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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je prozkoumat stfihovou skladbu v celoveCernich filmech
slavného japonského reziséra Satosiho Kona. Za svou kariéru Kon vytvoril Ctyfi filmy a
jeden seridl. Jeho dopad na animovanou tvorbu v Japonsku byl vyznamny, a dokonce se
Satosi Kon proslavil po celém svété. Jeho filmy jsou znamé komplexnim vypravénim,
surrealistickymi pribehy a silnymi zenskymi postavami. Skoro ve vSech svych filmech Kon
misil realitu s fantazii a rozmazaval hranici mezi skuteCnym svétem a fikci s pomoci stiihové
skladby. Satosi Kon vytvoril jedinecny typ stiihu, jako jeden z prvnich rezisérii anime pouzil
filmovou montaz a pouzival razné prechody pro spojeni dvou zabéra.

Teoreticka Cast je rozdélena na dvé Casti. V prvni je definovano, co je stiihova skladba
a jeji vyznam pro audiovizudlni tvorbu, v této Casti je porovndn stfith ve hraném a
v animovaném filmu. K tomu jsou popsané druhy stfihové skladby a prechody, které
pouzival Satosi Kon ve svych animovanych filmech. Déle je uvedena jeho biografie a
filmografie. V druhé Casti je analyzovana stfihova skladba celovecerniho filmu Satosiho
Kona Perfect Blue.

Prakticka Cast této bakalarské prace obsahuje kratky animovany film. Piibéh vypravi
o holce, kterd se prestéhovala do ciziny a prozivd mentalni problémy, spojené s ndhlou

zménou prostiedi. Proces vyroby filmu se opiral o informace ziskané z teoretické casti prace.

Klicova slova: Japonska animace, prechody, Satosi Kon, stfihova skladba.



Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is to study the editing style in feature films by the
famous Japanese director Satoshi Kon. Throughout his career, Kon created four films and
one TV series, leaving a significant impact on Japanese animation and even gaining global
recognition. Kon's films are known for their complex storytelling, surrealistic plots, and
strong female characters. In almost all his works, Kon blurred the line between reality and
fiction with the use of editing techniques, one of the first anime directors used film montage
and various transitions to connect different shots.

The theoretical part of the thesis is divided into two sections. The first section defines
what editing is and its importance in audio-visual production and compares editing in live-
action and animated films. It also describes the types of editing and transitions that Satoshi
Kon used in his animated films and provides a biography and filmography of the director.
The second section analyses the editing style in Kon's feature film Perfect Blue.

The practical part of this bachelor’s thesis includes an animated short film. The story
is about a girl who moves to a foreign country and experiences mental problems associated
with the sudden change of environment. The film production process relied on the

information gathered from the theoretical part of the thesis.

Keywords: Editing, editing transition, Japan animation, Satoshi Kon.
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0 Uvod

Pokud v japonské animaci existuje jméno, které dokdzalo svou tvorbou opravdu vyniknout,
je to Satosi Kon. Za svuj kratky zivot japonsky rezisér stihl vytvorit Ctyfi celoveCerni
animované filmy a jeden serial. Kontiv dopad na svét anime byl vyznamny a jeho dila byla
Siroce chvalena pro své inovativni vypravéni a autenticky vizualni styl. Filmy Sato§i Kona
jsou znamé svym komplexnim a vrstvenym vypravénim, stejn€ jako vyuzivanim snovych
obrazu a psychologickych témat. Kazda jeho prace ma unikatni ptibéh s rozmazanou hranici
mezi realitou a fantazii, kde hlavni hrdinky Zziji nékolik zivotd: osobni a vefejny, mimo
obrazovku a ve filmu, bdéni a snéni. S pomoci montaze Satosi Kon spojuje tyto zivoty a stira
hranici mezi sny, vzpominky, nocnimi mtrami a realitou. Béhem své kratké kariéry japonsky
rezisér zformoval jedinecny typ stiihu, ktery ovlivnil nejen japonskou animovanou tvorbu,
ale i svétovou kinematografii. ,,Kon byl jednim z prvnich japonskych rezisért, ktery pfi
tvorbé anime pouzil filmovou montaz.“! Jinymi slovy, Satosi Kon pfenesl do svych
animovanych filmu koncept kamery jako subjektivniho pohledu.

Ve své bakalarské praci se vénuji stithové skladbé primarné v celovecernich filmech
Satosiho Kona. Okrajové se dotykam 1 jinych postprodukénich technik, které maji vliv na
stiihovou slozku jeho animovanych filmt. Cilem mé prace je pochopit pfistup ke stiihové
skladbé ve filmech Satosiho Kona.

Teoreticka ¢ast mé prace je rozdélend na dvé Casti. V prvni definuji, co je stithova
skladba, také uvadim jeji vyznam pro audiovizualni dilo. Nasledné popisuji rozdily ve
stithové skladbé hraného a animovaného filmu. K tomu uvddim stfihové techniky a
prechody, které pouzival ve svych pracich Satosi Kon, také popisuji jejich definici a funkce.
V této Casti mym primarnim zdrojem je kniha Zaklady stiihové skladby Josefa ValuSiaka a
Umeéni filmu Davida Bordwella a Kristin Thompsonové. Poté popisuji biografii a filmografii
Satosiho Kona. Dale nasleduje druhé cast — analytickd, ve které zkoumam stfih v prvnim
filmu japonského reziséra Perfect Blue. Soucasti bakalarské prace je obrazova priloha, ktera
pomuze lepSimu pochopeni probiranych témat a snazsi orientaci v obsahu bakalarské prace.

Prakticka ¢ast bakalarské prace obsahuje kratky animovany film, ve kterém pokousim

napodobit stfihovou skladbu Satosiho Kona.

! Tvanov, 2001, s. 321.



1 Strihova skladba

Stithova skladba je technicky, a zaroven kreativni filmovy postup, pfi kterém se jednotlivy
zabér spojuje a slucuje s tim nasledujicim, timto se vytvati vyznamovy celek. Stiih se na této
etap€ sklada z nékolika procesu, jako jsou vybér vhodnych zabéra, stanoveni jejich délky a
jejich postupné usporadani. Poté nasleduje barevna korekce pro konzistentni vzhled filmu a
pridani atmosféry a nalady pomoci barev. Nakonec se vizualni stranka spojuje se zvukovou
a vznika ucelené a samostatné filmové dilo. Jelikoz slovo stfih je vnimano spise jako
mechanicky proces podobajici se stfihu nizkami (tak jak se pivodné stiihali filmové pasky,
dokud nevznikly na zjednoduSeni tohoto procesu pocitaCové programy), muze vzniknout
domnénka, ze jedina funkce stfihové skladby je ta technicka. Ale pokud film je uménim, tak
kazda etapa jeho tvorby musi vykonavat i tvirci funkci. V tvir¢im smyslu proces stiihu je
mozné nazyvat francouzskym pojmem ,,montaz“, ktery , Sovétsti teoretici pouzivali pro
tvaréi spojovani zabérd, poskytujici nové vyznamy a pocity [...]“%. Avsak v profesiondlnim
slangu termin ,montaz vyznacuje sled zabér, které se na sebe nenavazuji anebo se
vyznamové odliSuji. Zabéry, které jsou komponované do logického a rytmického celku
vyjadiuji fady udalosti nebo emoci.

