ tomu tak je a pro¢ tvlrce filmu nedava divakovi moznost bez problémul se orientovat

Vv jeho filmech. Pro¢ vytvari falesné stopy a slepé odbocky, které pti konstrukei ptibéhu nikam

198 perfect Blue. Cas filmu 52:51.
199 Napt. stop, konec, zabér tfi.
19 Napt. scéna vrazdy fotografa.

40



nevedou. Jedinou odpovédi na tyto otazky je, Ze touto hrou s divakovou mentalni schopnosti
sestavit pribéh Satoshi Kon aktivizuje divakovu pozornost a davd mu vice eventualit narativu
pred tim, nez jej postavi pfed samotné rozuzleni hlavni zépletky a konec filmu samotného.
Nikdy vSak neni zodpovézena otazka, co bylo mysleno jako skute¢nost a co bylo fantasknim

vyjevem.

3.3 Topos vchodu aneb krali¢i nora a dviika jako v Alence

,»V urCitych okamzicich se v historii spolecenstvi, pravé tak jako v zivoté individua,
zvyznamnuje topos vchodu jako mista spjatého s pruichodem z jednoho stavu do jiného,
z jednoho svéta do druhého, od znamého k neznamému. Tento topos miZze mit pouze
pomysinou podobu (narod se otvira Evropé€, svétu), Casto je vSak tento abstraktni vstup, akt
piekroceni provazen vstupem konkrétnim (stiihani dratu, ptekroCeni hranice apod.) — lidské
spoleCenstvi totiz tihne k vizualizaci, symbolizaci a ritualizaci téchto okamziki a mist

«1 Takto nas do problematiky vstupnich bran uvadi Daniela Hodrova v knize

(slavobrany).
Mista s tajemstvim. Hodrovd poukazuje na existenci pomyslnych i konkrétnich vstupt do
jiného svéta, jak je tomu i v naSem ptipad¢. Brana ¢i dvete, at’ jiz v abstraktnim ¢i faktickém
slova smyslu, jsou dilezitou soucasti zapadni i vychodni viry a mysleni. Pro nés je nosnéjsi
pojeti vchodu z hlediska vychodni tradice. Zde budeme citovat opét Hodrovou: ,,\Ve vychodni
filosofii obraz otevirani a zavirani dvefi postihuje rytmus vesmiru. V taoismu symbolizuje

zavieni dvefi zadrzeni dechu a zruSeni smyslovych vjemil. Topos vchodu hraje velmi

.....

.....

regressus ad uterum Vv psychoanalytické terminologii (symbolismus pozirajiciho netvora a
pobytu v jeho tutrobach). (...) Vsude je topos vchodu spjat s cestou jinam, K tajemstvi, do
sttedu, jeho vyrazna prostorova podoba (portél, oblouk, vzty¢ené kameny, prah) signalizuje

“!12 Totozné vyznamy toposu vchodu jako vstupni brany nékam

hranici, pocatek, proménu.
jinam, tak jak je popsala Hodrova, maji i portaly, jimiz ve fantasy literatufe i filmech

vstupujeme do jiného svéta, at’ uz je to svét pohadkovy, fantaskni, snovy ¢i jinak autorem

U HODROVA, Daniela. Mista s tajemstvim 1. vyd. Praha: KLP, 1994. s. 109. ISBN 80-85917-03-3.
12 Tamtéz, s. 110.
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pojata dimenze odlisna od skute¢nosti, v niz se nachazime ¢i v niz se nachazi hrdina fik¢éniho
svéta. Tyto brany mohou mit rizné podoby. U Lewise Carrola se Alenka dostane do fise divi
pomoci krali¢i nory, Clive Staples Lewis nas pfesune do mytického svéta Narnie prichodem
skiin€, v Gaimanové Hveézdném prachu je dana presnd hranice v podobé zdi odd¢€lujici oba

244

svéty, v jeho Koralin€ se do alternativni fiSe dostaneme pomoci malych dviiek. Vstupni dveie

113 &i obraz'*. Jindy oba

do jiného svéta mohou byt kdekoli, naptiklad jimi mize byt zrcadlo
jiné svéty funguji v symbidze v jednom celku, tedy Casoprostor je dimenzionalné neménny
pouze vyrazove, a jedin€é vnimavy ¢lovek zpozoruje 1 svét druh}'/ll‘r’. Hodrova vchod do jiného
svéta povazuje za néc0 nepochybného, ziejmého a zietelného, co poutnik naléza a nakonec
jim vstupuje dovniti*'®. Budeme-li se nadale drzet terminologie Hodrové, tak v opozici
hmotnému vchodu je nepiistupny vchod, Casto krypticky, souvisejici s motivem pasti. Dale
Hodrovd poukazuje na souvislost kryptického vchodu, objevujicitho se v literatute, S
proménou meésta V devatenactém stoleti. Pravé mésto, vnémz je pritomnost vchodu
predpokladéana, ztracelo své prirozené dominanty obsahujici vstupni brany jako napftiklad
hradby, které piestaly plnit svou funkci a byly bourany. Tim také zanikl systém vchodi do
mésta a zacali se objevovat nepravé vchody ¢i vstupy, které nikam nevedou, naptiklad
Terezskéa brana v Olomouci. ,,Brany, nesmysIné tréici uprostfed mésta, prestaly slouzit jako
vchody. Zacaly se podobat namalovanym, iluzivnim dvefim a branam na obrazech a zdech
palacti, pouze vzbuzujicim iluzi vchodu a hranice vnéjsku a vnittku. Zmizeni bran nebo ztrata

jejich funkce se podilely na Sifrovani prostoru (...).“™’

Meésto v literatuie podle Hodrové
zacalo vystupovat jako mésto s tajemstvim ¢i mésto — labyrint. V souvislosti s méstem —
labyrintem nabyva na pfizna€nosti 1 motiv vchodu ¢i prahu. Moderni Tokio, ve kterém se
povétsinou odehravaji Konovy filmy, je svym pidorysem také labyrintem, jehoz srdcem je
ostrov s cisafskym paldcem. Labyrinti¢nost, zcizeni, zpochybnéni fadu, moment oc¢ekavani,
proces volby, nemoznost komunikace, problematika vnéjsiho a vnitiniho prostoru i p¥itomnost
iluzivnosti vchodu, to vSe je v ur¢ité mitfe charakteristické pro topos vchodu jak v literatuie,

tak ve filmu, v tomto pfipadé v Konovych filmech.

Pfiblizme si fungovani toposu vchodu na jednom z nejzndméjSich pohddkovych ptibéha

3 Napf. Prince of Darkness, John Carpenter, USA, 1987.

4 Napt. E tu vivrai nel terrore - L'aldila, Lucio Fulci, Italie, 1981.

115 Napt. Nikdykde, Dewi Humphreys, Velka Britanie, 1996. Fauniiv Labyrint, Guillermo del Toro,
Mexiko/USA/gpanélsko, 2006. Kronika rodu Spiderwickl, Mark Waters, USA, 2008.

16 Parafraze, tamtéz, s. 111.

U Tamtéz, s. 112.
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pracujici s timto motivem, Alence v 7isi divit od Lewise Carrola. Tento vybér neni nahodny,
v Japonsku je tato pohadka oblibena a byva casto adaptovana ¢i parafrazovana a navic
v Konovych filmech lze najit neptimy odkaz na zpracovani této pohadky studiem Walta
Disneyho'®. Carrol nechavé svou Alenku vstoupit do kraje divii skrze kralii noru. Takovéto
krali¢i nora je tunelem, stejn¢ jako napiiklad v Cesté do fantazie, ktery vede do predsali
Sriznymi dvefmi, tedy moznostmi, kudy se Alenka mize vydat a nadale putovat
podivuhodnou fi8i. Nevime, zdali by Alenc¢ina dobrodruzstvi byla jina, pokud by si vybrala
odlisné dvete od téch, kterymi prosla. Volba je nejen pfiznacna pro prochazeni labyrintem, ale
také je prostiedkem kauzality, jenz ovliviluje vyvoj piibéhu prostifednictvim postavy a jeji

motivace.

Nyni je nasnadé ptat se, jak s toposem vchodu naklada Satoshi Kon ve svych filmech. Zdali
jde o vstupni brany kryptické, ¢i nikoliv, a co v§e mizeme definovat jako vchod do jiného
svéta. Satoshi Kon nas nechava vstupovat do jinych svétd jednak prostiednictvim svych
hrdint. Pfesnéji feeno prostiednictvim jejich védomi ¢i nevédomi. Kupiikladu v Paprice
vstupujeme do jiného svéta pomoci snll a jako vstupni brana ndm slouzi inovativni vynalez
umoziiujici jiné osob& vstoupit do naseho snu'*. Do minulosti Chiyoko z Millenium Actress
vstupujeme prostiednictvim prohlizeni fotoalba. Jakmile se toto album otevie, i nam se otevie
brana do jejich memoara. Topos vchodu do jiného svéta je tedy ve vySe uvedenych ptikladech
mentalni zaleZitosti, atkoli ne zcela jednoznac¢nou, jak si nasledné ukaZeme. Jako vyznamna
vstupni brana do jiného svéta funguji moderni komunikaéni technologie, které ndm Kon

predstavuje. Otazka vchodu v Konovych filmech je problematizovéna existenci rozmanitych

.....

Definovani vstupni brany do jiného svéta v Perfect Blue je ponékud komplikované, protoze
narativ pracuje na cyklické bazi a odliSnd dimenze se nam otevird pfedevSim na zakladé
hrdin¢inych halucinaci, které jsou navic znasobené ptitomnosti dvojnika. Pokusime se tedy
alespon vstupni brany vytycit dle toho, jak se proménuje narativ. Hrdinka zacne poprvé

halucinovat nasledkem vyrazné¢ zmény v jejim zivoté, kterou lze nazvat otfesem. Prostupnost

118 \/e filmu Paprika je v zaplavé panenek mozné nalézt i panenku vypadajici jako Alenka.

19 Tak jako hrdinové v Geském serialu Kiecek v noéni kosili (Vaclav Vorlicek, CSSR, 1988) vstupuji do snu
prostiednictvim no¢ni kosile. Zaroveii se tyto sny mizou zhmotnit, jako ve filmu Kdo chce zabit Jessii (Vaclav
Vorligek, CSSR, 1966) pomoci vedlejsiho uginku vynalezu umoziujiciho zkoumat sny.
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obou svétl je tedy vymezena jiz od prvopocatku existenci virtualniho zrcadla. Mimarin
zpocatku vidi sviyj vlastni odraz jako své staré ja. Nasledné toto staré ja zhmotni v redlném
predevsim internet, potazmo osobni pocitac, ktery si hrdinka pofidi. Na internetu se poprvé
seznami s virtualnim denikem, ktery za ni piSe jeji fanousek, jenz je zaroven stalkerem. Tato
brana funguje nejprve k zmateni hrdinky a k rozpadu osobnosti na jeji vefejnou a soukromou
slozku. Vnitini a vnéj$i prostor, vnémz hrdinka pisobi, je narusovan komunikacnimi
technologiemi, jako je fax, telefon ¢i dopisy. Postupem c¢asu je ve filmu tato dichotomie mezi
obéma rovinami jeji osobnosti stirana tim, Zze Mima uvéti tomu, Ze internetovy denik odrazi
jeji skuteéné prozitky. Neuvédomuije si, Ze jej nepise ona.*?® Mima se doslova nechava pozirat
stalkerovou predstavou pravélzl, virtualni Mimi. Ve chvili, kdy virtualni Mima vystoupi, jako
halucinace z kyberprostoru oznami Mim¢, ze ona ted’ bude v zafi reflektort, zatimco (realna)

Mima bude ve stinu.

Film Paprika nas nechava vstoupit do snd jinych protagonistd pomoci vynalezu DC Mini.
Prostfednictvim internetu se také dostaneme do jiné reality. DC Mini je klicem k brané
snového svéta, ale jak postupem casu filmu zjistime, dvefe nebyly zamcené a neni nutné je

odemykat.

Svét funguje na zakladé jinych zakonitosti nez realny a hrdinové jsou postaveni pred volbu,
stejn€ jako Alenka, které dvefe si vyberou, zda ochutnaji kolag, ¢i nikoliv. Paprika poté, co
nalezne jakousi cervi diru'?, predstavujici zacatek rozpadu snového svéta, vysnéného
teroristou, vstupuje onou dirou do jiné dimenze této fiSe. Tato dimenze se ani zdaleka
nepodoba skutecnosti ¢i snové napodobé soucasného Tokia, a je podhoubim celého snu,
spletencem nevédomi obsahujici rozmanité obrazce. Paprika prochdzi tmavym tunelem
obsahujicim vSechny aspekty nevédomi a skryvajicim lidské touhy. Na konci tunelu

zji§tujeme, 7e prochézela prazdnym, dutym mozaikovitym t&lem Himuriho'?,

120 jednou se ohradi proti tomu, co je tam napsano, tim, Ze fekne, to neni pravda, to jsem nenapsal!

121 pro divaka vak falesné Mimy.

122 7kratka v ¢asoprostoru umozn&na obecnou teorii relativity, nazyvéana téZ Einstein-Rosentiv mistek.

123 Hajime Himuro je kolega dr. Chibové, a spoletné s dr. Tokitou pracoval na vynalezu DC Mini. Jako prvni
také toto zafizeni zneuzil a nasledkem toho upadl do kématu. Zpocatku si vSichni mysli, Ze to on je piivodce
kolektivniho snu.
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Alter ego dr. Chibové, Paprika, mtze vstoupit do jakéhokoli obrazu, zaznamu ¢i jiného
produktu fikénich svétd, jako je film, reklama, olejova malba, fotografie ¢i obrazek na triku.
Vchodem je tedy cokoli, co uritym zplisobem zachovalo realitu ¢i napodobu reality.
Z pocatku tuto branu muze pouzit pouze postava Papriky, pozd¢&ji i ostatni hrdinové filmu.
Naptiklad hned v titulkové sekvenci Paprika vstoupi do reklamy na billboardu nebo se stane
postavou, ktera je nakreslena na ptivésu kamionu. Kdyz se prolne snovy i redlny svét, tak tyto
brany mize pouzit i profesor Shima, ktery proskoci televizni obrazovkou, kde bézi zpravy na

ulici, kudy jde privod.