Funkéni ucel stfihové skladby spociva v souhrnu technik, které nejen spojuji
jednotlivé fragmenty urcité akce do celku, ale také vytvareji iluzi pravdivosti toho, co se d¢je
ve filmovém prostoru a Case. Tato iluze umoziuje divakovi véfit fikci, vnimat vytvoreny
piibéh a postavy jako realitu a vcitit se do osudu hlavnich hrding.

,[...] ukolem stfihové skladby neni jen ,zfetelny a srozumitelny vyklad déje a jeho
souvislosti, jak se n¢kdy velice povrchné prohlasuje. Jako kazdé uméni ma i film svou
poetiku, fe¢ stylistickych figur, podtexti a metafor, umoznujici autorovi i divakovi povznést
se nad prosté zachyceni akci, dialogti a pfibeht do sféry iracionalna, poezie a sni. Pokusit
se 0 ,,sdéleni nesdélitelného™. A praveé v tom hraje stfithova skladba naprosto nezastupitelnou
ulohu* 3 Jinymi slovy stfihova skladba je nejen technickym procesem, ale i slozitou formou
umélecky tvirciho mysleni, ktera souvisi s dramatickou ¢i tematickou strukturou filmu.
Filmovy stiih mize vyrazné ovlivnit zpisob vypraveni pfibéhu a emoce, které v publikum

vyvolava. Stiithova skladba je jednou z klicovych kreativnich roli v jakékoli produkci.

2 Valusiak, 2017, s. 11.
3 Valusiak, 2017, s. 9.



1.1 Strihova skladba v animovaném filmu

Stithova skladba v animaci je napadné podobna tradi¢nimu stfihu v hranych filmech, avS§ak
v nekterych aspektech se vyrazné lisi.

Hlavni rozdil mezi stfihem v hraném a animovaném filmu je v tom, kolik kontroly
nad vyrobou filmu ma rezisér stfihu. Stiiha¢ hraného filmu pracuje jiz s hotovym natoenym
materialem a mize délat kreativni rozhodnuti o tom, jaké zabéry pouzit a jak je sestiihat.
V animaci je stfihova skladba zdkladem celého procesu tvorby, rezisér stfihu se podili jiz na
pocateCnich etapach produkce animovaného filmu. Ken Schretzmann, rezisér stfihu
animovaného filmu Toy Story 3: Piib&h hraek* v podcastu The Cutting Room fekl:
,,V hraném filmu se nejdriv nataci a stiiha se potom. V animaci se nejprve stiiha a pak se
nataci.*> Jingmi slovy, ve filmech se filmovy zdznam nejprve nato¢i a poté se upravi
stithovym rezisérem, aby se vytvotilo konecné dilo, zatimco v animaci je proces stiihu
nedilnou soucasti produkcniho procesu, probihajici béhem celého procesu vytvareni
animace.

Ve filmech stfiha¢ vybere nejlepsi zabéry z natoCeného materialu a seradi je do
sekvence, aby vypravél srozumitelny piib&éh. Pro vytvofeni pozadované nalady a tempa
filmu stfihac¢ Gzce spolupracuje s rezisérem a dalSimi ¢leny filmového Stabu.

V animaci rezisér stithu pracuje s kreslenym scénafem a animatikem, coz jsou
vizualni zobrazeni ptibehu, aby urcil sekvenci zabérii a nacasovani, které ma znacny vliv na
plynulost a rytmus pfib&éhu. Stitha¢ musi spolupracovat s rezisérem a animacnim tymem,
aby zajistil, ze zabéry a prechody jsou pfesné nacasované. K tomu je dualezité zachovat
konzistentni vzhled animovaného filmu, aby pfedem byly doladény barvy, osvétleni a
celkovy vizudlni styl. Zvuk je také podstatnou strankou ve stfihové skladbé animace.
Zvukové efekty, hudba a ozvuceni hraji zasadni roli pro ozivovani postav a vytvoreni nalady
a atmosféry.

Stithova skladba v animaci je jedinecny a komplexni proces, ktery vyzaduje znalosti
v oboru animace, uméni vypravet piibéhy a také teoretické a technické dovednosti. Pro stiih
v animovanych filmech je dulezitda spoluprace mezi rezisérem, animacnim tymem a
stiihatem. Prace vyzaduje peclivou pozornost k detailim. Efektivni tprava animace je

zasadni pro oziveni pfibehu a vytvoreni poutavého zazitku pro divaky.

4 Unkrich, 2010.
5> Burkell, 2012, 4:55.
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1.2 Druhy strihové skladby

Stiihova skladba umoziiuje vytvorit piibéh a pomoci riznych zpusobu jeho vypravéni
pohybovat prostorem, Casem a tvorit tak nové vyznamy. Nejzakladnéj$i a nejb€znéjsi forma
stfihu je linearni montaz, ktera se vyjadiuje v Casové navaznosti. , Pfibéh mizeme vypraveét
zcela prost€, fadit fakta, situace a udalosti chronologicky, disledné dodrzovat jednotu akce,
Casto i jednotu mista a Casu.“® Jinymi slovy, v linearni montdZi jsou scény a zabéry
sestithany tak, aby pfibéh postupoval chronologicky a logicky, tak jako by se konal
v realném svété. Takovy druh stiithové skladby zachovava konzistentni dojem cCasu a
prostoru. Piikladem muzZe slouZit scéna z anime Tokij$ti kmotfi’, kdy na zacatku filmu se

bezdomovci hrabaji v odpadu a najdou tam dité.

Obrazek 1. Linearni montaz. Tokijsti kmotri [00:03:55 — 00:05:26].

Dalsi Castou formou stfihu, kterou mizeme vidét skoro v kazdém filmu, je paralelni
montaz, v niz se spojuji dva a vice piibehu, tyto piibehy se sebou vétsinou nesouvisi, jen je
sjednocuje hlavni myslenka filmu. Souvislost mize byt prostorova, kde se pribehy
odehravaji na stejném misté v riznou dobu, anebo Casova — oba prib&hy se konaji ve stejném
Case na ruznych mistech. Paralelni montaz se pouziva ke zvyraznéni kontrastu mezi scénami,
riznymi postavami nebo situacemi, aby se vytvorilo siln€j§i vizualni a emocionalni
plsobeni. Sledovani n&kolika d&jd najednou formuje u divaka novy zazitek. V Perfect Blue®
paralelni montaz se pouziva pro ukazani reakce fanouski Mimy na jeji praci. Napriklad,

kluci povidaji o serialu, ve kterém zacala hrat Mima, poté se déj znova vraci k jeji zivotu.