Jako vstupni brana do ¢asoprostoru filmu ve filmu slouzi v Millenium Actress piedevs§im
dvere, které¢ nas po jejich otevieni prenesou do jin¢ho prostiedi. Poprvé jsou dvete jako
pruchod do jiného chronotopu filmu uzity ve scéné ve vlaku, kde jsou navic otevieny za
symbolického uziti klice, ktery hrdinka dostala od malife. Zaroven je kli¢ ktomu
nejdilezitéjSimu a symbolizuje i otevieni vzpominek herecky v pokroc¢ilém véku. Ve chvili
otevieni dvefi vagonu se partyzani utocici na vlak méni v samuraje a stiedovéké valecniky a
herecka se méni v princeznu stojici na balkoné, z n€hoz sleduje véale€nou viavu. Jindy po
otevieni dvefi musi protagonistka projit temnou chodbou, nez se ocitne ve svété dal§iho
filmu. Stylizace nékterych scén filmu ve filmu se navic misi S jejimi skute¢nymi osobnimi
prozitky™?*. Tento motiv vstupni brany do jiné dimenze je uZit nepravideln& a neni zarukou, Ze
kdyz hrdinka projde dveimi, hned se ocitneme v jiném svété. Napiiklad kdyz Chiyoko jako
postava ve filmu vyjde dvefmi z vézeni, kde se odehravala piedchozi sekvence. V sekvenci
mapujici tisiciletou historii Japonska'® je zmé&n Casoprostoru dosahnuto pouze stiihem, nikoli

pruchodem dvetmi.

Vyse uvedené vstupy do jinych svéth slouzi k ziskavani narativnich informaci o tom, v jakém
sveété se zrovna hrdina filmu pohybuje. Jejich spravna identifikace tedy vede 1 k snadnéjsi

konstrukci fabule.

124 \fiz. scéna Tokia po naletech.
125 0d éry Heian do obdobi Edo.
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4. Intermedialita a intertextualita

Odkazovani na jina, jiz vznikla umélecka dila se stalo béznou autorskou hii¢kou nejen
v postmodernich filmech. Tento zpiisob vazeb uméleckych dél na jind se obecné nazyva
intertextualita. Intertextualita oznacuje vlastnost, zvlasté literarnich texti vztahovat se k jinym
textum. (...) Genette se pokusil vytvofit systematickou typologii intertextovych relaci. Déli
mozné vztahy mezi texty, jejichz celek nazyvéd transtextualita, na pét podskupin.
Intertextualitou ma na mysli ,.tradi¢ni praxi citatd“ i dodatecné aspekty plagiatu a narazky.
Paratextualita je vztah mezi textem a dalSimi textovymi dopliky, které tvoii jeho
bezprostfedni ramec, jako jsou napi. ndzev, predmluva, doslov, poznamky, epigraf atd.
Metatextualitou mini komentaf jednoho textu k textu jinému. Hypertextualita je transformace
pretextu, jez se odehrava bez komentafe, do podob parodie, pastiSe, adaptace atd.
Architextualita, ztéchto péti kategorii nejabstraktnéj$i a nejvice implicitni, se tyka

126 Nas v podkapitole zabyvajici se

obecnéjsich druhovych/zénrovych vztahli mezi texty
intertextualitou v Konovych filmech, bude zajimat pouze to, co Genette nazyva
intertextualitou a hypertextualitou. Tedy vytvafeni narazek a aluzi na jina umélecka dila.
Intertextualitu, jeZ je obvykle vztahovéana k literarnim textlim, rozsifime na jakékoli umélecké

dilo, na néjz je utvotena urcitd vazba.

»Intermedialita se 1isi od jinych typt vztahti mezi médii tim, Ze vytvari nedélitelné fuze - na
rozdil od sitové propojenosti (hypermédia), pfenost (transmedialita), juxtapozic (multimédia)
¢i kombinaci (mixed-media). Intermedidlni formy nejsou bezproblémovym souctem ¢i
sousedstvim cizorodych prvkd, nybrz vysledkem jejich hluboké transformace. V
intermedialité nejde o hranice mezi obrazy, ale o obrazy téchto hranic. (...) Film Ize v ramci
jeho historie jen ziidka povazovat za medialng &isty.“?’ Od po&atku jeho vyvoje na ngj
pusobily rizné promény technologii, uméleckych sméri a v neposledni fadé jej ovlivnil
vynalez televize. ,,Americky filmovy historik a ¢len montrealského Centre de recherche sur
l'intermédialité Rick Altman ve studii Co fo znamend psdt déjiny kinematografie vypocitava
média, se kterymi se v raném obdobi "chameleonsky" film postupné identifikoval: fotografie

(v roce 1906), ilustrovana hudba (1907), vaudeville (1908), opera (1911), komiks (1916),

128 parafraze z NUNNING, Ansgar (ed.). Lexikon teorie literatury a kultury. 1. vyd. Brno: Host, 2006. S 351-352.
ISBN 80-7294-170-4.
127 57CZEPANIK, Petr. Intermedialita. Cinepur 22, 2002. ISSN 1210-678x.
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rozhlas (1922), fonograf (1926), telefon (1929). Poznatky historikii zabyvajicich se ranou

kinematografii lze pfenést i na dalsi historickd obdobi.«'?

Kinematografie ve svém vyvoji,
stejné jako vrané epoSe, vstiebavala riznorodé vlivy uméleckych druhii a vzniklych
technologii. ,,Kromé toho film opakovan¢ vychazel z kina a rozptyloval se do raznych médii,
ktera jej specificky transformovala, napiiklad jako vizudlni jazyk poskytujici pocitacovym
interfejsim metafory pro zpracovavani dat nebo v symbidzach multikin s nakupnimi centry,
kde se casto klasicka situace divaka misi s pozici nakupujiciho nebo s navyky uzivatela
nov¢jsich médif.«?°

Intermedialita je v Konovych filmech jednim z hlavnich témat, jez ovliviuji jak piib¢h
samotny, tak naraci. Vyuziva nova média i klasické prostfedky znamé jiz po mnoho let.
Jednim z Klasi¢téjSich motivil je zapracovani jiného uméleckého artefaktu. Nejde pouze o
aluze na dany artefakt, ale jeho pifimé explicitni odhaleni a nové vyznamy jemu piisouzené.
Kon nam neukazuje pouze, jak rizna média vyuzivaji jeho postavy, ale uziva téchto médii ke
konstrukei pfibéhu a posunovani déje. Typickym ptikladem je retrospektivni vypravéni, které
zadina prohlizenim fotoalba, jako naptiklad v Millenium Actress. | toto je jeden z prostiedkd,
ktery Kon aplikuje. Déle je v jeho filmech mozno vysledovat tematiku filmu ve filmu ¢i filmu
o filmu. Predméty jako televize ¢i monitor pocitace slouzi jako dvefe do jiné reality ¢i
K pfemisténi se vramci diegetického svéta na jiné misto. Informac¢ni a komunikaéni
technologie uZiva v ramci pifibehu jako prostiedek na naruSeni privatniho Zivota postav. Jde

pfedev§im o fax, telefon, osobni pocita¢, kameru, fotoapardt, televizi, internet, bulvarni

casopis.

4.1 Film ve filmu a film o filmu

Problematiku filmu ve filmu zpracovava Vjaceslav Vsevolodovi¢ Ivanov z tartuské skoly a jiz
on, stejn¢ jako pozdéji Miroslav Marcelli, poukazuje na nékolik typl filmu ve filmu. Marcelli
rovnou navrhuje déleni filmu ve filmu a film o filmu. U Ivanova mizeme toto rozdéleni

«130.

vysledovat podle nazvi kapitol, které uzil ve své praci ,,Film ve filmu*“™": | Vytvoteni filmu

jako filmové téma“ a ,,Film uvnitf filmu.“ Modely Ivanova i Marcelliho jsou totozné. Film ve

128 Tamtés.
129 Tamtéz.
0 TVANOV, Vjageslav Vsevolodovi¢. Film ve filmu. In: BERNARD, Jan (ed.). Tartuska §kola. 1. vyd. Praha
: Narodni filmovy archiv, 1995. 249 s. ISBN 80-7004-077-7.
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filmu neboli film uvnitt filmu, je filmové predstaveni, které obsahuje fragmenty jiz vzniklého
filmového dila, Casty je napf. zabér na hledisté kina, kde divéci film v ramci filmu sleduji.
Zatimco film o filmu ndm odhaluje proces vzniku filmu, napt. Americkd noc, Klauni, 8 ',
Vse na prode;j. Tento typ se miize nadale d¢€lit podle Zanru ¢i stylu filmu, u jehoz vzniku jsme

pfitomni.

Motiv filmu ve filmu a filmu o filmu je jednim z tviréich prvki Konovy tvorby. Nepracuje
s nim nahodile, ale jako s vyznamotvornym plnohodnotnym elementem, ktery do znacné miry
uréuje smér a ovliviluje kauzalitu déje. Film ve filmu neni pouhym fragmentem. Osudy
z filmu ve filmu ¢i filmu o filmu se prolinaji s zivotnim piibéhem hlavnich postav. Zabéry
z filmovaného filmu jsou nam ptredkladany jako skute¢né udalosti diegéze. N&kdy jsme

z omylu vyvedeni, nékdy nas v ném tviirce nechava.

4.1.1 Millenium Actress

Nejvyraznéji je téma filmu ve filmu zohlednéno v Millenium Actress. Tento film byl
odpocatku zamyslen jako projekt mapujici historii vyvoje japonské kinematografie od &tvrté
dekady dvacatého stoleti. Tyto d&jiny jsou prezentovany postavou fiktivni herecku Chiyoko
Fujiwarou, narozenou Vv roce 1923, piijatou do studia Giney jiz v mladi, aby hrala v
propagandistickém filmu natd€enym v MandZusku, ktery ma povzbudit vojaky na fronté.
Sledujeme nejen dospivani, dospélost a zraly veék herecky, ale s jejimi ptibyvajicimi lety i
pfevazujici a popularni Zanry v japonském filmu. Od politickych propagand se dostadvame

131

K historickym epostim z obdobi Edo™" a k béckovym filmiim s Godzillou.

Millenium Actress obsahuje hned tfi linie prace s filmem jako tématem. Tento motiv je
orientovan a sestaven jako film o filmu. Jsme svédky tvirciho procesu nataceni dokumentu o
herecce Chiyoko Fujiwarové, nazvaném Sedm podob Chiyoko Fujiwarové. Tento prvek se
nam ukazuje jako dvoji, protoZe zaroven jsme prostfednictvim reminiscenci svédky i1 vzniku
filmt, ve kterych herecka ucinkovala. Dal$i rovinou je film ve filmu. Ta je ndm prezentovana
ukdzkami filmd. S druhou linii Uzce souvisi 1 tfeti linie, protoZe zobrazené ukazky filmi, které

jsou do Millenium Actress zapojeny, jsou zaroven aluzemi na realné natocené filmy. Tyto

131 Oblibenych napt. u Akira Kurosawy.
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aluze jsou u Kona dané formatem animovaného filmu, do kterého nemize vlozit sekvence
existujicich filmu, ale pokud na ngj chce odkazovat, mize je pouze piekreslit a tim vytvofrit

citaci.

V Millenium Actress nejdiive sledujeme nataceni dokumentarniho filmu o herecce pomoci
miniméalniho technického vybaveni (ru¢ni kamera, jeden reflektor). Toto natdCeni vede Genya
a k ruce ma pouze svého kameramana. Tedy je tento piistup spise filmem o filmu. Zakulisi
natadCeni filmu je ndm odhalovano i pfi hereccin€ vzpominani, kdy sledujeme vyvoj vztaht
mezi zaméstnanci studia. OvSem film o filmu ndm nechce pfedstavovat antiiluzivnost
filmového média ani prostfedky, jakymi je film tvofen. Naopak vznikajici dokumentarni film
je narativni zdminkou pro memodry slavné herecky a pro retrospektivni vypravéni nejen
jejiho kariérniho vzestupu, ale také jejiho osobniho Zivota, ktery je do zna¢né miry paralelou
k pfedstavovanym postavam ve filmech. V pribéhu nataceni Genya ztraci odstup, ktery stejné
jako veliky herec¢¢in fanousek nemél, a vstupuje jako postava do nejednoho jiz nato¢eného
filmu, na ktery Chiyoko vzpomina. Jeji vypravéni se zhmotiuje, a aniz by to divak postiehl,

sledujeme jeden z prvnich filmui, ve kterém Chiyoko piedstavovala hlavni roli.

Zajimavym efektem, ktery odkazuje K urcité antiiluzivnosti Konovych filmi, ale také
k fiktivnosti vSech filmu, je pretaeni kazety dopiedu. Sledujeme né&jaky dé&j na platné a
najednou se pfes néj objevi zrnité pruhy, které vznikaji pii pretac¢eni VHS. Tento zplsob je
uzit jak v Millenium Actress, tak v Perfect Blue. V kazdém filmu nabyva ovSem jinych
vyznami. U pietaceni kazety v Millenium Actress je dulezity obsah kazety samé. Kazeta je
vlastné Genyi soukromym sestfihem nejlepSich a nejvice emocné vypjatych scén s Chiyoko.
Na konci kazety je jeden z jejich poslednich filmi a pfeto¢enim doptedu se dostavame vlastné
na zacatek jak jeji herecké kariéry, tak samotného vypravéni. Zaroven tento sestfih shrnuje
témeér vse, co je do filmu vloZeno jako nerealisticky prvek. Zatimco v Millenium Actress ma
toto pretaCeni kazety v prologu filmu pfed samotnou titulkovou sekvenci vyznam odkazujici
Kk nasledujicimu d¢&ji filmu, v Perfect Blue je tento efekt uzit uceloveé k dokresleni dialogu o

Mimé jako herecce a nema zddné vyznamné;jsi konotace.

Z vyse uvedenych poznatki vyplyva, ze Kon se nesoustiedil pouze na jedno zpracovani

tematiky filmu ve filmu ¢i filmu o filmu. Obé tyto mozné linie propojil v jeden celek a doplnil
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jej jesté o narazky na oblibené japonské filmy. Témito nardazkami aktivizuje divdkovu
pozornost, ale zaroven znesnadfiuje proces narace Castokrat formalné neoddélenymi
fragmenty filmi ve filmu. V souvislosti stim nedava ani dostate¢né narativni informace
k rozliSeni skute¢nych prozitktt Chiyoko a toho, co prozila jako postava filmu. Této symbidze
mezi jejimi filmy a jejim Zivotnim pfibéhem odpovidd i nazev filmu samotného, ktery
v prekladu do ceského jazyka znamena Herecka tisicileti. Je tedy zohlednéna fiktivnost

postavy, na jejimz ptikladu se mapuje tisicileta historie japonskych ostrovi.

4.1.2 Perfect Blue

V Perfect Blue je film o filmu pouzit jako doplnéni rozvijejici se paranoie byvalé zpévacky,
kterd nastoupi na hereckou drdhu. V tomto filmu se k tomuto tématu vztahuji i dalsi
prostiedky souvisejici s popularizaci postavy a vytvarenim jejiho medialniho obrazu, jako
jsou fotoaparaty, bulvarni ¢asopisy, noviny, billboardy a kamery. Vsechny tyto technologie
slouzi k tematizaci hranic mezi soukromym a vefejnym prostorem, coz je ustiedni motiv
filmu samotného. Problematika filmu o filmu komplikuje taktéz hranici mezi témito dvéma
prostory. Kdyby Mima neucinkovala ve filmu ¢i nebyla zpévackou, tak by ji média a fanousci

nenaruSovali jeji soukromi.

Epizodicky televizni film, ve kterém Mima zacina svou hereckou drahu, se jmenuje Double
Bind a je klasickou detektivkou. Detektiv hleda za pomoci psychiatricky masového vraha,
ktery vysvléka své Zenské obéti z kize'*?. Jednou z obéti je 1 sestra postavy, jiz hraje Mima.
Na popud Mimarina agenta je charakteru, jejz ptedstavuje Mima, ptidano ve filmu vétsi
dilezitosti. Postupné vSe sméfuje k tomu, Zze Mima je onim hledanym vrahem. Postava,
kterou Mima ptedstavuje, trpi vaZznou poruchou osobnosti, jez se u ni rozvinula na zakladé
otfesné zkuSenosti — znasilnéni v erotickém podniku. Sekvence natd¢eného filmu, které nam
Kon ukazuje, souvisi zarovenn i s vyvojem charakteru Mimariny. V Double Bind vidime
rozmluvy Mimi jako Yoko s psychiatri¢kou, podobajici se dialogim Mimi a Rumi. Oba tyto
dialogy se prolinaji a jsou na sebe vzdjemné zavislé, protoze znich vyplyva nasledna

motivace Mimarina jednani. Stejné tak i scéna jejiho znasilnéni ve filmu se stava paralelou k

132 Odkaz na styl vrazdéni ve filmu Ml&eni jehiatek (The Silence of the Lambs, Jonathan Demme, USA, 1991)
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dalsim udalostem. Zaroven i ve filmu samotném se stane nékolik vrazd lidi, které se s Mimou
setkali. Fotograf, ktery nafotil jeji akty. Scenarista, jenz ji nechal ve filmu znasilnit, a nakonec

1 vedouci jeji agentury.

Na zavér tedy nezbyva nez konstatovat, ze vznikajici film, film o filmu, ma v ramci narativu
dilezitou pozici. Predev§im repliky, které ma mlada Mimarin ve scénafi, vyrazné ovliviuji
jeji vlastni zivot, nad kterym postupné ztraci kontrolu. Zde tedy neni film o filmu piedmétem,
ktery nam ma odhalit iluzivnost média ¢i tenze mezi piedstaviteli. Proces samotného vzniku
filmu neni v tomto ptipad¢ dulezity. Dulezity je obsah scén, které jsou nataceny, protoze se

stavaji nedilnou soucasti kauzality a samotné narace v Perfect Blue.

4.1.3 Paprika

Paprika zpracovava nejen téma filmu ve filmu a téma filmu jako soucasti kulturniho Zivota,
ale rozviji jej na zakladé¢ duSevnich pohnutek jednoho z hrdind, kapitana Konakawy. Ten
nema evidentné filmové médium rad. Jeho sny jsou ovSem pIné odkazd na klasicka dila
svétové kinematografie. Paradoxem je, Ze i zaznam snu, pofizeny vynalezem DC Mini, je
vlastné filmem. Na tento dokumentarni zdznam se nasledné¢ muze podivat jak snici osoba, tak
kdokoli jiny, kdo by chtél védét, o ¢em osoba ve stadiu spanku sni. V neposledni fadé zkouma
film Paprika i technologické aspekty filmu. A to ve chvili, kdy se kapitan koneéné otevie a
vysvétli svllj divod nelibosti k filmim. V mladi natacel se svym kamarddem film, ale nikdy
ho nedokonc¢ili, protoZe kapitan odeSel na policejni Skolu a jiz se s kamardadem nevidél. Pfi
této vzpomince uslySime klasicky chréivy zvuk zapnuté promitacky a na sténu Radioklubu se
zacne projekce filmu z 16mm pésu, v sépiové barve, s klasickou patinou ohraného filmu. Také
Vjednom ze snli kapitdna Konakawy postavy klaunli promlouvaji ryze filmatskou
terminologii. Mluvi o kompozici, expozici, Svenkovani. Kapitan je tak v jednu chvili vsunut
do postavy kameramana, ktery ma ubrat na expozici a zaéit Svenkovat. Pfesn¢ tak, jako by se
dival na cely sen a nebyl v ném pfitomen. Dokonce je nédsledné donucen uzitou terminologii

nazorné vysveétlit.
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Film jako soucést popularni kultury je zpracovan skrze postavy V kinosale. Jsme pfitomni
sledovani filmového ptfedstaveni a néaslednych ovaci. Zaroven je zohlednéna i rozsitujici se
tendence vystavby multiplext, kdy se v jednom piipadé do prostiedi filmu ve filmu dostava
postava kapitana tim, Ze navstivi ulicku s kinosaly. Tato ulice je koncipovana jako jednotliva
kina propagujici jeden film prostfednictvim billboardi nad vchodem. Kuptikladu billboard
Papriky, kterd je zrovna v ohrozeni. Tento film, tedy jiny svét, se rozhodne Konakawa
navstivit. Snazi se dostat za platno do reality filmu, ktery sleduje. Nakonec se do filmu
protrhne skrze platno. Zachrani Papriku a film konci titulkem THE END, kde stoji Konakawa
sdr. Chibovou v naruéi, v druhém planu je velkomésto, nad kterym zapada slunce. Polibi

zenu, jiz zachrénil, a plny sal kina tleska a jasa nad dobrym koncem.

Posledni linii filmu ve filmu v Paprice jsou aluze na zlaty fond kinematografie. Postavy
téchto filma jsou sice nahrazeny hlavnimi hrdiny Papriky, ale jinak jsou scény zcela presné
dekddovatelné. Satoshi Kon vSak nedavé svym postavam povédomi o tom, jaky film sleduji ¢i
Vv jakém filmu se vyskytuji. Vidime Tarzana s Jane, princeznu s novinafem atd. Tyto scény

jsou postupem filmu podle potieby, vyvoje déje ve filmu parafrazovany a upravovany.

Z prikladu, jez jsme si vySe uvedli, l1ze vysledovat jednoho spole¢ného jmenovatele. A to, ze
téma filmu ve filmu je zpracovavano skrze snovy svét. V tom, co nam film predkladé jako
realitu, neni problematika tohoto motivu zohledfiovana. Paralela mezi filmem a snem je nam
déana od samotného pocatku filmu. Motiv filmu ve filmu v Paprice ma tedy na vyvoj narace
mensi Vliv, nez jako tomu bylo u Millenium Actress ¢i u Perfect Blue. Jeho vliv na vypravéni
je soucasti celku snového svéta viibec. Na zavér si vztah filmu a snd v Paprice dolozme

nasledujicim dialogem.

Paprika: ,,REM fize spanku, kterd nastdva pozdéeji v nocCi, je delsi a snadnéji
se analyzuje. Jestli prvni faze spanku jsou kratsi umélecké povidky, pozdéjsi
faze jsou spis dlouhometrazni trhaky.

Konakawa: ,, Pak vy jste ovsem filmovd hvézda smii. “*

133 paprika. Zagatek dialogu v Gase filmu 5:22.
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4.2 Virtualni realita, kyberprostor a internet

Kyberprostor je obecné oznaceni pro prostor, ve kterém se pohybuji uzivatelé novych
technologii — napft. telefonu, internetu. Je soucasti virtualni reality a vstupujeme do n¢j
napiiklad tehdy, kdyz zvedneme telefonni sluchatko a s nékym hovorime™*. Kyberprostor
spada do fenoménu multimediality, jenz Kon zpracovava ve svych filmech. Pfevazné se jedna

o kyberprostor, ktery je vytvofen uzivanim internetu.

Kon s motivem internetu naklada dvéma rtznymi zpisoby. V Perfect Blue ptedstavuje
internet nepfitele, ktery naruSuje naS osobni prostor a vtahuje nas do nebezpecného
kyberprostoru, nebo naopak necha déni kyberprostoru vstoupit do realného svéta postav.
Paprika nam jiz ptedstavuje internet jako jeden z prostiedkd slouzicich k rozvoji imaginace,

podporujicich naSe socialni vazby a pomahajicich nam vstupovat do jinych svétu.

Rozsifeni a zacatek masivniho vyuzivani internetu v devadesatych letech dvacatého stoleti
vedlo také k zac¢atkim jeho zneuzivani a k vzniku tvz. kyberstalkingu. Hrdinka Perfect Blue
se stane praveé obéti takového stalkera, ktery vytvori jeji virtudlni denik a popisuje jeji
kazdodenni zazitky a pocity. Kon tak varuje pied zneuzitim technologie a pfed narusenim

soukromi, do kterého nahle vstupuje virtudlni svét, ktery se jako svét skute¢ny pouze zda.

V Paprice jiz vchazime do utulného virtualniho svéta podobajiciho se nasemu, ktery se dle
slov Papriky podobé snéni. Virtudlni realita ndm je zde pfedstavena ve zplostélé podobé,
prostoru Second live. Otvirdme jednotlivé dvefe, vstupujeme do baru, vybirdme si misto,
popijime virtudlni alkohol a koufime virtualni cigarety, virtualné¢ se 1 opijeme. Téma
virtualniho prostoru je v Paprice zohlednéno piedevsim pro potencionalni souvislosti
S lidskym védomim, s odhalovanim osobnich tuzeb a plnénim si sni. Tato paralela je oteviena
v nasledujici replice.

Paprika: ,, Neprijde viam, Ze sny a internet maji hodné spolecného? Jsou

’ v 14 . ’ ({135
mistem, kde se podvédomi projevi.

134 iz definice http://cs.wikipedia.org/wiki/Kyberprostor
135 paprika. Cas filmu 24:49.
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Virtualni realita v Konovych filmech je soucasti ur¢itého narativniho zaméru. V Perfect Blue
slouzi k rozostfeni reality, jez vede ke zmateni hrdinky i divakd samotnych. Zatimco
Vv Paprice je ve sluzbach snového svéta a jeji vliv na naraci je podminén tomu, jak na ptibéh
pusobi pravé tato dimenze. Naopak by se dalo fici, ze sekvence, které se odehravaji

v kyberprostoru, jsou jedny z mala snadno desifrovatelnych ¢asti filmu.

4.3 Sliding motion

Podle Gardnera je sliding motion jednim ze zpusobd, jak piekracovat hranice mezi fantazii a
realitou. Typickym sliding motion je ,,opakujici se vizualni motiv v Millenium Actress, kdy
Chiyoko béZzi ¢i jede ve vozidle ptes platno a pozadi zistava nepohyblivé ¢i se roluje proti

jejimu pohybu‘®,

Pohled na fotografii zde nevyvolava pouze vzpominkové sekvence, ale fotografie je zde
vyuzita 1 jako zkratka a ozvlastnéni verbalniho vypravéni. Chiyoko jako mladé dévee bézi
Vv popiedi pied fotografii ¢i se do ni zaclenuje. V nékterych piipadech Chiyoko mine i sviij
vlastni zvénény obraz. Jeji postava mizi mezi vojaky, ale objevuje se V ptihlizejicim davu.
Rozdil mezi vyfotografovanou Chiyoko a vzpominajici Chiyoko (zobrazenou ovSem v jeji
podobé v mladi) v téchto sekvencich spociva v tom, Ze fotografie jsou i pfes zvyraznéni,
dokolorovani a Cervené barvy (na vlajkdch ¢i uniformach) cernobilé, kdezto privodkyné
fotografiemi je vyobrazena barevng. Jednotlivé Zivotni udalosti jsou v této sekvenci

oddélovany pohybem otéacejici se stranky.

Dalsi zkratku ve vypravéni predstavuje jizda skrze statické obrazy z riiznych historickych
epoch. Nejprve Chiyoko projede pies bitevni pole na koni, dym z pravé vystfelené stiely
z déla zahali obraz a Chiyoko rdzem jede v droZce poklidnym tempem v idylické krajiné
s kvetoucimi tfesnémi. Kolem projede vlak a do poptedi se prolne otacejici se kolo, které

ptesune Chiyoko do riksi. Kdyz ji muz upusti, Chiyoko jede dale na kole. V pribéhu celé

136 (...) Arecurrent visual motif of the film is that of Chiyoko running or propolled in a vehicle across the

screen, while the background scrolls against her in the type of sliding motion mentioned above. (GARDNER,
William O. The Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and Media in the Works of Oshii Mamoru
and Kon Satoshi. Canadian Journal of Film Studies 18, 2009, ¢. 1, s. 60.).
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sekvence se n€kolikrat zmeéni historické obdobi i Chiyociny kostymy a vék postavy, kterou

predstavuje.

Urychleni vzpominani pomoci fotografii je uzito jesté v piipadé obdobi povaleéného, do
zacCatku padesatych let, kdy byl vrchol Chiyociny kariéry. Zde se barevna vypravécka piimo
zaClenuje na prazdné misto ve fotografii, znehybni a nechd se vyfotografovat. Tento proces se

opakuje. Kromé Chiyoko jsou jedinym pohyblivym faktorem blikajici svétla fotoaparati.

Sliding motion tedy slouzi nejen jako vizudlni ozvlastnéni piibehu, ale predevsim jako
narativni zkratka, kondenzujici vétsi ¢asové obdobi, které neni z hlediska motivace postav
zcela zésadni. Vyhodou wuziti sliding motion je jeho vyraznd vytvarna odliSnost, ktera
umoziuje recipientovi filmu lépe oddé€lit redlné a jiné svéty. Satoshi Kon ovSem tohoto efektu

vyuziva pouze v Millenium Actress.

4.4 Virtualni zrcadlo

Néazev této podkapitoly vychazi ze staté Williama O. Gardnera®’, ktera pojednava o
paradigmatu virtualniho zrcadla. Hlavni Gardnerovou tezi, kterou aplikuje na anime, je
vyuZiti informaénich a komunikacnich technologii a novych médii v lidském Zivoté. Zaroven
se tato teze tyka reprezentace téchto novych médii a problematiky, se kterou se setkdvame
V bézném svéte a ktera se odrazi v ptibézich soucasnych autorit zanra sci-fi, kyberpunku ¢i
techno-thrilleru. V souvislosti s tim se budeme opirat i o poznatky Lubose Ptacka, které uvadi
ve své studii ,,Zrcadlo jako uzlovy bod filmové narace®, Ackoliv se Ptacek ve své studii
zabyva hranymi filmy, na néZ aplikuje psychoanalyticky aparat vychdzejici predevSim
z Junga, Lacana a Metze, dochazi k obdobnym zavérim jako Gardner, a to, ze zrcadlo ve
filmu slouzi k,pfechodu mezi aktualnim svétem a svétem virtualnim — tedy prostoru

uméleckého dila nebo myslenky, a to v roving prostorové i narativni“**. Ptacek i Gardner

187 GARDNER, William O. The Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and Media in the Works of
Oshii Mamoru and Kon Satoshi. Canadian Journal of Film Studies 18, 2009, &. 1, s. 44-70.