Obrdzek 2. Paralelni montdz. Perfect Blue [00:24:43 — 00:25:14].

6 Valusiak, 2017, s. 31.
7 Kon, 2003.
8 Kon, 1998.
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Pokud jednotliva akce je sledovana ze dvou nebo vice pohledd, jedna se o kiizovy
stiih. | Ktizova stfih je skladebna forma, pfi niz jeden d&jovy proud, odehravajici se v témze
Case a v témze prostoru, se rozdéli na dvé slozky, které divak stiidavé sleduje.“® V této
technice jsou scény stfidany tak, aby se v urcitém okamziku stfihu kiizily a navzajem se
ovliviiovaly. Kfizovy stfih se Casto pouziva v ak¢nich a dramatickych scénach, kdy jedna
scéna prechazi do té druhé, cimz se vytvaii napéti a tempo. V anime Tokijsti Kmotii hlavni
hrdinové jsou na svatbé€ a najednou dité zacne brecCet, Mioko ptjde na zachod zabalit dité€ do

plenek, mezitim Hana a Gin mluvi s hostem.

Obrazek 3. Krizovy strih. Tokijsti kmotri [00:26:15 — 00:27:12].

Zvlastni formou stfihové skladby je retrospektivni montaz, ktera umoziiuje divakim
sledovat uddlosti z minulosti a nahlizet vzpominky postav. Retrospektivni scény se nazyvaji
flashbacky. Tato technika poskytuje vétsi kontext a pomaha lépe porozumét motivaci postav
a jejich psychologii. V retrospektivni montéazi se vétSinou pouzivaji vizudlni a zvukové
efekty pro snadnou orientaci v Case. NejCastéji se pro zduraznéni flashbackii pouziva
barevna korekce. Pokud stfih pfesouva divaka k udélosti v budoucnu a vraci zpét do
soucasného déje, mizeme mluvit o flashforward. Retrospektivni montaz charakterizuje
dramaturgii celého filmu Herecka tisicileti'®, v némz cely piibéh skate mezi minulosti,

budoucnosti a sou¢asnosti.

Obrazek 4. Retrospektivni montaz. Herecka tisicileti.

Nejrychlejsi formou stfihové skladby je rapid montaz, ktera spoc¢iva v dynamickém
stfidani velkého mnozstvi kratkych a rychlych zabért, které nemuseji byt logicky navazany.

Dulezité je, aby tato série zabéra byla spojena motivem nebo tématem. Rapid montaz je

9 Kucera, 1964, s. 98.
10 Kon, 2001.
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Casto synchronizovana s hudbou nebo zvukovymi efekty, aby se vytvorfil rytmicky a
dynamicky efekt. Tato forma stfihu mize byt narocna na sledovani a mize vyvolavat
vizualni a emocionalni U¢inky, jako je napéti, chaos nebo dynamika. Piikladem je scéna
z filmu Paprika!!, v niz detektiv mél panicky zachvat v auté. Kratké zabéry se rychle stiidaji

a opakuji pro vytvoreni pocitu paniky a ztracenosti.

Obrazek 5. Rapid montdz. Paprika [00:34:37 — 00:34:55].

Opakem linearni montaze je asociativni montaz, coz je stiithova technika, ktera
spojuje jednotlivé zabéry na zakladé asociaci nikoli chronologie pfibéhu. Asociace muze byt
vyvolana pomoci ruznych prvku jako jsou barvy, zvuky, tvary nebo celkova atmosféra
scény. Asociativni montaz poprvé pouzival sovétsky rezisér Sergej EjzenStejn k vytvareni
emotivnich scén, které pasobily i bez logického spojeni s nasledujicim zabérem. Tento typ
montaze umoziuje divakim vétsi svobodu v interpretaci a dava moznost vytvorit nové
vyznamy, mySlenky a emoce. Ve filmu Tokijsti Kmotfi se asociaci vyvolava scéna, ve které

umird stafec, po ni pak nasleduje zabé&r se zastavujicimi vétraky.

Obrdazek 6. Asociativni montdz. Tokijsti kmotri [00:34:26 — 00:34.:30].

Dalsi zpusob, jakym je mozné manipulovat emocemi divaka, se nazyva KuleSoviv
efekt. Tento efekt byl pojmenovan po slavném sovétském rezisérovi Levu KuleSovovi, ktery
v 20. letech 20. stoleti provedl experimenty se spojenim nékolika zabéru. Experiment
spocival v tom, ze KuleSov slucoval neutralni zabér koukajiciho dopfedu muze s jinymi
zabéry, na nich mohl byt talif s jidlem, dité nebo mrtva zena. V zavislosti na tom, jaky zabér
nasledoval po zabéru tvare herce, divak sam interpretoval emoce mize. Tento experiment

prokazal, ze divak si automaticky pfifazuje vztahy na mezi sebou nesouvisejici zabéry.

11 Kon, 2006.
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Kulesoviv efekt se pouziva k vytvareni napéti, zvyraziovani dilezitych momenti nebo

k vyjéadieni emoci postav.

1.3 Filmova interpunkce a prechody

Interpunkce v kinematografii je zpusob, jakym jsou mezi sebou oddé€leny nebo spojeny
jednotlivé zabéry a scény. Stejn€ jako v jazyce ma interpunkce kli¢ovou roli pii zajiSténi
srozumitelnosti a prehlednosti textu, tak i ve filmu slouzi interpunkce k organizaci obsahu a
strukturovani ptibéhu. Charakteristickym prvkem filmové interpunkce je spojeni zabéru
prechody. Nejbéznéjsi z nich je ostry stiih, coz je okamzity pfechod z jednoho zabéru nebo
scény na nasledujici bez pouziti jakéhokoliv efektu. Ostry stfih se vyskytuje skoro v kazdém

filmu a jinych audiovizudlnich dilech.

Obrazek 7. Ostry stFih. HerecCka tisicileti [00:37:52 — 00:37:58].

Oproti ostrému stfihu motivicky stith tvofi mezi dvéma samostatnymi scénami
spolecnou tematickou slozku. Match cut je ptechod, ktery spojuje dvé scény na zaklade
podobnosti nebo odlisnosti elementd. Naptiklad, ,,avodni ¢tyfi minuty Papriky mistni pét
snovych sekvenci a kazda z nich je spojena motivickym stfihem“!2. V zévislosti na to, jaky
prvek spojuje dva zabéry muzeme mluvit o tfech typech motivického stiihu:

1. Graficky motivicky stiih (tzv. graphic match cut) — je zalozen na podobnosti tvard,
objektd, kompozici ¢i barev. Tento stiih maze byt pouzit jako vizualni metafora a
symbolicky spojit dvé scény. Pomoci viditelné transformace divék slucuje dva
zabéry a chape, ze objekty z riznych scén jsou totéz. Graficky motivicky stiih jde

pouzit pro jednodussi zobrazeni skoku v Case, aniz by se divak ztratil v ptib&hu.