138 pTACEK, Lubos. Zrcadlo jako uzlovy bod narace [online]. Acta Universitatis Palackianae
Olomucensis.[citovano 30. 4. 2010]. Dostupné na WWW:
<http://publib.upol.cz/~obd/fulltext/aesthe18/aesthe18-02.pdf>

139 Tamtéz, s. 21,
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zahrnuji do zrcadla v naraci i dal$i prvky, jako naptiklad rozdvojeni osobnosti ¢i vstupni
portaly. Nékterym z téchto prvkii se budeme vénovat pozdéji, nebo jsme se jim jiz vénovali,

takze se v této ¢asti prace budeme soustiedit vyhradn€ na motiv virtualniho zrcadla.

Virtualni zrcadlo je jednim z bran, kterymi do realné filmové diegéze vstupuje imaginace a
vesmir fantazie. Dle Gardnera uziva Kon zrcadla, okna, platna, obrazovky, sliding motion,
zvukové nediegetické podméty ,,a integrace neCekanych mist skrze manipulaci s konvencemi,
uspotradavajicimi kontinuitu, to vSe k promichani necekanych charakteri a prostori do

filmové diegéze, primarn& pracujici podél horizontalni osy ramu*,

V Perfect Blue jsou moderni technologie vSudyptitomné. Protagonistka ma problém
S vefejnym a osobnim zivotem a vSe kolem ni naruSuje tenkou linii mezi t€émito dvéma poly
jejiho zivota. ,,Sklenénd membrana okna vlaku, na tomto misté filmu, funguje normativné
jako pusobiva hranice mezi vnitinim a vnéjSim. Na jedné strané, jako okno, poskytuje
vizualni pfistup k husté obydlenému svétu mimo vlak, zatimco chrani vnitiek vlaku od
pfimého kontaktu s vnéjSim svétem. Na druhé strané, jako zrcadlo, pfesné¢ odrdzi Mimu Vv
jejim soukromém zivoté, ktera hledi skrze néj; zatimco Mima nehledi pfimo na sviij odraz,
citime, Ze piedpoklada stalou sebe-identitu, kterou okno-zrcadlo prezentuje.«*** Jako virtualni
zrcadlo, které potvrzuje dichotomii soukromé a vefejné rozpolcenosti protagonistéiny
osobnosti, funguji i razné sklenéné plochy, napiiklad akvarium, obrazovka pocitace, televize,
okno jejiho bytu. PiedevSim obrazovka a okno jsou portaly do vné¢jSiho svéta, tady jsou
lehce narusitelnou membranou. Skrze pocita¢ vstupuje do Mimarinina soukromi jeji vetejné

vystupovani jako popového idolu. Svét zrcadla se stava i kyberprostorem.

Jednim z vyrazovych prostiedku, které nam jako divakim mohou napomoci k lepsi orientaci
mezi fantasknimi vyjevy v diegézi, jsou odrazy postav v zrcadlech, sklenénych vylohach a

jinych prosklenych ptfedmétech, jako jsou vitriny, helma skafandru atd. V Perfect Blue je tato

140 ,»(...) and the integration of unexpected locations through manipulation of continuity editing conventions, all

to interweave unexpected characters and spaces into the film's diegesis, primarily working along the horizontal
axis of screen space.“ (GARDNER, William O. The Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and
Media in the Works of Oshii Mamoru and Kon Satoshi. Canadian Journal of Film Studies 18, 2009, ¢. 1, s. 63.).
141 At this point in the film, the glass membrane of the train’s window is functioning normatively as an effective
border between inside and outside. On the one hand, as a window, it gives visual access to the densely populated
world outside the train, while protecting the inside of the train from direct contact with the outside world. On the
other hand, as a mirror, it accurately reflects the ,,private” Mima who gazes through it; while Mima does not
gaze directly at her reflection, we sense that she takes for grandet the stable self-identity that the window-mirror
presents.” (Tamtéz, s. 54.).
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pomiucka k lepsi identifikaci a odhaleni pravé podstaty uzita az na samém konci filmu, pfi
zavéretné honicce Mimarin s jejim Vvirtudlnim ja. V odraze vidime, ze ji nehoni jeji
halucinace, ale naopak ji pronasleduje jeji agentka Rumi, ktera trpi silnou poruchou osobnosti.
Zatimco po chodniku s lehkosti cupita pop symbol, v odraze supi udychana a zpocena Rumi.

Odrazu ve skle je tedy uzito k odkryti schizofrenni Rumi.

V Millenium Actress je odrazu ve skle uzito jako strasaka, ktery se Chiyoko zjevuje. Jde o
tvar staré zeny, démona, ktery se ji vysmiva. Chiyoko je vzdy vydésena, kdyz ji spatii. Az ke
konci filmu se ndm odraz staré Chiyoko ve skle zaramovaného obrazu, ktery zobrazuje jeji
podobu v mladi, zméni na odraz démona, ¢imz dostavame do skladacky posledni dil. Démon,
ktery Chiyoko pronasledoval, byl jeji vlastni strach z obrazu svého stafi. K otdzce démona

v Millenium Actress se jesté vratime v nasledujici kapitole™*.

V Paprice Kon tento princip demaskovani identity dotahl k dokonalosti. Hned z pocatku
filmu vidime, jak dr. Chibova mluvi s Paprikou, ktera se objevuje jako odraz ve skle okna.
Kdyz kamera poodjede dal a zabere dr. Chibovou z velkého celku, vidime v odraze pouze ji.
Proto vime, ze mluvi se svym alter egem, a divak nezlstava na pochybach, ze dr. Chibova a
Paprika jsou jedna a tataz osoba. Satoshi Kon dale odrazu v zrcadle vyuziva inovativnim
zpusobem k odhaleni fungovani Papriky v ¢asoprostoru, jenz je filmem vydavan za realny.
Paprika jako divka sni a jako jejich ochrance funguje i v ramci reality, jako kdyby se
pohybovala ve svété snovém. Miize vstoupit do jakéhokoli obrazu, billboardu, zastavit Cas,
vystoupit z obrazovky pocitate apod. Proto se v zrcadle neodrazi jeji tvar tak, jak se
momentalné tvari, ale odrazi se v ném jeji emoce a pocity, které jsou protichudné. Paprika,
jako avatar a zaroven alter ego dr. Chibové, je dle Gardnera obyvatelem virtualniho zrcadla a

tato jeji dvoji povaha slucuje osobni a vetejny svét.

Virtualni zrcadlo tedy funguje v ramci piibéhu jako prostiedek k odhaleni pravé osobnosti
bludnych piedstav, jako jsou halucinace. Podle virtualniho zrcadla se v mnohych piipadech

mizeme orientovat pii identifikaci postav. Lépe feceno v konfrontaci postav s virtualnim

142 K apitola Psychoanalytické fise divi.
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zrcadlem jsou ukézany poktivenosti, k nimz dochéazi z riznych pfi¢in v redlném svété. Ve
vypraveéni se virtudlni zrcadlo stava klicovym bodem, k odhaleni narativnich mezer, které
pravé diky nému jsou 1 vysvétleny. Z hlediska narace je tedy virtuadlni zrcadlo jedinym

formalnim prostfedkem, ktery dava jednozna¢ny smysl.

4.5 Intertextualita

Satoshi Kon ve svych filmech vytvaii dimyslnou sit’ rozmanitych odkazi ¢i citaci jinych
umeéleckych de€l. Inspiraci mu nebyl pouze kulturni odkaz jeho naroda, ale dila evropska i
americka. Nekteré odkazy jsou lehce dekodovatelné a postfehnutelné, jinych si pii prvnim
sledovani nemusime ani v§imnout. To ovSem neznamena, ze jsou voleny nahodn¢ a neskryvaji
hlubsi smysl a moznost interpretace. Kon dila, na néz odkazuje, transformuje do svéta anime,
kde zaroven ale funguji jako zcizovaci prvek, ktery upozorfiuje na svét mimo anime.
Piiblizme si nyni alesponn n¢které odkazy, abychom ilustrovali, jak s nimi Kon naklada a co

mohou znamenat v celku filmu samotného.

Za¢néme filmem Paprika, kde odkazy vyvolavaji dojem volného toku myslenek na zakladé
asociativnich vztaht, jez dokresluji snové prostfedi. Napiiklad jeden z pokojii v pfedsedove
domé, kam Paprika utikd pfed jeho chapadly, je malou galerii nejvyznamnégjSich dél
zobrazujicich sfingu a Oidipa. Jedna se o olejové malby totozné nazvané Oidipus a Sfinga od
Gustava Moreau, Frangois-Xavier Fabre a dva obrazy od Jean-Auguste-Dominigua Ingrese a
cervenofigurové aténské vyobrazeni z amfory z patého stoleti pied Kristem. Dale tam také
muzeme vidét dvé sochy sfingy vyhotovené dle podoby odpovidajici fecké mytologii.
Obdobnou sochu vlastnil i Sigmund Freud**. Zde se jiZ rysuje jasna spojitost mezi predsedou
Psychoterapeutického tustavu a zakladatelem psychoanalyzy. Stejné¢ jako posedlost
vyobrazenim Oidipa nas odkazuje na nejznamé;jsi psychoanalytickou teorii, oidipliv komplex i
na to, Ze sam Freud byl vasnivym sbératelem uméni***. Dal§i asociaci miZe vyvolavat postava

sfingy, ve kterou se Paprika proméni. Sfinga muize kuptikladu znamenat prekazku, kterou

143 5ocha sfingy z Freudovy sbirky je ve Freud Museum London .
1% O Freudové sbératelské vasni referuje kniha Janine Burkeové, The Sphinx on the Table: Sigmund Freud's Art
Collection and the Development of Psychoanalysis (Walker & Co., 2006).
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vSak Oidipus piekonava.

Dalsi Papri¢iny metamorfozy odkazuji na klasické hrdiny filmt od Walta Disneyho, na

Pinocchia, kouzelnou vilu*®

¢1 Malou moftskou vilu. Papricin let na oblaku, stejné jako jeji
prevlek, poukazuji K japonskému serialu Monkey146, tento serial vychazi z buddhistického
mytu o bozské postaveé Opiciho krale. Opici kral byl povéstny svou znalosti bojového uméni a
ovladdnim hlavnich disciplin nezranitelnosti, proto je tento Papric¢in ptfevlek pochopitelny

vzhledem Kk tomu, Ze se vydava bojovat s nepiitelem, ktery ovlada a atakuje sny jinych lidi.

Jak jiz bylo feeno vySe, Konakawovy sny jsou pastiSe na celosvétové znamé
kinematografické opusy. Nékolikrat se setkame se scénou z Tarzana™’, jak leti na liang s Jane
v narudi. Nasleduje film spostavou Jamese Bonda Srdecné pozdravy zRuska®®, kde
v originalnim filmu mezi sebou bojuji Sean Connery a Robert Shaw v Orient Expressu***°,
Ukazana je nam i nejzndm&jsi scéna z Prdzdnin v Rimé™ z tangirny, kde propukne rvacka a
princezna uhodi jednoho muze kytarou do hlavy. Tyto scény jsou S drobnymi nuancemi
nckolikrdt opakovany. Konakawa i Paprika se béhem scén méni v nejriznéjsi aktéry.
Naptiklad u Prdzdnin v Rimé je Paprika princezna, ale Konakawa je fotograf — nikoli hlavni

muzsky charakter.

Mén¢ okazalymi a také hiife rozeznatelnymi jsou drobné aluze. Kuptikladu mnoZstvi panenek

V riizném stavu rozbitosti v Himurové byté odkazuje na obdobné zaplnény interiér ve filmu

151 Yrve din: cbdloaisnd . Y y oy v
> Utednici skékajici jeden po druhém z ¥imsy stfechy s ismé&vem na tvafi a

«152

Blade Runner
replikou: ,,pfedstaveni zacina“>“, odkazuji k muzikalim Busbyho Berkeleyho. Ozvuk filmu
Ml¢eni jehnatek lze zaznamenat prostiednictvim Papriky pfiSpendlené jako motyl a

nasledného svlékani z kize, kdy se dr. Osanai'®® chce dostat ke skute¢né Paprice, tedy Dr.

15y 4j. tinkerbelle.

146 Saiyuki, Shird Kishibe, Miriam Margolyes, Japonsko, 1978.

17U této scény nelze urit na jaké zpracovéani Tarzana Satoshi Kon odkazuje.

148 From Russia with Love, Terence Young, Velka Britanie/USA, 1963.

149 OSMOND, Andrew. Satoshi Kon: the illusionist.1. vyd. Berkley: Stone Bridge Press, 2009, s. 108. ISBN
978-1933330-74-7.

10 Roman Holiday, William Wyler, USA, 1953.

131 Blade Runner, Ridley Scott, USA/Hong Kong, 1982.

52 paprika. Cas filmu

153 Morio Osanai je spolupracovnikem dr. Chibové a je ve stinu dr. Tokita. Je velice pohledny, ale Zarli na
Tokitliv genidlni mozek i na to, Ze mé pro n¢j dr. Chibova slabost. Zpocatku se snazi pomoci s hledanim zlod¢je
DC Mini, ale pozd¢ji se dozvime, Ze je predsedovym zastupnym télem a nechava se jim ovladat.
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Chiboveé™,

S postavou piedsedy Inui®® souvisi odkaz na film Flash Gordon*®, v némZ se stane
gigantickou Sedou postavou ¢nici nad celym Tokiem a pfipomina tak postavu Minga the
Merciless. Jeho postava ve scéné, kdy ma misto nohou chapadla, poukazuje na legendarni
japonsky fantasy pornograficky film o potrestani lidské arogance Legend of the Overfiend™’.
Pro zménu vzhled kapitdna Konakawy ve scén¢ odehravajici se v kinosale, kdy ma oblecenou
¢epici a slunecni bryle pii vysvétlovani filmovych postupti, je nardzkou na typicky odév Akiry

Kurosawy.

V Paprice Kon zcela oteviené odkazuje k sobé samému. V ulicce skiny, kam vstoupi

%8 jsou nad jednotlivymi projekénimi mistnostmi

Konakawa ptedtim, nez zachrani Papriku
umistény billboardy na pravé promitané filmy. Vidime tak plakat na Perfect Blue, Millenium
Actress, Papriku i na film, ktery Kon v té dob&é nenatocil — Dreaming Kids (pivodné
alternativni nazev pro Papriku). Na konci filmu Paprika doporucuje Konakawovy navstévu
kina pravé s timto filmem. Ve skute¢nosti nato€il Kon film, ktery se jmenuje v piekladu do
angli¢ting Dream Machine®™®. V ramci Konova narativniho labyrintu je toto odkazovani

k sobé samému vitézstvim fikce nad realitou a uzavienim kruhu, v némz jako by Kon necht¢l

dat divakovi Sanci odejit ze svéta jeho filmu.

V Millenium Actress jsou dvé dilezité roviny, na néz Kon poukazuje — vyvoj narodni
Kinematografie a samotna historie Japonska. Podle Susan Napierové je nam historie ukazana
ze tii pohledd. Z pohledu Chiyoko, jez je vypravéckou piibéhu, Genyi a skrze postavu
Kyojiho, ktery reprezentuje mladou generaci Japonct, jeZ nema nostalgicky vztah ke kdysi
slavné herecce, a ani nezaZzil dobu, ve které Zila. Tedy ptedstavuje generaci, kterd nezazila
druhou svétovou valku, a tudiz ji neni traumatizovana. Napierova ovSem nezohlednuje Kontiv

vlastni pohled na historii a to, jak nam ji skrze své postavy prezentuje.

> Informace o odkazech na jiné filmy jsou Eerpany z knihy Andrew Osmonda. (OSMOND: 2009)

135 Seijiro Inui je pfedsedou celé¢ Nadace. Je ochrnuty na ptlku téla a tak sedi na elektrickém voziku. Jeho
vyraznym rysem je, ze neni pfiznivcem novych psychoterapeuticky vynalezi véetné DC Mini. Jeho promluvy
maji mocensky charakter se znaky vyrazné skepse.

1% Flash Gordon, Mike Hodges, Velka Britanie, 1980.

157 Legend of the Overfield, Takayama Hideki, Japonsko, 1989.

%8 paprika. Cas filmu 1:00:06.
159 Yume Miru Kikai, Satoshi Kon, planovana premiéra v roce 2010.
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Zamé&rem filmu Millenium Actress bylo nechronologicky piedstavit déjiny japonské hrané
kinematografie. Neni tedy nijak piekvapivé, ze Satoshi Kon odkazuje k filmim, které
v Japonsku skutecné byly natoCeny. Prvni aluzi je scéna samurajskych sttedovékych boja,

180 Aluze na dalgi Kurosawtv film, tentokrate Ras“omonalsl, je

ktera odkazuje na Krvavy triin
vytvofena ve scéné, kdy divka svédry odéna do klobouku s prisvitnym zavojem
(kinugasatake) jde po péSin¢€ v lese, kudy se ubira i skupina vojakd transportujici vézné.
Nasledujici scény odkazuji k tradi¢nimu asijskému bojovému zanru, wuxia'®®. Citaci serialu
zlet 1960 — 1970 Zatoichi'®® je Genyi metamorfoza pravé do postavy slepého Sermife,
Zatoichiho. Maskovany hrdina Kurama Tengu, taktéZz v Genyové provedeni, je aluzi na vice
nez deset filml s touto postavou, kterou lze pfipodobnit ndm zndméjSimu maskovanému
hrdinovi Zorrovi. Jedna ze scén v sliding motion pfipomina postavu ztvarnénou Toshiro
Mifunem ve filmu Rickshaw Man'®*. Chiyoko jako mlada ugitelka ztvariiuje postavu z filmu
Twenty-four Eyes'®. Genya jako Fidi¢ nakladniho auta pro zménu pfedstavuje charakter
z komedie Truck Yaro'®®. Vramci predstaveni filmi, ve kterych Chiyoko hrala bshem
padesatych let minulého stoleti, pomoci zkratky sliding motion odkazuje Satoshi Kon na
velice popularni nizkonékladové filmy s japonskym monstrem z vesmiru, Godzillou ¢i na film

167

Meguri Ai™" ve scéné mileneckého objeti pod lampou, ktera zaroven piipomina scénu z filmu

Casablanca'®

. Andrew Osmond poukazuje jesté na vyznamné souvislosti filmu Millenium
Actress s trilogii What Is Your Name?'®°. Tyto dvé dila spojuje obdobna d&ova linie, kdy se
dva lidé setkaji b€hem valecnych let, zamiluji se do sebe, ale nestaci se zeptat na svd jména,
ackoli si slibi, ze se zase setkaji. Co se tyCe narativu v Millenium Actress a vztahu
k filmovému primyslu, tak je nutné podotknout, Ze tento film samoziejmé vyvolal i otazku,
kterd herecka Satoshi Kona inspirovala pifi tvofeni charakteru Chiyoko. Odpovéd neni

jednoznacna. Satoshi Kon tvrdi, Ze ,,Chiyoko je folklornim charakterem, ‘duchovnim’

symbolem“lm. V nékterych rozhovorech se vsak odvolaval na podobnost Chiyoko s hereckou

180 Kumonosu j0, Akira Kurosawa, Japonsko, 1957.

161 Rashémon, Akira Kurosawa, J aponsko, 1950.

162 Tento Zénr je spise vysadou ¢inské kultury. Nejprve byl pouze literarnim druhem, ale jeho popularita pienesla
oblibené beletristické ptibéhy na divadlo, do filmu, komiksu i videoher. Hlavni postavou wuxie byva obvykle
¢len niz§i spolecenské vrstvy, ktery ovSem dodrzuje jisty kodex rytifskosti a bojuje proti bezpravi a napravuje
ktivdy.

193pozd&ji remake Takashi Kitano.

164 Muhomatsu no issho, Hiroshi Inagaki, Japonsko, 1958.

185 Nijushi no hitomi, Keisuke Kinoshita, Japonsko, 1954.

186 Totsugeki Ichibangoshi, Norifumi Suzuki, Japonsko, 1978.

'°" Two Hearts in the Rain, Hideo Onchi, 1968.

108 Casablanca, Michael Curtiz, USA, 1942.

169 Kimi no na wa, rezisér nedohledatelny, 1951.

" OSMOND: 2009, s. 52.
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hvézdou Hideko Takamine'™, jez ztvarnila roli u¢itelky v Twenty-four Eyes. Osmond tvrdi, Ze
zapadnimu publiku postava Chiyoko svym postojem po opusténi herecké kariéry pfipomina
here¢ku Gretu Garbo'’®. Zatimco japonsti divaci zase poukazuji na obdobny zivotni osud

Chiyoko s hereckou Setsuko Harao'".

Satoshi Kon nevytvari pouze asociace na japonské hrané filmy, ale zaroven s filmy vytvari i
film vypovidajici o Japonsku v piedvalecné, vale¢né a povalecné éfe. Kon aranzuje
historickou realitu, ktera v mnohém odpovida skutecné historii Japonska. Chiyoko se narodila
v roce, kdy bylo zemétieseni v Kant6'"* a pii némz zemiel jeji otec. Toto zemétieseni bylo
v roce 1923. Mandzusko, do kterého odjizdi to€it sviyj prvni film, valecnou propagandu, bylo
jiz od devatenactého stoleti spornou oblasti. Béhem valky bylo MandZusko pro Japonsko
dilezitym strategickym bodem pro jeho pevninské plany. Svou roli sehrala JihomandZuska
dréha, na které se také setkdvame s prvnim ziejmym vstupem do prostedi filmu ve filmu, ve
chvili, kdy na vlak, vnémz Chiyoko jede, zauto¢i partyzani, kteti se posléze méni ve
sttedoveéké bojovniky. Dale Kon reflektuje jeden z nejvice traumatickych zazitekl pro
obyvatele Japonska, kterym je konec druhé svétové valky, kdy v noci z 9. na 10. biezna 1945
spojenecka letadla vytvotila kobercovym néletem z Tokia trosky a tim byla hriiznost valky
nejen dovrSena, ale také se zpiitomnila kazdému v zemi. Nasledky bombového utoku na
Tokio muzeme vidét i v Millenium Actress jak prostfednictvim filmu ve filmu, tak ve

vzpomince Chiyoko samotné.

Vybérem filmu, které jsou zatazeny do Millenium Actress, nam Kon zaroven ptedstavuje
nékolik tisicileti historie a kultury své zemé. Chiyoko se nachédzi v obdobi Heian, kdyz se
poprvé setkava s preludem, toto obdobi bylo mezi roky 794 — 1185. Pozdgji se pfesuneme do
epochy Sengoku neboli val¢icich knizectvi, datované do let 1467 — 1568, ve kterych mezi
sebou nepftetrzit¢ bojovaly jednotlivé knizeci rody o hegemonii. Chiyoko zde piedstavuje
valecnika. Jako gejSa se Chiyoko ptedstavuje v idobi Edo, 1603 — 1867, kdy vladli jednotlivi

S6guni z rodu Tokugawa. Scéna s pozadim stylizovanym jako samostatné obrazy (sliding

! Hideko Takamine (*27. biezna 1927, Hakodate, Hokkaidd, Japonsko) byla aktivni hereckou v letech 1929 az
1979 a provdala se za reziséra a scénaristu Zenzo Matsuyama v roce 1955.

172 Greta Garbo (*18. zaii 1905, Stockholm, Svédsko, +15. dubna 1950)

173 Setsuko Hara (pravé jméno Masae Aida, *17. Gervna 1920, Jokohama) piestala puisobit ve filmovém primyslu
v roce 1963 na vrcholu své herecké kariéry a odesla zit do ustrani do malého domu v horach. Hréla napiiklad ve
filmu Tokijsky pfibéh (Yasujiré Ozu, 1953, Japonsko)

174 Nizina, ve které lezi Tokio.
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motion) nam predstavuje zacatek modernich dé&jin Japonska, éry Meiji, 1868 — 1912.

Konkrétné se jedna o zavedeni Zeleznice a auta.

Film Perfect Blue obsahuje nejméné odkazi a aluzi na jina dila. I pfesto tam lze nékteré
vysledovat. Napiiklad oteviené cituje hlavni zapletku dnes jiz klasického thrilleru Miceni
jehnatek. Filmem, jenz se vramci Perfect Blue nataci, odkazuje Kon také na japonské
televizni drama Devil’s Kiss*". Perfect Blue je zaroven Konovou osobni poctou filmim Daria
Argenta. Konkrétni inspiraci Konovi byl film The Stendahl Syndrome'™. Fotografovani

Mimarininych akti evokuje film Michaela Powella Peeping Tom'"”".

Z vyse popsanych piikladl vyplyvaji hned dvé otazky. Co vlastné vypovidd evidentni
odkazovani na jind umélecka dila o Konovych filmech obecné? A jaky je jejich vztah
Kk piib&hu, ktery film zpracovava? Odpovéd na prvni otazku by se dala zodpoveédét tezi, ze je
naprosto bézné vytvaret vztah daného dila k jinym uméleckym artefaktiim, protoze zadny
tvurce netvoii ve vakuu bez kulturné spolecenskych kontexti. Tedy i Satoshi Kon, jehoz filmy
nesou postmoderni aspekty, vytvaii vazby na jiz existujici dila v podobé aluzi a citaci, coz

jsou zcela bézné strategie postmodernich dél.

Formovani pojitek mezi redlné existujicimi uméleckymi dily a skrze n€ s na narodni historii
vibec je ptimo hlavnim tématem filmu Millenium Actress. Zde jsou okolnosti zapracovani
intertextualnich vazeb do narativu nejen nezbytné, ale i ocekéavatelné. Tyto odkazy piibéh jako
takovy v podstaté neovliviuji. Prozitek z filmu by mél divak i bez znalosti téchto vazeb.
Avsak znalost citovanych filmti a japonské historie miize dopomoci k tomu, Ze si recipient
filmu dokéaze lépe sestavit narativni informace. Naptiklad Osmond poukazuje na ziejmé

souvislosti mezi Perfect Blue a filmem Psycho®’

. ,,Rumi, Mimiina ochranka, vlastné
vzbuzuje vice sympatii pfi opakovaném shlédnuti, kdy jiz znate ten zvraceny sklon, ktery je
ve filmu jednou z propracovanych piibuznosti s Hitchcockem. Je ,matetfska*“ ve vSech

vyznamech; dokonce kdyZ se na konci oblékd do kostymu détinského idolu, je to hrizna

175 Akuma no kiss, rezisér nedohledatelny, 1993.

176 La Sindrome di Stendhal, Dario Argento, Italie, 1996.

1 Peeping Tom, Michael Powell, Velka Britanie, 1960. Andrew Osmond ve své knize jesté poukazuje na dalsi
filmy, u nichz se da vysledovat souvislost ndmeétova ¢i narativni, ovSem nejsou ptimymi odkazy.

178 psycho, Alfred Hitchcock, USA, 1960.
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«179

parodie na vyjev Normana Batese pti vyvrcholeni filmu Psycho. Diky znalosti téchto

doplilyjicich vazeb dostava narativ filmu jiny rozmér a 1épe pochopitelny.

17 . . , . N L,
o ,»Rumi, Mima’s guardian, actually evokes more sympathy on repeat viewing when you know the twist, in one

of the film’s subtler affinities with Hitchcock. She’s 'motherly' in all senses; even when she dresses up in a
childish idol costume at the end, it’s a ghastly parody of Norman Bates’s aappearance at the climax to Psycho.*
(OSMOND: 2009, 42/1.)
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5. Psychoanalyticka FiSe divu

Nazev této kapitoly vychazi jednak z psychoanalytickych motivii ve filmech Satoshi Kona a
dale odkazuje na jiz zminéné dilo Lewise Carrola Alenku v 7isi divii, tedy na jiny svét, jez

muze zrcadlit nasi zkuSenost ¢i naopak ndm znamou realitu pokiivovat.

Tato Cast prace se nebude zabyvat vyhledavanim spole¢nych ukazateld mezi filmem a
rovinami nevédomi ¢i odhalovat symptomy toho, co nam film chce fici, ale nefikd to
piimo™®®. Tematika psychoanalyzy se objevuje v Konovych filmech explicitné. Bude tedy
rozebrana jako motiv, ktery nas v piibéhu posouvd dal. Kratky exkurz do vyvoje
psychoanalyzy v japonském prostfedi ndm umozni 1épe porozumét kontextu, v némz Kon

S timto motivem pracuje.

Historie psychoanalyzy v Japonsku se zacala psat pted druhou svétovou valkou, kdy psychiatr
Kiyoasu Marui v roce 1919 studoval na americké univerzité, kde byl svédkem rozvijejiciho se
trendu aplikovani psychoanalytickych metod. V roce 1933 navstivil Sigmunda Freuda
v Rakousku a ziskal souhlas ke zfizeni Mezinarodni psychoanalytické asociace v Japonsku. O
rok diive odeSel predni japonsky psychoanalytik Heisaku Kosawa studovat na
psychoanalyticky institut do Vidn€. Tam Freudovi pfedstavil svou teorii Aj asova'®! komplexu,
ktera je v ostrém kontrastu k oidipovskému komplexu. Tak jako Freud vychazel pti popisu
symptomu oidipovského komplexu ze zapadni mytologie, tak i Kosawa vychazel z mytologie
jemu blizké, konkrétn¢ buddhistické. Kostrou legendy o Ajasovi je ptibeh kralovského syna,
jenz se pokusi zabit svou matku, a jeho cesta k odpusténi.’® Ajastiv komplex tedy postihuje
otazku nenavisti ditéte k matce, pocit viny ¢i matcin konflikt vychazejici z touhy mit dit¢ a

presto zlstat mlada.