Obrdzek 8. Graphic match cut. Paprika [00:05:39 — 00:05:43].

12 Every frame a painting, 2014. [online]. [cit. 13.11.2022].
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2. Navaznost pohybu (tzv. match on action cut) — v tomto pfipadé je spojovacim
elementem pohyb neboli akce. Tento typ stfihu vytvafi pfimou souvislost mezi

akcemi v obou scénach.

Obrdzek 9. Match cut on action. Paprika [00:02:34 — 00:02:36].

3. Zvukovy motivicky stith (tzv. sound bridge) — prfechod z jedné scény na druhou je
udélan s pouzitim stejného zvuku, jinak feCeno se ten zvuk prelije mezi dvéma
zabéry.

Cilem motivického stfihu je vytvofit plynuly prechod mezi dv€ma jednotlivymi
scénami a vytvorit tak mezi nimi metaforické ¢i symbolické srovnani. Pro poruSeni
kontinuity €asu a prostoru se da pouzit poskocny stfih (tzv. jump cut), jehoz vyznam je: [...]
kdyz po sobé nasleduji dva zabéry téhoz objektu, jez nejsou dostatecné rozdilné vzhledem
k velikosti zabéru a Uhlu pohledu, na platné zaznamename skok.“!* Poskoény stiih se
pouziva k zobrazeni plynulosti Casu, je velmi zfetelny a schvalné vyrusuje divakovu
pozornost. Tento stiih mize byt uziteCny pro zkraceni ¢asu a vynechani zbytecnych zabéra.

V Perfect Blue prostiih se pouziva ve scéné vrazdy, pravé se scéna vrazdy vynechava.

Obrazek 10. Poskocny stFih. Perfect Blue [00:42:06 — 00:42:21].

Dalsi zptisob, jak zménit v syZetu trvani udalosti je pouziti prostiihu (tzv. cutaway).
Narozdil od poskocného stfihu, prostfih nevynecha cast scény, ale nahradi ji jinou sekvenci.
Jinak feCeno, zabér piejde na vedlejsi situaci nebo detail. Poté se zabér zase vrati ke
hlavnimu dé&je, kde jiz ubéhl dany Casovy usek a situace piibéhu se zménila. Prostiih netrva
tak dlouho jako by trvala vyfazena Cast scény. Pfikladem muze slouzit scéna ve filmu

Tokijsti kmotfi, ve které muz mluvi o zené, kterou hledaji hlavni hrdinové.

13 Bordwell, 2011, s. 332.
15



Obrdzek 11. Prostrih. Tokijsti kmotri [00:26:51 — 00:27:04].

Pro spojeni dvou zabért jsou Casto pouzivané zatmivacky, rozmitacky, prolinacky a
stiracky. Pti zatmivacce obraz potemni do Cerna, pii rozmitacce se naopak z Cerna projevi.
Je to jednoduchy zputsob, jak naznacit divakovi, ze film ¢i konkrétni scéna skoncila, nebo
zacCala. Pfipadné muze divakovi naznacit zménu prostoru a ¢asu. Taky existuje jina varianta
tohoto prechodu — vybéleni, pii niz zabér postupné prechazi do bilé. Vybéleni se prevazné
pouziva jako prechod do snl postavy i jeji smrti. Prolinacka spojuje dva obrazy tim, ze
konec prvniho zabéru pozvolna piekryva zacatkem druhého. Pri stiraCce jeden zabér setre
predchozi za pomoci jakési hrani¢ni linie. Tento pfechod se v soucasne dobé pouziva ziidka,
Casto jen pro ironické nebo komické ucely.

StiraCka se s Casem vyvijela v pfechod stiracka objektem (tzv. passing transition), ve
kterém se hranicni linii pro pfechod na dalsi scénu stala pohybujici se postava ¢i zvoleny
objekt. Kamera se mnohdy muze pohybovat pies objekt. Stiracka objektem je mnohem
plynulej§im prechodem nez klasicka stiracka, a ¢asto se pouziva pro ,,schovani® stiihu.

V Paprice se Casto pouziva stiraCka objektem ve scénach, kde Paprika se stava Cibou.

Obrazek 12. Stiracka objektem. Paprika [00:07:46 — 00:07:47].

Predsazeni obrazu nebo zvuku (L-cut a J-cut) jsou zakladni zvukové prechody, které
jsou v angli¢tiné pojmenované podle toho, jak vypadaji video a audio stopy ve stfithovém
softwaru. L-cut je prechod, kde zvuk z pfedchozi scény pokracuje na zacatek nové scény,
zatimco uz divak vidi nové prostiedi nebo udalost. V J-cut naopak zvuk z nového zabéru
zacCne hrat na konci predchoziho zabéri. Tyto prechody umoziuji jejich plynulejsi spojent,
také vytvari piijemnéjsi pfechody a mnohem komplexnéjsi a hlubsi smysl.

Pro zvyraznéni ur¢itého momentu nebo vytvoreni napéti v ptibéhu jde pouzit efekt

mrtvolka (tzv. freeze), ve kterém se obraz na chvili zcela zastavi a po kratké pauze se obraz
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opét rozjede. Opakem mrtvolky je ozivly obraz, pii kterém staticky obraz zacina ozivat a

hybat se. Napriklad, v Paprice obraz se zastavi, kdyz postavy n¢kdo vyfoti.

Obrdzek 13. Mrtvolka. Paprika [00:02:40 — 00:02:42].

Pokrocilejsim prechodem je proména (tzv. morph), ktery se obvykle pouziva
k zobrazeni postavy, kterd se postupné proméfiuje bud’ ve starnouci postavu nebo v piiSeru.
Tento stiih je podobny motivickému stfihu, ale je mnohem plynulejsi a dava divakovi hned
najevo, ze puvodni postava a ta ve kterou se promeénuje jsou stejné. V herecce tisicileti

prechod morph pouziva naopak k zobrazeni, jak stara Cijoko se prométiuje v mladou divku.

Obrazek 14. Proména. Herecka tisicileti [00:20:38 — 00:20:42].

Whip pan nebo také swish pan je specificka kamerova technika, pfi které se kamera
zamérne otaci rychle na ose x, coz vede ke vzniku dezorientujiciho efektu rozmazani. Tento
efekt se obvykle vyuziva k vytvoreni dramatického nebo akéniho pfechodu mezi dvéma

scénami. V Perfect Blue tento piechod pridaval dynamiku scéné vystoupeni.