Kosawa, jehoz teorie Ajasova komplexu byla z pochopitelnych divodi Freudem odmitnuta,
se vratil do Japonska a oteviel v roce 1933 psychoanalytickou kliniku v Tokiu, kde provadél
terapie podle evropského a amerického modelu. Béhem druhé svétové valky rozvoj
psychoanalyzy v Japonsku ustrnul, protoze Japonsko jakozto spojenec nacistického Némecka

povazovalo psychoanalyzu za nebezpecnou. Naslednd okupace Japonska Spojenymi staty

180 \/iz. CASETTI, Francesco. Filmové teorie 1945-1990. 1. vyd. Praha: Nakladatelstvi Akademie mizickych
uméni v Praze, 2008. S. 188. ISBN 978-80-7331-143-8.

181 Japonské jméno Ajase je synonymem pro jméno Ajatasutru ze sanskrtu.

182 Ajastiv ptib&h je popsan v Zivotd Buddhové. Kosawa jej piepracoval na zakladé Kanmuiryojukyo.
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americkymi ovlivnila dal$i rozvoj psychiatrie i psychoanalyzy. Japonska psychoanalyza se
tedy nadale vyvijela pod vlivem zapadni i japonské kultury a japonské psychoanalytické
teorie jsou klicem k pochopeni japonského mysleni. Nejznaméjsimi originalnimi japonskymi
psychoanalytickymi teoriemi jsou Ajastv komplex, Amae a Don’t Look (Nedivej se). Teorii
Amae formuloval Takeo Doi. Tato teorie zpracovava skrytou zavislost na matce a pasivni
lasku ditéte, ktera ho separuje od objektivni reality. Teorie Don't Look Kitayama Osamy
vytvaii na zaklad¢ japonskych myti a povéesti koncept souvisejici S predoidipovskym tabu

zamefenym na pocit Viny183.

V Konovych filmech je psychoanalyza jako téma zobrazena ve filmech Perfect Blue a
Paprice. V Paprice je psychoanalyza tematizovana ve vice planech. Pokusme se tyto roviny
charakterizovat a rozd¢lit. Prvni rovina souvisi se zékladni pfibéhovou linii, kde
psychoanalyza slouzi jako podnét k vytvofeni nového psychoterapeutického zafizeni
nazvaného DC Mini. Zaroven se d¢j odehrava v prostorach Psychoterapeutického ustavu a
hlavni postavy jsou sezndmeny s lékafskym vyzkumem védomi a nevédomi ¢lovéka. Dalsi
rovinou je tematizace snu jako prostiedku pro psychicky rozvoj postav. Tteti rovinou je
zohlednéni problematiky identity ¢i rozdvojené osobnosti. Posledni rovina souvisi s aplikaci
psychoanalytickych mechanismli na samotnou naraci, napiiklad asociativni sled udalosti.
Obdobné je i uziti psychoanalyzy v ramci vypravéni u filmu Perfect Blue, kde je téma
psychoanalyzy zastoupeno jednak lékaikou, jez napomaha ve vlozeném fiktivnim filmu
Double Bind s feSenim vrazdy. Déle je vyrazné feSen motiv schizofrenie. Zaroven i narace je

uzce provazana s bludnymi vyjevy a sny, jeZ ma Mimarin.

183 Poznatky k vyvoji psychoanalyzy v Japonsku jsou ¢erpany z ¢lanku o psychoanalyze v Japonsku (ALVIS,
Andra. Psychoanalysis in Japan. 11AS Newsletter 30, 2003, &. 1, s. 9.) a ze stranek <http://www.pep-web.org>.
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5.1 Svét je sen a sen je skutecnost

Nazev této podkapitoly je pfimou citaci slov némeckého basnika Novalise, jehoz slova presné
vystihuji Koniiv piistup k propojeni snii, filmu, reality apod.® Sen v Konovych filmech
reprezentuje vse, co mize byt skutecné, i to, co realné neni. Sen se stava autonomnim svétem,

a jak fika Novalis, sen je skutecnost.

Tato podkapitola miize velice snadno sméfovat k rozmanitym teoriim kupiikladu hledajicim
analogie mezi snem a procesem sledovani filmu. Proto je nutné si nejdiive vymezit okruh
témat souvisejicich se sny a filmem, kterym se budeme zabyvat. Bude nas zajimat pouze
zobrazeni snu, snovych procest a fazi spanku ve filmovém vypravéni a to, jak sny mohou

ovliviiovat naraci.

5.1.1 Problematika snu a sen v uméni

Zobrazovani sni se stalo jednim z prvkid moderniho a postmoderniho uméni*®. Sny se staly
prosttedkem ke zhmotnéni nejriiznéjSich lidskych tuzeb (od ¢&ist¢ pudovych po
materialistick€) a tim 1 vdéénou uméleckou latkou. Téma snu se objevuje napfic¢ vSemi
uméleckymi druhy od malifstvi pies literaturu az po film. Snici osoba muize byt vypravécem,

hlavnim hrdinou i pouhym prostfednikem k zobrazeni surrealistickych vizi umélce'®®,

Pfiblizme si nyni n¢kolik termint S ohledem na jejich uzivani v Konovych filmech, které
spadaji do oblasti psychoanalyzy a zkoumani fazi spanku. Spici osoba prochdzi nékolika
stupni spanku, z nichz, nejen pro nds, nejdilezitéjsi je uroven, pro niz je charakteristicka

pfitomnost tzv. Zivych sntl. Tato faze se nazyva REM spémek187, obcas pojmenovana také jako

184 Citace prejata z knihy Sofiin svét. (GAARDER, Jostein. Sofiin svét. 1. vyd. Kogice: Knizna dielia Timotej,
1995. 512 s. ISBN 80-967294-5-4.).

185 Obecné datovano do roku 1922, Joyce napsal v té dobé svého Odyssea (FOWLER, Dougles. The Kingdom of
Dreams in Literature and Film. Florida: University Press of Florida, 1986, 148 s. ISBN 9780813008639).

186 Pfipomenime si namatkovée napfiklad film Divoké maliny Ingmara Bergmana, kde se divak ocita znenahla
uvnitf no¢ni mury. Nebo film Sny Akiry Kurosawy, ktery nas provadi vSemi moznymi typy snu, ptes lyrické
uklidiujici vyjevy po apokalyptické predstavy, jez vyvolavaji i nepfijemny nutkavy pocit utéku pred né¢im. Ve
filmu Carodgj ze zemé Oz je pro zménu cely d&j filmu vypointovan tak, Ze jsme sledovali sen.

187 Zkratka REM vychazi z anglického pojmenovani rapid eyes movement.
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spanek paradoxni. REM faze se podobd v mnohém spiSe stavu bdélosti diky vyssi ¢innosti
neurontt a vrcholem REM spanku mize byt kratké probuzeni. Dal§imi fazemi je NREM
spéneklss, proces usinani'®® a probouzenilgo. Podstatné na REM a NREM fézi je jejich stiidani
se Vv prubehu spanku. Tedy 1 stiidani pfitomnosti tzv. zivych sni, pro néz je typické, ze pokud

je z nich spici ¢lovek probuzen, obvykle si je detailn¢ pamatuje, véetné jejich barevnosti.

Jiz n€kolikrat jsme uzili termin sen, nyni je nacase si definovat, co vSe si pod timto terminem
muzeme piedstavit. ,,Slovo sen, vérné svému puvodu (latinsky exvagus, ,,tulak®), v sobé
skryva nékolik vyznamu: psychickd aktivita spanku, vidéni, snéni, idealizace, iluze, ptelud
atd. (...) Sen neni nahrazka lidské psychiky, jakysi piivések nebo pobaveni v prazdnoté noci.
Neni to ‘Zivot vuvozovkach’, chvilkové preruseni mysli.“*** Sny se staly zakladem
nejriznéjSich mytl, inspiraci mnohym umélcim a v neposledni fadé¢ se vykladem sn
jednotlivel zabyva psychoanalyza. Sen z hlediska psychoanalyzy, i z Cisté laického pohledu,
muzeme délit na nékolik druhti. No¢ni mury, které nas uprostied noci probudi. Prorocké sny
oznamujici ne pfili§ pravdépodobnou katastrofu. Bézné sny, jez si rano ani nepamatujeme a
potom existuji také lucidni snylgz, pfi nichz si spici osoba uvédomuje to, Ze sni a mize tedy
ovliviiovat jejich prabéh. Typ lucidniho snu je pouZit napiiklad ve filmu Hezké Snyl%, kde
hrdina fesi svllj nenaplnény zivot ut€kem do fise snii, ve kterém se zda byt vSe dokonalé.
Lucidni sen je piesné ten typ snu, do néhoz nas ptivadi Satoshi Kon svymi filmy. Kupiikladu
postava Papriky, jez vstupuje do snu jiné postavy svou piitomnosti, dava najevo fakt, Ze se
jedna o sen, a svymi zasadu do toku snu podnécuje i sniciho hrdinu k aktivité¢ a pfimému
pisobeni na vyvoj snu. Prib&h snu ovliviiuje ve filmu Paprika nejen postava samotné
Papriky, ale také charakter predsedy Inui, ktery se stava loutkohercem a reZisérem, jenz vede
své loutky podle svych predstav. Je pivodcem celého kolektivniho snu a ma z pocatku primy
vliv na sméfovani déje ve snovém sv&té a po urcity €as se stavd vSemohoucim bohem této

dimenze.

Po tomto obecnéjsim nastinéni problematiky snu obecné piejdéme ke konkrétnéjSim podobam

snu ve filmu. Sen jako téma Ize vysledovat v nespoctu filmovych piibéhl. Zaméime se tedy

188 Zkratka NREN vychazi z anglického pojmenovani non rapid eyes movement.
189 Hypnagogium, stav mezi bdénim a spankem.
% Hypnexagogium, proces probouzeni a navratu do bd&lého stavu ze spanku. (viechna vysvétleni termini fazi
spanku pfejato z encyklopedie <http://cs.wikipedia.org/wiki/Sp%C3%Alnek>).
1 FUKS, Paul. Sny. 1. vyd. Brno: KMa, 2007, s. 5. ISBN 978-80-7309-513-0.
192 Takter prizraéné sny. Informace o lucidnim snéni ¢erpany z <http://blog.vlastenci.cz/clovek/lucidni-sny/>.
1% The Good Night, Jake Paltrow, USA/Velka Britanie, 2007.
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alespon na nékteré, jez piimo ¢i nepfimo souviseji s praci Satoshi Kona. Naptiklad horor
Nocni mira z Elm Street'®, ktery piimo pracuje s motivem zhmotnéni postavy ze snu
Freddyho Kruegera, jenz pomoci pfeneseni hrdinti do snového prostiedi zabiji teenagery jak
ve snu, tak ve skuteCnosti. S tim, ze sekvence, které¢ nam ukazuji onu vrazdu, vypadaji jako
sebevrazdy, protoze v realném svété Freddy Krueger nevystupuje. Obdobnou noéni mirou je i
postava predsedy Inui z Papriky, ktery ve skutecném svété filmu pusobi jako skepticky
invalidni muz, zatimco ve svété snovém ma misto nohou chapadla a stava se dobyvatelem fise
snt, a tedy 1 lidské mysli. Dalsim hororem, ktery pracuje s té¢zko rozliSitelnou hranici snu a
reality, je Rosemary md détatko™™. Zde hrdinka propada bludim a nonim miram, stejnd jako
Mimarin z Perfect Blue. Rosemary i Mimarin ztraceji schopnost oddé€lovat realitu, sny a
fantaskni vize. Obdobné jako u Kona se na pomezi snu a reality pohybujeme pfi sledovani
filmu Nauka o snech®. Stirani hranice mezi snovym a skuteénym svétem a prolinani obou
svétl tedy neni ve filmu zddnou novinkou a za pomoci novych technologickych postupti vede

toto boteni bariér mezi obéma svéty jak ke zmateni hrdint, tak k dezorientaci divaka.

Otazka snii v Konovych filmech by se dala pfiblizit mySlenkou anglického romantického
basnika Samuela Taylora Coleridge: ,,Co kdyz jsi spal? A co kdyz, ve spanku, jsi snil? A co
kdyz, ve snu, jsi veSel do nebe a utrhls tam vzacny a nddherny kvét? A co kdyz, poté, co ses

297 posledni otazku si mize klast i divak pfi

probudil, drZels ten kvitek v ruce? Nu, co pak
percepci filma Satoshi Kona. Jak nalozit s faktem, Ze udalosti odehravajici se ve snu, jenz je
procesem lidské psychiky, mohou mit 1 fyzické nésledky v zivoté postav, ktery je predlozen
filmem jako redlny? Divék je nucen piijmout nasledujici skuteCnost: sen je sam o sobé
ptibéhem, obvykle neuzavienym. At uz se vném odehravd cokoli, vzdy snové vyjevy
prokazuji prvky dé&je s uréitym vyvojem. Pokud je sen soucasti jiného ptibéhu, v nasem
pfipad¢ filmového, do kterého je vloZen bez vizudlniho ¢i slovniho oddéleni od hlavniho
narativu, je evidentni, ze do jisté miry bude mit vliv na naraci filmu. Funkce syzetem

neodliSené¢ho snu nemusi byt pro fabuli extrémné vyznamna, ale samotny fakt, Ze sen nelze

formaln¢ diferencovat od sekvenci filmu vede k nadchazejicim zavéram. Sen ve filmech

19% The Nightmare on Elm Street, Wes Craven, USA, 1984.

195 Rosamary’s Baby, Roman Polanski, USA, 1968.
19 1 a Science des réves, Michel Gondry, Francie, 2006.
197 Citace prejata z knihy Sofiin svét.
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Satoshi Kona je autonomni slozkou, jez se svymi principy, jako jsou napiiklad asociativni
vztahy, zmocnuje celého narativu. Prozitky postav ve snu ovliviuji jejich dramatickou
motivaci, a tedy i vyvoj déje. Nerozeznatelnost fragmenti sni od reliktu vypravéni vytvari

tedy piekazku k presnému sestaveni fabule.

5.1.2 Sen jako druhy Zivot

Stejné jako déti, které si vymysli imaginarniho kamarada a jednaji s nim jako se skute¢nym, i
Kon nam piedstavuje zhmotnéné fantazie a sny postav, jako kdyby byly redlné. Zatimco
v Perfect Blue se stava snéni no¢ni mirou, ktera se zacykluje a vstiebava do sebe momenty
z realného zivota postavy, pro Papriku, potazmo pro dr. Chibovou, je sen jejim druhym
Zivotem, ktery je stejné skuteény jako jeji existence ve svété realném. V Millenium Actress
neni téma snu jako druhého Zivota zohlednéno, pokud ovSem nebudeme snahu o naplnéni
tuzby povazovat za splnéni snu, coz z narativniho hlediska neni nutné, tudiz se zamétime

pouze na film Paprika a Perfect Blue.

Sny piedstavené ve filmu Paprika jsou rizného puvodu. Sen kapitana Konakawy je jeho
no¢ni mirou a obsahuje klasickou pfedstavu no¢ni miry, kde je nécim nebo nékym
pronasledovan, zaroven se do toho prolind trauma zjeho povoldni, ve kterém nemuze
dopadnout zlo€ince, takze i on se stava lovcem. Dal§im snem je sen psychicky naruseného
¢lovéka, ktery obsahuje iraciondlni vyjevy tézko postihnutelného vyznamu. Tento sen se stava
ustfednim klamem, jenz je pouzit teroristou alias pfedsedou k ovladnuti mysli protagonistt za
bdélého stavu a stava se snem kolektivnim. OvSem rozhodné ne snem pifijemnym, vzhledem
k chorobnym pfedstavam ptvodce snu o ovladnuti Oceanie, které asociuji proslovy
nacistickych vided™®, jsou osoby timto snem posedlé nejen v psychickém, ale i ve fyzickém
slova smyslu. Zaroven tento kolektivni sen, jehoz ustfednim namétem je privod,
pfipominajici slavnostni Sintoistické procesi o svatku macuri, kdy se na nositkach vynasi

Z chramti predmét, ktery predstavuje bozstvo. Zde je na nositkdch umistén nejprve

protagonista, jehoz se sen zmocnil, a tim ndm sen dava najevo, Ze postava je piivodcem snu.

1% podle Klawanse je tento proslov podobny dadaistickému Café Voltaire ve zvednuté levici, mluveni nesmysla,
imperialistickém salutovani, pochodovani. (KLAWANS, Stuart. Dreamscape. The Nation, 11.6.2007, s. 34-36).
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Postupné se ,,bozstvo™ na nositkaich méni, az nakonec je na nositka umistén skutecny
pachatel, tedy piedseda. V ramci tohoto procesi lze vysledovat pestrou Skalu ucastniki
pravodu, jez se neustale rozsifuje. Zakladem procesi jsou nositka, Sintoisticka brana a velké
mnozstvi panenek, nejen tradi¢nich japonskych, ale také zapadnich. Rtiznobarevné konfety
padajici odnikud. Sledujeme zaby hrajici na hudebni nastroje, pochodujici lednice, Sochu
svobody, samuraje, rytife v brnéni, ¢inského draka atd. Tato rozmanitost privodu jako by
evokovala bezedny tvar¢i princip, ktery miize byt do stejné miry konstruktivni jako

destruktivni.

Ve vysledku se vSechny ukazané sny, Konakawlv i sen s privodem, prolnou v jeden
kolektivni, ktery nasledné ptejde hranici jiného svéta a reality a spoji se S dénim v redlném
svéte. Proto se japonské Skolacky méni v pochodujici torza tél s mobilnim telefonem misto
hlavy. I ostatni vyobrazeni lidé se méni v néco, co obecné charakterizuje jejich praci, zajmy ¢i

povahu.

V Paprice nam ve snovém svété, ktery je vytvofen kolektivnim snem a zaroven snem
chorobnym, rozklad snového svéta a smétovani k chaosu naznacuji motyli. Nejdiiv jeden, pak
hejno. Uziti motyld jako ukazovatele bliziciho se konce rozliseni hranic mezi svéty vyvolava
asociaci na jednu z teorii chaosu'®, ke kterému ono prolomeni hranic mezi snovym a realnym
zivotem smétuje. Chaos, jenZ nastane po prolnuti obou svétil, usnadfiuje naraci, protoze divak

se jiz nemusi snaZit o orientaci v obou svétech. Naopak tento chaos zapiisobi katarznim

dojmem a divék jiz ocekava pouze rozieSeni hlavni zépletky filmu.

Film Perfect Blue zohlediiuje téma snu, ktery vystupuje jako druhy Zivot hrdinky nejprve
skrze jeji halucinace. Ve chvili, kdy se zakfivuje ¢asova souslednost ptibehu, jez se projevuje
opakujicimi se udalostmi, zane sen vystupovat jako dominantni prvek Mimarinina Zivota.
Mima ztraci schopnost rozpoznat skutecné prozitky svého Zivota od téch nerealnych.
Nékolikrat se probouzi v posteli a opakuje se stale stejny vyjev. NerozliSuje mezi rozmluvami

mezi sebou jako Mimou s Rumi a postavou, kterou ptedstavuje ve filmu Double Bind.

199 Motyli efekt, nebo také efekt motyliho kiidla, vyjadiuje citlivou zavislost vyvoje systému na po&ate¢nich
podminkach, jejichz malé zmé€ny mohou mit za nésledek velké variace v delSim prubehu. Mezi umélé systémy,
které tento efekt vykazuji, patfi napiiklad Lorenziv atraktor. (¢erpano z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Mot%C3%BDI%C3%AD_efekt>)
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Vsechno, co zazila, ji splyva v jeden celek, v némz neni schopna se orientovat. Sleduje
internetovy denik s otazkou: ,,Jaky byl mij den? “ a po precteni uveii tomu, co se tam pise:
, Hdadam... zZe jsem dnes byla v Harajuku... «200 Sny a bludy se tedy pro ni stanou druhym
zivotem, ktery s neuvéienim a nepochopenim sleduje. Stdva se divakem svého vlastniho
zivota a zaroven obéti klami, ktery si klade stejné otazky jako recipient filmu. Napiiklad:
Zabila skute¢n¢ Mima fotografa? Co vlastn€ prozila redlnd Mima? Tyto otazky vSak zlstanou
nezodpovézeny 1 po zhlédnuti celého filmu. Nezbyva tedy nic jiného nez konstatovat, ze
ackoli miize sen prezentovat svym zpusobem druhy zivot hrdinti, jeho nesnadné odliSeni od
ostatnich ptfedstavenych udélosti z né¢ho déla pevnou soucast nejen prozitkli postav, ale také

celého narativu.

Z obou vyse uvedenych piikladt, Papriky i Perfect Blue, vyplyva, Ze sen piedstavuje druhy
zivot hrdinti, avSak neni v ramci syzetu vyrazn¢ oddélen od zbytku filmovych sekvenci,
blokuje fabuli a nenaplnénim narativnich mezer, diky nému vzniklych, ani neudava smér

K jeji nasledné spravné konstrukei.

5.2 Dvojnici, halucinace a postavy

V centru témei kazdého pribéhu jsou postavy. Obvykle se setkavame s kladnymi, zapornymi
¢1 neutralnimi hrdiny. V rané kinematografii bylo toto rozdéleni evidentni. AvSak tematizaci
riznych duSevnich chorob ¢i vénovanim se otdzce rozdvojené osobnosti se jednoznacné

rozliSeni postav na kladné a zaporné stava problematické. Tradi€nim piikladem je mnohokrat

201 0202

adaptovana kniha Podivuhodny pribeh dr. Jekylla a pana Hyda™" ¢i film Klub rvaci™°.

Postavy, které nam Kon pfedstavuje ve svych filmech, jsou psychicky narusené, trpi
poruchami vnimani, stavaji se obétmi medialniho a socialné kulturniho tlaku, ¢i podléhaji
svym piedstavam a touham. Nemaji vyhranénou identitu a pojeti vlastniho ja. S existenci

virtualni reality je problematizovana i otdzka identity postav, jez v tomto prostoru jsou

20 perfect Blue, ¢as filmu 55:28
201 Robert Stevenson, poprvé publikovéana 1886.
202 Fight Club, David Fincher, 1999.
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2% Michanim raznych dimenzi, které nam ve filmu Satoshi Kon

zastoupeny svymi avatary
predstavuje, dochazi k nasobeni identit protagonistii. Napiiklad v Millenium Actress je nam
Chiyoko piedstavena v nespoctu roli. Jednak je nam ukazan jeji Zivot od obdobi dospivani
pies zraly v€ék az po stafi. Za druhé sledujeme jeji promény ve fik¢nich charakterech, které
ztvarnila ve filmech. Zména identity nastava na jednu stranu kompletni transformaci postavy
V jinou, napft. dr. Chibova se proménuje ve své alter ego Papriku, ktera se dale metamorfuje,
ale jiz bez obmény obliceje. Jindy je modifikace dosazeno zménou odévu i prostiedi, coz je
piipad transformaci hereckych roli zpodobnénych Chiyoko. Ojedin€lym zptisobem dochazi ke
znasobeni identity v Perfect Blue, kdy je nam hlavni protagonistka pfedstavena v péti riznych
rovindch rozstépené osobnosti, aniz by tento schizofrenicky aspekt souvisel s psychickym
naru$enim samotné Mimy. Mima totiz netrpi poruchou osobnosti. Jeji heautoskopie souviseji
s poruchou vnimani, ktera je hlavnim leitmotivem filmu a objevuje se v nékolika planech:

vnimani sebe sama, halucinace, vnimani spolecnosti, vytvotfeni medialniho obrazu persony a

Vv neposledni fad¢ vnimani sebe sama jako predstavitelky jiné osoby.

Jednotlivi protagonisté Konovych filmd maji vzhledem K existenci jinych svéti své zastupné
postavy, které je reprezentuji ve virtudlnim prostoru; nebo Vv piipadé Millenium Actress
predstavuji Chiyoko osoby, jez ztvarnuje v jednotlivych filmech, a vytvareji tak analogii
k jejim skute¢nym vzpominkam. V Perfect Blue je navic problematika hlavni hrdinky, jez je
zastoupena proti své vili v kyberprostoru svym byvalym ja, virtudlni Mimou neboli popovym

idolem, zndsobena motivem dvojnika.

5.2.1 Postava dvojnika a dvojnictvi

Obecné¢ feceno je dvojnik osoba, jez je fyziologicky podobné osobé jiné. Dvojnik nemusi byt
nutné presnou kopii osoby, mize se objevovat i ve vzhledu mlad$im ¢i starSim. Takto se

zjevuje dvojnik Chiyoko, jenz ptedstavuje démona, v Millenium Actress. V literatuie i ve

23 Piivod slova avatar ¢i avathar je odvozen od pojmu v sanskrtu avatar, v piekladu znamenajici sestup, ktery
oznacuje vteleni bozské bytosti do pozemské. V soucasnosti je tento termin uzivan pro reprezentanty osob ve
virtualnim prostoru. Pro zavedeni tohoto pojmu ve smyslu zastupce uzivatele ve virtualni realité pomohlo jeho
uziti v romanu Snih (v originale Snow Crash) od Neala Stephensona z roku 1992. (informace Cerpany z <
http://cs.wikipedia.org/wiki/Avatar>).
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filmu je ovSem dvojnikem i ten, ktery je postavé jejim druhym ja, kuptikladu dvojnikem dr.
Jekylla je pan Hyde, jehoz postava je protikladnym charakterem dr. Jekylla a zaroven jeho
soucasti. Vymezme si tedy problematiku dvojnika tim, ze dvojnikem je spatfeni sebe samého
Vv jiné podobé ¢i jako halucinaci, jak je tomu v Perfect Blue ¢i setkani se s druhym ja neboli
alter egem v ptipad¢ filmu Paprika. A vidéni osoby star$i ¢i mladsi podobné jiné postaveé, coz
se déje v Millenium Actress. V souvislosti s filmem Paprika poukdzeme i na pfitomnost

zastupnych postav.

V centru narativu Konovych filmi je rozstépeni osobnosti. ,,Film pracuje s ideou separovani
jedné osoby do dvou odlisnych t&1.4?** Stejn& jako je tomu ve vztahu alternativnich svétd viici
realnému, tak i zde je dulezitd souvislost mezi realnou postavou a jejim dvojnikem, tedy

alternativou postavy, ktery se néasledujicimi fadky pokusime oziejmit.

Ptiblizme si nejprve citaci z ¢lanku od Caroline Rudellovad divody nartstajici tematizace
zmnozené osobnosti v japonském animovaném filmu, ktera se d& vztahnout na problematiku
dvojnikli v Konovych filmech: ,,Rozd¢€leni identit ve filmu obecné (hraném i1 animovaném)
¢asto naznacuje specifické kulturni vyznamy nebo zprostiedkuje soucasné postoje ohledné
témat identity ve spolecnosti; tato dichotomie, ktera je ¢asto zjevna v animaci, diskutované v
tomto ¢lanku, je takova, Ze minulost se vnucuje do pritomnosti (nebo dokonce budoucnosti) a
vice versa (coz se vztahuje k aspektim, jako je technologie, méstsky prostor,
postmodernismus a post-humannost). Napiiklad modernita a proména svéta na mozna vice
globalni, mezinarodni, konzumni, dokonce ‘amerikanizovanou’ spole¢nost je problém, ktery
suzuje anime a naznacuje, ze je tu stale neklid, ktery dli se stale vice moderni a na konzumu
zalozenou spolecnosti; to ma dusledky pro jak pro individudlni identitu, tak pro téma
narodnosti a je vyjadfeno v mnoha piipadech prostfednictvim rozStépeni identity, nebo
zakresleno do nalomenych identit v anime. Nicméné, je také pravdépodobné, Ze rozstépeny
subjekt v anime objastiuje mnoho kulturnich vyznamt, které jsou nadnarodni, coz je
presvédcive tésné€ svazano s nadnarodni povahou medidlniho primyslu a mezinarodné zveda

popularitu anime.«?%

204 Ruddell, 17).

205 ,»oplit identities in the cinema generally (live action and animation) are often indicative of specific cultural
concerns or perhaps mediate contemporary attitudes towards issues of identity in society; the dichotomy that is
often apparent in the animation discussed in this paper is that of the past intruding on the present (or even
future) and vice versa (which relates to aspects such as technology, urban space, postmodernism and the post-
human). For example, modernity and the changing of the world in to a perhaps more global, international,
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5.2.1.1 Dvojnik v Perfect Blue

Tematicka linie filmu Perfect Blue zpracovava otazku dvojnika dvojim zptsobem. Hlavni
hrdinka Mima na zakladé zmény své profesni drahy ze zpévacky na herecku v televiznich
filmech proziva 1 v osobnim zivoté nasledky této zmény, se kterymi se musi vyrovnat. Na
zaklad¢ internetové stranky, kterou vytvofil jeji stalker Me-Mania, za¢ne pochybovat sama o
sobé& 1 0 svém rozhodnuti. Zhmotiiuje se ji Me-Maniou vytvoteny avatar, ktery predstavuje jeji
byvalé ja, popularni zpévacku, jenz zasadné nesouhlasi s Mimarininou soucasnou drahou
herecky, kterd je ochotné pozovat nahd pred fotografem. Tento avatar, obleCen V jejim
poslednim kostymu pfi vefejném vystoupeni skupiny CHAM, jejiz soucasti Mima byla, je
zaroven hrdin¢inou halucinaci. Promlouva na ni skrze obrazovku pocitace, odrazi se ve skle
misto jeji vlastni podoby, zhmotiiuje se pied ni naptiklad v Satn€¢ a vysmiva se tomu, Ze
souCasnd Mima jako herecka je falesnd. Nadvladu virtualni Mimy nad mysSlenkami reélné

Mimy dokladé nasledujici dialog.