Obrdzek 15. Perfect Blue [00:46:44 — 00:46:48].
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2 Biografie SatoSiho Kona
2.1 Puavod a studium

Satosi Kon se narodil 12. fijna roku 1963 na severnim ostrovu Japonska — Hokkaido, kde
stravil své détstvi. Kvili praci otce Konova rodina musela zit mezi dvéma meésty — Sapporo,
hlavnim méstem prefektury Hokkaidd, kde se SatoS§i Kon narodil, a KuSiro, malém
pfistavnim méstem. Jako kazdé dit€, Satosi miloval animované filmy a televizni porady. Do
posledni tfidy zakladni Skoly Konova rodina bydlela v Kusiro, ale musela se zase
prestéhovat do Sapporo, coz Sokovalo malého SatoSiho. S Casem si zaCal zvykat na nové
prostiedi a mnohdy ve volném Case jezdil na kole nebo Cetl mangu'4. Avsak se za par let
kvuli otcové praci rodina znovu vratila do pristavniho mésta. Po nahlém st€éhovani se Satosi
zacCal chovat jako rebel. Sdm o sobé fikal: ,,Nebyl jsem typicky §patny kluk nebo delikvent.
Jelikoz jsem nemél problémy se Skolou, stal se ze mé otravny kluk, ktery provokoval uitele
zdanlivé rozumnymi argumenty.“!>

Satosi Kon byl jako teenager vysoky a mél dlouhé vlasy. Vyrazné se odliSoval od
ostatnich klukd, s kterymi se ani nechtél bavit, vice ho zajimali holky a dospéli. Rikal, Ze
,[...]1holky v puberté jsou mnohem komplikovang&jsi a dospélejsi nez kluci.“!® Zatimco kluci
v jeho véku sportovali, Satosi se piipojil do uméleckého klubu a manga spolku. Tehdy se
Kon spolu s dospélymi zaky koukal na popularni sci-fi anime Kido Sensi Gundam'’. Kon
byl posedly timto anime, jako i anime Space Battleship Yamato'8. Dokonce sbiral vystfizky
z Casopist, kde bylo o tomto anime zminéno. Satosi Cetl pfevazné holci¢i mangu, kde bylo
kladeno vice dirazu na vztahy mezi hlavnimi postavami a jejich emoce. Tohle v§e ovlivnilo
jeho animované filmy, kde protagonisty byly pfedev§im zeny a vztahy byly mnohem
emotivnéjsi a komplexnéjsi.

Na stiedni Skole Satosi Kon pochopil, Ze se chce zivit kreslenim a stat se animatorem.
Jeho nejvét§im snem bylo odstéhovat z Hokkaido a budovat novy zivot v Tokiu. V tom ho
hodné inspiroval jeho starsi bratr Cujosi, ktery nedokoncil stfedni Skolu a ptestéhoval do
Tokia, aby zacal UspéSnou kariéru kytaristy (pozdéji se Cujosi podilel na tvorbé hudby

k anime Akira'®). Satosi fekl ,Myslim si, Ze mit vedle nékoho, kdo se Zivil tim, co rad délal,

4 Oznageni japonskych komiksi.
15 Osmond, 2009, s. 12.

16 Tamtéz.

17 Masuda, 1977.

18 Matsumoto, 1974—1979.

19 Otomo, 1988.
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dovolilo mi pfemyslet, Ze bych to také chtél.“?° Cujosi motivoval svym piikladem mladsiho
bratra, a tak se Kon v 19 let dostal na obor grafického designu na Akademii uméni Musasino

v Tokio.

2.2 Pocatek kariery

Béhem studia na vysoké $kole Satosi Kon napsal a nakreslil svou prvni mangu Toriko?!, za
kterou ziskal druhé misto v kategorii ,,Superior Newcomer® v Tetsuya Chiba Awards
poradaného Casopisem Young. Na slavnostnim predavani cen se Satosi seznamil se slavnym
rezisérem Cacuhiro Otomo, znamym svou sci-fi mangou Akira?2. Kona inspirovaly tvorby
Otomy, zvlast manga Domu®. Dokonce fekl, ze pokud by mohl vytvofit animovany film
podle jakékoliv predlohy, tak to by urcité bylo pravé podle Domu. Pozd¢ji adaptoval nékteré
mangy Otomo v anime Memories?*.

Toto sezndmeni mélo pozitivni dopad na zivot zacinajiciho umélce. Kon ziskal
kreativniho mentora, a za¢al svou kariéru v manga pramyslu. Ale navzdory dostani prestizni
ceny, pracoval na niz§ich funkcich jako asistent Cacuhiro Otomy a také kreslil mangy jinych
autort, dokonce se podilel na tvorbé mangy Akiry. Po absolvovani Akademie uméni Kon
publikoval nékolik kratkych mang, nicméné nemély velky uspéch. Na zacatku 90. let se
Sato$i stal autorem mangy Kaikisen?, publikované v Casopisu Young. V niz se pfibéh
odehrava v pfistavnim mésté. Hlavnim hrdinou je mlady kluk Yosuke. Jeho rodina kdysi
davno uzaviela smlouvu s mofskymi lidmi — jednou za 60 let dostanou vejce od moiské
panny a musi se o néj peCovat, za to moisti obyvatelé zehnaji pobfeznimu meéstu bohatymi
ulovkami ryb. Kaikisen mél uspéch a pozdéji byl publikovan v jednosvazkovém vydani.
Avsak rozsah prace byl velky, Kon mél nakreslit 200 stran mangy jen za tfi mésice. Kromé
toho, ze pracoval do roztrhani t€la, Satosi pil hodné alkoholu. To mélo negativni vliv na jeho
zdravi a Kon byl hospitalizovén s hepatitidou A.

Po uzdraveni se, mu nabidli podilet se na tvorb& nového sci-fi anime Rodzin Z2°,
napsaného Cacuhirem Otomem, kde Satosi byl zodpovédny za navrhy pozadi. Od tohoto
projektu zac¢ala Konova kariéra v anime. I pfes to, ze byl na niz§i funkci, Kon si vybudoval

reputaci umeélce, ktery kreslil mizanscény a detaily natolik precizng, jako kdyby se postavy

20 Osmond, 20009, s. 14.
2 Kon, 1984.

22 Otomo, 1982-1990.
2 Otomo, 1980-1981.
2 Otomo, 1995.

25 Kon, 1990.

26 Kitakubo, 1991.
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nachazeli v redlném svété. [...] nejdalezitéjsi je, aby misto vypadalo obydlen€, né&jak
realné. I vagné umisténé objekty na pozadi musi vypadat, jako by mély minulost a néjakym
zpusobem se tam dostaly. Jakymkoliv, ale nikoliv zpisobem, ze byly kreslené Clovékem
s tuzkou. Napftiklad, pokud kreslim Spinavy byt, kde nékdo né&jakou dobu bydlel, pak mista

“27 Pozdéji i ve svych vlastnich

na zdi, kde jsou nalepeny plakaty, by mela byt odbarvena.
filmech Kon velmi detailn¢ kreslil kazdou scénu, coz se stalo vyraznym prvkem v jeho
tvorbé.

Zvlastni zkuSenosti pro SatoSiho byla prace v ramci hraného filmu World Apartment
Horror?®, ke kterému Kon napsal scénaf. Tento film vénoval tehdy aktualnimu socialnimu
problému rasovych vztaht. Poté Satosi adaptoval podle filmu stejnojmennou mangu pro
casopis Young.

Kolem roku 1992 Satosi Kon poprvé realizoval scénar k pribéhu Magneticka raze?,
ktery byl zatfazen do povidkového animovaného filmu Memories, v némz je dé€j zalozen na
tiech sci-fi pfibézich, které spojuje téma budoucna. Magneticka rize vypravi o skupiné
astronautd, ktefi objevi podivnou opusténou lod’, ktera uchovava vzpominky ptredchozi
majitelky. V tomto pifibeéhu Kon poprvé pouzil téma spojeni reality a fantazie, coz bude
pozdéji klicovym motivem v jeho vlastnich animovanych filmech.

V roce 1993 Satosi Kon kreslil pozadi pro takové anime filmy jako Run Melos!?? a
Patlabor 23!. Poté Kon pracoval nad jednou epizodou anime serialu Bizarni dobrodruzstvi
JoJo*?, kde se zabyval kreslenym scénaiem a animaci.

Kon spolupracoval s rezisérem anime Mamoru OSii na manze Seraphim: Wings of
266613336%, kde Satosi byl zodpovédny za kresleni a OSii — za scénai. Manga byla
vydavana anime casopisem Animage. Bohuzel, nazory Kona a Osii se rozdélily a série byla
pieruSena. Po neuspé&sné praci se Kon pustil do tvorby mangy OPUS3, v niz je pfibéh o
autorovi mang, ktery se ocitne ve svych vlastnich dilech a musi najit zpasob, jak se vratit do
realného svéta. OPUS nebyl dokoncen kvili zruSeni Casopisu, ve kterém manga byla
publikovana. Po neuspéchu dvou mang Satosi Kon ukoncil svou kariéru kreslife mangy a

zacal se vénovat tvorbé vlastnich animovanych filmu.

7 Interview with Satoshi Kon, Director of Perfect Blue, 1998. [online]. [cit. 02.03.2023].
2 Otomo, 1991.

2 Morimoto, 1995.

30 Osumi, 1992.

31 Ogii, 1993,

2 Fizi,1994.

3 0sii, 1995.

34 Kon, 1995-1996.
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2.3 Rezirovani

Satosi Kon chtél vytvofit néco nového a odlisSného od ostatnich anime. ,[...] vétSina
animovanych filmu jsou extrémné stejné. Existuje jen jedna tradice, jeden filmovy styl a
jedna sada nastroji. V manze mame hodné€ riznych zanra — od détskych komikst az po
materialy kreslené prevazné pro dospélé [...]. Ale pfijde mi, ze anime neni skoro nic jiného
neZ sci-fi roboti a krasné holCicky, a po chvili to prosté za¢ne nudit.*%

Kon nasel inspiraci v hranych filmech. Jiz od studentskych let se Satosi rad dival na
rizné hrané filmy, vétsina z nich byla natoCena v Americe — hollywoodské filmy mély velky
vliv na jeho vizualni styl. Pokazdé kdyz se dival na jakykoliv film, Kon hledal rizné prvky
ve scénach jako reference pro kresleni mangy. Ve svém blogu Satosi popisoval své dny
nasledovné: ,,Spal jsem, vstaval jsem, vecer jsem se pocinal divat na filmy a pit. Celou noc
jsem pil a sledoval filmy. Kdyz jsem byl stfizlivy, délal jsem si pfi sledovani poznamky, ale
poté jsem pil vice nez pét litrd alkoholu.*3¢

Nékteré filmy znacné ovlivnily Konovy animované filmy. Obzvlast mél rad filmy
reziséra Terry Gilliama, tfi jeho nejoblibenéjsi byly Zlodgji ¢asu®’, Brazil*® a Dobrodruzstvi
Barona Pragila*®. V t&chto filmech se misila realita se sny, a stejné téma je mozné vidét v
nékterych filmech japonského reZiséra. Film Jatka & 5% znacné ovlivnil anime Kona
Herecka Tisicileti, v obou filmech je nelinedrni vypravéni a pfibéhy skacou Casem 1
prostorem. Satosi pouzil podobné prechody pro snadnou orientaci v ¢asovych liniich, zvIast
motivicky prechod.

Kromé hranych filma SatoSiho inspirovaly dila japonskych spisovatelt, jako je
napiiklad Rjotaro Siba (jeho dila mély velky dopad na Kontv osobni vztah k Japonsku),
Haruki Murakami, Jasutaka Cucui (podle jeho novely Paprika Satos§i Kon adaptoval

stejnojmenné anime) a dalsi.

2.3.1 Perfect Blue

Vroce 1997 Satosi Kon debutoval s animovanym filmem Perfect Blue v zanru
psychologicky thriller. Piibéh byl adoptovin podle stejnojmenné povidky Yosikaza

Takeuciho. Pivodné adaptace méla byt hranym filmem, ale kvali ni¢ivému zemétieseni v

35 Interview with Satoshi Kon, Director of Perfect Blue, 1998. [online]. [cit. 05. 03.2023].
36 Osmond, 2009, s. 17.

37 Gilliam, 1981.

3 Gilliam, 1985.

% Gilliam, 1988.

40 Hill, 1972.
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Kdébe bylo nataceni preruSeno. Kvili niz§imu rozpoctu se autofi obratili na anime studio
Madhouse, a tak Satosi Kon dostal moznost rezirovat své prvni celovecerni anime. Kon
nikdy necetl originalni povidku Perfect Blue a pivodni scénaf na n¢j neudélal zadny dojem.
Takze pracoval pod podminkou, ze zméni scénaf podle sebe. V rozhovoru Kon popisuje tuto
situaci takto: , Rekl jsem: , Pokud se chcete drzet tohoto scénare, nechci tento film rezirovat.
Ale pokud souhlasite s tim, ze udélam zmeény, tak to udé€lam.* Byli s tim v pohodé, a pfijal
jsem praci. Jen chtéli zachovat tfi prvky pfibéhu — idol, horror a stalker. Jinak jsem mohl
provést jakékoliv zmény “4!