Virtualni Mima: Samoziejmé. Toto pise prava Mima. Vim, Ze hluboko uvnitr

srdce chces byt znovu idolem!
; Mima: Ne. Uz nejsem...

Virtualni Mima: Nejses co? Oh, ano, uz nejsi popovy idol. Ted’ si zkazend zena.

Nikdo nema rad idoly s poskvrnénou povesti.
Mima: To neni pravda! To neni pravda!

Davy fanousku: Mimarin!

(Virtualni Mima vystupuje z obrazovky)

Virtualni Mima: Nemiizes se vratit do zare reflektoru... ale to je v poradku. Ja

jsem tady. Odted’ ja budu ve svétle a ty budes ve stinu. 206

Realné existujicim dvojnikem se ukaze Mimina agentka Rumi, ktera trpi vaznou poruchou

osobnosti. Byvala popova zpévatka Rumi se nedokazala vyrovnat sodchodem Mimi

consumerist, even Americanised society is a problem that haunts anime and suggests ther is still unease that sits
with an increasingly modern and consumer-based society, this has implications for both individual identity and
the issue of nationality and is expressed in many instances through a split identity, or mapped onto fractured
identities in anime. It is also likely, however, that the split subject in anime brings to light many cultural
concerns that are transnational, which is arguably bound tightly to the transnational nature of the media
industry and increasing popularity of anime internationally.

206 perfect Blue. Zacatek dialogu v Gase filmu 39:31
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Z popové scény a tento otfes se u ni projevi schizofrenii, kdy jeji druhé ja je zastupnou
postavou Mimi, ptredstavujici jeji byvalé ja, zpévacku skupiny CHAM. Tato druhd osoba
Rumininy identity splyva ve filmu s virtudlni Mimou, ktera se objevuje jako halucinace. Pfi
konfrontaci mezi Rumi, piedstavujici si, Ze je Mima, idol popu, a Mimou ziskava Mima zpét
svou vlastni identitu, kterou si jiz nenecha ni¢im narusit. Film kon¢i tim, ze se Mima podiva
do zpétného zrcatka, kde se skutecné odrazi jeji soucasna podoba, a jejimi slovy: , Ne, jsem

prava. “

5.2.1.2 Dvojnik jako alter ego a avatar v Paprice

Kdyz se blizime ke zdarnému rozieSeni zapletky v Paprice, i zde nastane moment dvojnictvi,
ktery ovSem neni dan vznikem alter ega dr. Chibové, ale zhmotnénim tohoto alter ega a
naslednym stfetnutim obou fyzickych tél v jednom momentu. Mezi obéma dojde k ndzorové

rozepii, kdo je vlastné ¢i soucasti. Dr. Chibova v tu chvili ztraci nadfazenost nad svym alter
. 207

egem, Paprika jiz neni soucasti jejiho ja.
Dr. Chibova: Co tady delas?
Paprika: Zoufalé casy si Zadaji zoufalé ciny.
Dr. Chibova: Neprecenuj svoje sily, Papriko!
Paprika: A ty si zase nemysli, Ze mas vzdycky pravdu.
()
Paprika: Vybodni se na toho nezodpovédnyho tlustocha.
Dr. Chibova: Proc¢ mé jedenkrat neposlechnes? Vis prece, Ze si kus mého ja!
Paprika: Napadlo té nékdy, Zze mozna ty jsi ¢ast mého ja?
Dr. Chibova: Proboha poslechni!

Paprika: Myslis, Zze muzes ovidadat sebe i ostatni lidi. Pripominas mi jednoho

207 ’ v s . o v Vees ;. “
9 Obdobny proces osamotnéni se alter ega nalezneme ve filmu V moci snii, kde obé ega Ziji nezavisle na sobg,
ale zaroveii se ovliviluji.
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starého plesouna.”®®

Skute¢nost, ze se Paprika a dr. Chibova separuji do dvou hmotnych t¢l, ktera mohou
vystupovat vedle sebe, neni nijak prekvapiva z hlediska narativu. Paprika je od poc¢atku Gplné
jinou osobou nez Dr. Chibova a taky je divakem tak pfijimana. Problematika, které z obou eg

je ¢i soucasti, je spiSe problémem postav ve filmu nez recipienta.

Neobvykla existence dvou 0sob Vv jedné se vyskytuje v ptipadé predsedy Seijiro Inuiho, ktery
nejenze touzi po nadvladé nad lidskou mysli a chorobné si tuto tuzbu vysvétluje jako spasu
lidi pfed modernimi technologiemi. Jeho dal§im pfanim je mit lep$i, dokonalejsi a predevsim
pln¢ funkéni t€lo. K perfektnimu télu mu ma dopomoci dr. Osanai, Vv jehoz téle docasné,
nejprve nepostiehnutelné, prebyva i1 predseda Inui. Neda se fici, Ze by se duSe ptredsedy
pfemistila do jiného téla. Pfedseda v dr. Osanai existuje jako poziené dvojce. Obdobné je
tomu v povidce Brichomluvec®® z televizniho serialu Pribéhy ze zahrobi®™®, kde ob& dvojcata
Ziji v symbidze v jednom téle, avsak jedno z nich je pouze hlava zakoncujici ruku druhého
dvojcete. Samotny termin poziené dvojce napovida, ze takovato skuteCnost pfezivani dvou
lidi vjednom téle neni idylickd. V jednu chvili se nemohouci dvojce, vtomto ptipadé
piedseda, rozhodne ziskat vEétsi nezavislost a chce mit rozhodujici slovo. V Paprice je otazka
ptezivani dvou lidi vyfesena smrti jednoho z nich, dr. Osanai, ¢imz se ten druhy zmocni svého

vysnéného téla i tplné kontroly nad nim.

Ve filmu Paprika je dvojnictvi taktéz tematizovano nejen existenci druhého ja v ptipadé
doktorky Chibové, ale také v ramci zivotniho piibéhu kapitana Konakawy. Kapitanova
nenavist k filmim vyplyva z traumatu, které kdysi prodélal. Jeho nejlepsi ptitel, s nimz ho
v mladi spojovaly spole¢né sny o budoucnosti, brzy zemiel, aniz by dokoncili spole¢ny
projekt amatérského filmu, jenz nataceli. Ve chvili, kdy si uvédomi problém své no¢ni miry a
vzpomene si na svého kamardda z mladi, pfiznava si kapitdn podobnosti mezi filmovym
namétem, ktery spolu tocili, a svou no¢ni murou. Zarovei se sveétuje s tim, jak blizky mu jeho

spoluzék byl — byl jeho druhym ja.

208 paprika. Zacatek dialogu v Gase filmu 1:10:30
29 The Ventriloquist’s Dummy, Richard Donner, USA, 1990.
219 Tales from the Crypt, kolektiv reziséra, USA, 1989.
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Konakawa (v podobé jeho kamarada): , Nikdy jsem o sebevrazde

nepremyslel.
Paprika: ,, Moznd je nékdo jako vy. *
Konakawa: ,,Jako ja? “

Paprika: Nebo vase druhé ja.

Konakawa: Mé druhé ja?***

Témito souvislostmi se vysvétluje 1 skutecnost, ze v jedné ze svych no¢nich mir se stava
soucasn¢ obéti 1 pachatelem, zastfeli sam sebe. Také to oziejmi otdzku, pro¢ v jednu chvili
Vv jeho snech vSechny postavy maji jeho tvar, at’ uz se jedna o déti, Zeny ¢i muze. Toto téma
dvojnictvi kapitana Konakawy nijak zvlast neovliviiuje naraci. Je uzavienou déjovou linii,

kterd je soucasti celého filmu a jez dokresluje problematiku sni z psychoanalytického

hlediska.

V Paprice je problematizovana i otazka zastupnych postav, avatari, kteti se stavaji dvojnikem
postav ve virtudlnim prostoru. V kyberpunkové literatufe tento termin také oznacuje
elektronicky zaznamenané védomi Clov€ka bez jeho fyzické pfitomnosti, coz by se dalo

vztahnout na existenci Virtualni Mimy.

Avatati v Paprice reprezentuji postavy ve snovém svété. Doktorku Chibovou reprezentuje
Paprika, ktera je zaroven jejim alter egem, které Zije samo vlastnim Zivotem. Tokitu zastupuje
ve snu velky robot s jeho tvafi, coZ odkazuje k jeho provinilosti vi¢i svému kamaradovi,
ktery ho ve svém byt€ zobrazil uplné stejné tim, ze na figurku robota nalepil jeho fotografii.
Zaroven vzhled gigantického robota odpovida skutecnému otylému Tokitovi. Kamarad a
Tokitlv spolupracovnik, Himuro je reprezentovan tradi¢ni japonskou panenkou v kimonu,
protoZze on sam je posedly panenkami. Profesor Shima nevstupuje do snového svéta
prostiednictvim DC Mini, ale sleduje priubéh akce na monitoru. Jeho avatary v kyberprostoru
jsou zivocichové ¢i véci, zobrazené jako statické obrazy napiiklad oblak ¢i opice s jeho tvati.
Jejich prostfednictvim mize promlouvat na postavy pohybujici se v jiné dimenzi, ale nemutize

ovlivnit sled udalosti.

21 paprika. Zadatek dialogu v Gase filmu 42:53.
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5.2.1.3 Dvojnictvi jako shledani v Millenium Actress

Dvojnictvi je tematizovano v mensi mife nez ve vySe uvedenych piikladech i ve filmu
Millenium Actress, kde neni problematika dvojnika v centru ptibeéhové linie. Dvojnik je spise
vizualni zajimavosti, spojujici narativ filma ve filmu, a funguje zaroven jako prelud désici
herecku v urcitych zivotnich momentech. Az na konci samotného filmu je ndm pfitomnost
tohoto démona vysvétlena jako Chiyocino uvédoméni si vlastniho procesu starnuti. Démon v
podobé staré zeny se objevuje vV doprovodu se zvukem skiipani kola kolovratu, coz se da
chapat jako symbol neustéle se otacejiciho kola Zivota. Poprvé ho Chiyoko spatii jako soucast
samurajského filmu, kde ji tento piizrak obelsti a da ji podvodné napit ¢aje tisiciletého zivota.

Zaroven pronasi zpoc¢atku tézko pochopitelnou repliku, kterou v drobnych obménach opakuje

pokazdé, kdyz se zjevi.

Carodéjnice: ,,You will burn forever in the flames of eternal love.“ (,, Budes

navzdy horet v plamenech vécné lasky. )
Chiyocin charakter: ,,You lied to me.“ (,, Obelhala si mé. *

Carodéjnice: ,,Yes, | lied to you, you fool, because | hate you more than | can
bear. And yet | also love you more than I can bear, my child. One day, you will
understand. “ (,, Ano, obelhala, ty hloupd, protoze té nendvidim vic, nez snesu.

S . , (0212
A také té miluji vic, nez mohu unést, mé dité. Jednou pochopis. )

Se svym dvojnikem v podobé mladsiho ja se shledava v jednu chvili i Genya. Toto setkani
vSak nemé Zadny vyznam pro nasledujici vyvoj déje. Je to spiSe komickou vlozkou, kdyZ se
mladsi a star§i Genya setkaji a odpovidaji oba na otazku, ktera jim je kladena, se stejnym

vyrazem.

Ze vsech vyse uvedenych poznatkl vyplyva, Ze postavy dvojnikil ve vétSin€ piipadi neziji
svym vlastnim Zivotem, vyjma postavy Papriky. Tedy nevytvafeji ani paralelni pfibéhovou
linii. ZmnoZené osobnosti postav se prolinaji s hlavnim narativem a vytvaieji pouze
piibéhové odbocky v labyrintu. Dilezité je uvédomit si jejich pfitomnost v rdmci konstrukce
fabule, protoze jejich zavislost na postavach ovliviiuje motivaci hrdinii. Téma dvojnictvi
v Konovych filmech je vzdy wuzaviené logickym odivodnénim vychdzejicim

Z psychoanalytickych mechanismil.

212 Millenium Actress. Za&atek dialogu v ¢ase filmu 28:50.
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6. Zaver

V tivodu této prace jsme si dali za ukol vytvofit privodce narativnim labyrintem Konovych
filmt. K nalezeni cest timto labyrintem nam poslouZzily stéZejni motivy, které 1ze ve filmech
Satoshi Kona vysledovat. Jeho filmy jsme si tedy rozebrali z hlediska ptekracovani hranic,
alternativnich svéta a s tim souvisejicim motivem vchodu. Déle jsme se vénovali tomu, jak
proces sestaveni fabule komplikuje intertextualita, intermedialita a vyuzivani
psychoanalytickych mechanismii. VSechny tyto motivy ovlivitluji u Satoshi Kona
konstruktivné ¢i destruktivné naraci. Zatimco tematika dvojnika mé na naraci konstruktivni
vliv, protoze dvojnik je vZdy odhalen a jeho pfitomnost v ptibéhu vysvétlena, jiné motivy
obsahuji destruktivni prvky. Odkazovani na jina umélecka dila mize pusobit konstruktivné
pouze do té miry, do jaké tomu odpovidaji i znalosti recipienta filmu. Stirdni hranic mezi
realnym a alternativnim svétem bez vizualniho ¢i narativniho odliSeni taktéz vede k destrukci
d&jové linie. Dezorientovany divak lehce podlehne zmateni v labyrintu, a proto se Konovy
filmy mohou setkat s percepénim nepochopenim. Otazkou zlstava, zda je vibec mozné
sestavit fadné fabuli. VSechny poznatky o Satoshi Konovi a zpusobu jeho prace, jez jsme
zpracovali, vedou K nazoru, ze jeho zamérem neni, aby divak obdrzel dostatek narativnich
informaci a po prvnim zhlédnuti filmu mohl bez problému zrekonstruovat fabuli. I pfes
vSechny tyto komplikace jsou ptibehy, které Kon zpracovava, uzaviené, ackoli ne vysvétlené.
Z toho vyplyva, ze i po uzavieni narativni linie zistdvd mnoho nezodpovézenych otazek,
které¢ nabizeji vice moznosti interpretace. Tato prace poukazuje na promyslenou sloZitost
vypravéni a na prolinani se vice vrstev jak v tematické, tak ve formalni roving. Motivy, které
jsme analyzovali, vedou Kk lepsimu pochopeni této komplikované struktury, ale i piesto
nezapliuji vS§echny narativni mezery, které Konovy filmy obsahuji.

Zaroven bylo cilem této prace piiblizit fenomén japonské animace, ktery je v Ceském
kulturnim prostfedi zndm spiSe z primérné filmové produkce. Satoshi Kon jako vyznamny
reprezentant soucasného proudu anime je pro takovouto rehabilitaci idedlnim piikladem. Jeho
anime zpracovavaji tradini japonské témata, ovSem ne zcela tradi¢nim zplsobem. Posouva
tak hranice nejen ve svych filmech, ale také vnimani anime coby formy fidici se konven¢nimi

zpusoby ztvarnéni.
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