Protagonistkou je Mima Kirigoe, vokalistka idolové skupiny. Mima opusti dobie
rozjetou kariéru zpévacky, aby se stala hereCkou. Od tohoto rozhodnuti se jeji svét zaCina
blaznit. Dozvédi, ze nékdo vede blog od jeji jména a popisuje kazdy jeji krok, s ¢ehoz
dostava pocit, ze ji nékdo sleduje. Musi zahrat v traumatické scéné znasilnéni, avsak jeji
psychika nevydrzi a roz§tepi se na dveé osobnosti. Kolem ni se dé&ji vrazdy a Mima nerozumi,
co je realita a nechape, jestli je doopravdy skute¢na.

Perfect Blue ukazuje jak se hranice mezi realitou a fantazii stiraji a jak média mohou
ovlivnit osud ¢loveka. Satosi Kon dokonale misi iluze se skuteCnym zivotem a za pomoci

stiihové skladby pohlcuje divaka do tohoto svéta Silenstvi.

2.3.2 Herecka tisicileti

Po velkém uspéchu nejen v Japonsku, ale i v zahrani¢ni Kon zacal pracovat nad dalSim
animovanym filmem. Hlavni inspiraci pro né& byl koncept z malifstvi Trompe I oeli*?.
V rozhovoru Satosi Kon fekl: ,,Poté, co jsem premyslel o tom, jak natocit film typu Trompe
I"oeli, vytvoril jsem hlavni postavu herecky. Jeji skute¢ny zivot a filmy, ve kterych hrala se
mezi sebou prolinaji.“** V roce 2001 studio Madhouse vydava anime Herecka tisicileti,
piibéh o vécné bézici zené.

Efekt Trompe I'oeli se vytvari tim, ze se nékolika piibéhii mezi sebou prolind a
jakoby vytvari d€jovou hloubku. Pribéh, ktery ramuje cely film vypravi o rezisérovi, ktery
nata¢i dokumentarni film o slavné hereéce Cijoko Fudzivara. Herecka zadina vypravét o
svém zivoté od samého détstvi do odchodu do dichodu, piibéh presouva divaka do dal§ich
dimenzi. Jeji pfibéh se misi se scénami z filmt, ve kterych hrala hlavni role. Jednou

z hlavnich motivi anime je laska. Cijoko v détstvi potkala malife, kterému pomohla schovat

41 Mes, 2002. [online]. [cit. 10.03. 2023].
“ Tluzivni malba, ktera vytvari dojem trojrozmémého objektu nebo prostoru.
4 Comments from interview with dreamworks dvd producer, 2010 [online]. [cit. 13.03.2023].
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se od fasistické vlady. Zamiluje se do néj, ale on musel schovavat ddle. Aby mohla cestovat
a najit ho tak se Cijoko stala here¢kou. V kazdém svém filmu bézi skrz as a prostor, aby
dohnala milujiciho muze. Zde se minulost misi se sougasnost, jako kdyby Cijoko cestovala
Casem.

Herecka tisicileti je hluboky a emotivni animovany film, ktery pohlti divdka svym
unikatnim a komplexnim pfibéhem. V tomto filmu Satosi Kon vytvofil mnohovrstevni
ptibeh, v némz se prolind zivot a filmova fikce. Herecka tisicileti se vztahuje k japonskym

tradicim, historii a také je odkdzana ke klasické japonské filmové tvorbé.

2.3.3 Tokijsti kmotii

Po premiéte Herecky Tisicileti Kon hned pfistoupil k préaci nad dal§im animovanym filmem
a vroce 2003 na svét vyslo celovecCerniho anime Tokij§ti kmotfi, odliSujici se od jeho
ostatnich filma. Pribéh je velice realisticky a nemisi se s fikci. Satosiho inspirovalo Tokio a
velky pocet bezdomovct v Japonsku. V rozhovoru pro ¢asopis Times Kon tekl:  Moje
napady pro film pochézeji ze svéta, ve kterém ziji. Kdyz jdu po ulici, vidim bezdomovce.
Zacal jsem se divit, pro¢ se neobjevuji ve filmech. Pfijde mi to jako oCividné téma. 44

O Vanocich tfi bezdomovci — transvestit Hana, alkoholik stfedniho véku Gin a
uprchlice z domova Miyuko — pii hledani darkti v popelnicich nachazeji opusténé
novorozené dit¢ se vzkazem a kli¢em. Hana odmita odnést dit€ na policii a rozhodne, zZe oni
sami najdou pravé rodiCe a tim tak zabrani umisténi ditéte do détského domova. Po fadé
dramatickych setkdni, necekanych udalosti a ndhod se trio skoro vzddvd své mise, ale
nakonec najdou rodice a vrati jim jejich ztracené dité.

Navzdory tomu, ze se Tokijsti kmotii zna¢né 1isi od jinych film0 Satosiho Kona,
piibéh je originalni, dramaticky, a zaroveni komicky. I pfesto, ze v tomto filmu neni tak
zietelna hranice mezi realitou a fantazii, je zde tou samou fantazii zazracna shoda okolnosti,

ktera se stava hlavnim hrdintim, aby mohli vykonat svou misi.

2.3.4 Posel klamu

V roce 2004 Satosi Kon vydava serial Posel klam{. V rozhovoru pro Gamestar Kon fekl:
,Jednim z davodu, pro¢ jsem se rozhodl udélat Posel klami, bylo to, Ze jsem mél mnoho
napada, které bych chtél vyjadrit. Chtél jsem také prozkoumat moznosti ,televizniho

serialu”, [...]. Zaméfoval jsem o zajimavou kvalitu, kterou muze poskytnout pouze televize.

4 Osmond, 2009, s. 59.
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[...] Chtél jsem, aby tfinact dila mély svij odlisny rys, ale zaroven aby spolecn€ vypravély
piib&h <43

D¢j se kona v malém mésté za Tokiem, ve kterém chlapec na koleckovych bruslich
prasti zlatou baseballovou palkou mladou néavrharku hracek Tsukiko Sagi. Chlapec zaéne
pravidelné napadat nahodné obé&ti ve méste, zatimco detektivové, piidélené k tomuto ptipadu
zacnou patrat po klukovi a hledat jeho motiv. Obyvatelé mésta zaCnou trpét strachem a
uzkostmi.

Kazdy epizoda Posla Klamt ukazuje novy a samostatny piibéh, v némz se objevuji
rizné postavy, jejich zivoty jsou jakymsi zpusobem spojeny s chlapcem se zlatou palkou.
Konuv televizni serial ma psychologicky napinavy a surrealisticky charakter, podobny

animovanym filmim Perfect Blue a Paprika.

2.3.5 Paprika

V Paprice — v poslednim celovecernim anime Satosiho Kona — se ptib&éh odehrava ve snovém
svété. Zde je vSe proménlivé a iracionalni neboli ma svou zvlastni logiku snéni. Stény se
hybaji a praskaji, lidé se pretvareji ve sfingy, motské panny a motyly. Pfibéh nebyl vlastnim
ndpadem Kona, ale adaptaci stejnojmenné knihy zndmého japonského spisovatele Jasutaka
Cucui. Rezisér chtél adaptovat Papriku jiz po premiéte Perfect Blue, ale nevyslo to kvili
nedostatecnému financovani. Jen po nékolika letech sam Cucui nabidl rezisérovi pouzit jeho
nejpopularnéjsi knihu jako predlohu pro dalsi celovecerni film a dovolil mu vypravét pribéh
po svém. V roce 20006 vysel film Paprika.

D¢j se soustied’uje na pievratny piistroj DC Mini, ktery védcim umoziiuje vstupovat
do lidskych snd a sledovat je. Hlavni hrdinou je psychiatricka Atsuko Ciba, ktera vyuziva
pokrocilou technologii ke studiu lidské mysli. Atsuko mé jesteé své druhé ja, pod nimz
vystupuje jako detektivka Paprika — mlada holka se zrzavymi vlasy, ktera zije ve svété snd
a pouziva zminénou inovaci k psychické 1écbé. Jeden z jejich pacientd je detektiv ToSimi
Konakawa, jehoz pronasleduje opakujici se sen. Jednoho dne nékdo ukradne tfi prototypy
DC Mini. Atsuko Ciba a jeji kolegové se je vydaji hledat poté, co se méstem piezene vlna
psychické nevyrovnanosti.

Film Paprika touzi vizualizovat sny ¢loveéka a ukazat, jak je podvédomi ovliviiyje.

Paprika je vrcholem tvorby SatoSiho Kona, nebot” jeho pfedchozi dila nachéazi podobné

45 Molloy, 2004. [online]. [cit. 20.03.2023].
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charakteristiky v mnoha dé&ovych 1 stylovych motivech Papriky. Rezisér dovedl

k dokonalosti montaz a stiih.

2.3.6 Dobré rano

Posledni dokoncené dilo Satosiho Kona byl minutovy animovany film Dobré rano, ktery je
soucasti povidkového anime Ani*Kuri15%. Kratké anime ukazuje probouzeni mladé divky
— jakmile zazvoni budik, vstava z postele. Vstava vSak jen jedna jeji Cast a druha zistava
spat. Divka kraci po byté a d€ld ranni rutinu. Zapne televizi a jde Cistit zuby, zatimco druha
jeji Cast teprve probouzi a opakuje kazdy krok. Po sprse se dvé Casti spoji, holka se podiva
do zrcadla a fekne: ,,Ohayo*’“. T v tak kratkém animovaném filmu Satosi Kon vyznacil svij

autenticky styl, ve kterém je vidét detailn€ kreslené pozadi, které vypravi svij pribeh.

Obrdzek 16. Scény z animovaného snimku Dobré rdno.

2.4 Posledni slova SatoSiho Kona

V kvétnu roku 2010 byl Satosi Kon diagnostikovédn s rakovinou slinivky bfisni. Kon mél
posledni stadium choroby a lékar hned fekl, ze mu zbyva jen pul roku zivota. Kratce pred
svou smrti Kon napsal dopis, v némz popsal své emoce, obavy a omluvil se pred blizkymi.
Pozdéji Kon musel jit do nemocnice na vySetieni. Diagnéza byla zdpal plic a jeho cas do
smrti se tim zkratil. Doktofi mu ddvali par dni zivota, ale Kon dokézal porazit pneumonii.
Posledni dny svého zivota se rozhodl travit doma.

Ve svém dopise Kon napsal: ,Je tak neuctivé zemfit pfed svymi rodici, ale za
poslednich 10 let jsem dokéazal hodné z toho, o ¢em jsem snil: stal jsem se rezisérem anime,
dosahl svych cilt a ziskal dobré recenze. Je mi lito, ze mé filmy nevydélaly vice penéz, ale
myslim, ze dostaly to, co si zaslouzily. V téchto poslednich 10 letech jsem mél pocit, jako
bych Zil intenzivnéji nez ostatni lidé [...]“%. Satosi Kon zanechal za sebou jedine¢na dila,
jeho animované filmy ovlivnily mnoho rezisérti po celém svéte. Tri mésice po diagnodze 24.

srpna Sato$i Kon zemfel ve véku 46 let.

4 Takeuci, 2007.
47 Dobré rdno z japonstiny.
4 Ttoh, 2010. [online]. [cit. 23.03.2023].
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2.5 Dreaming Machine

Bohuzel Satosi Kon nestihl dokoncit celovecerni anime Dreaming Machine, které by se mélo
lisit od jeho predchazejicich dila. Jednalo se o pribéh vypravéjici dobrodruzstvi tii robota.
V dopisu Kon napsal: , Nejvice mé mrzi Dreaming Machine. Obavam se nejen o film, ale i
o §tab, se kterym jsem na filmu spolupracoval. Koneckonct, existuje velka Sance, ze

storyboardy, které byly vytvoreny s (nasi) krvi, potem a slzami nikdo nikdy neuvidi.«*’

Obrazek 17. Navrhy protagonistii Dreaming Machine, nakreslené Satosi Konem.

V 2017 roku producent Marujama oznamil, ze film nebude dokoncen ani uveden,
protoze nebyl nalezen zadny japonsky rezisér, ktery by byl schopen dokoncit Dreaming
Machine na trovni Kona. Nicméné, neodmitl moznost, ze projekt bude obnoven

v budoucnu, pokud najdou vhodného reziséra.>

4 Ttoh, 2010. [online]. [cit. 01.04.2023].
30 Komatsu, 2018. [online]. [cit. 01.04.2023].
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3 Strihova skladba v animovaném filmu Perfect Blue

Animovany film je skoro cely vidén o¢ima hlavni postavy Mimy. I v ne€kterych situacich,
kde neni pfitomnd, jsou scény takové, jako by je vypravéla Mima. Vétsinou jsou to situace,
ve kterych je odsuzovana fanousky, nebo o sobé slysi negativni komentare.

V Perfect Blue se vyskytuje motiv , film ve filmu®, ktery je Casty ve filmech SatoS§iho
Kona. Mima hraje roli v detektivnim serialu a postupné se scénar serialu stava velmi
podobnym jejimu zivotu. Stejné jako jeji postava zaCina trpét rozdvojenim osobnosti a §ilet.
Casto jsou zde scény, které se zdaji byt piibéhem Mimy ve skutenosti jen soudasti serialu.
Diky promyslenému stfihu se hrani¢ni linie mezi skutecnosti a fikci stira.

Perfect Blue zaCina gagem®! — sci-fi bitva skupiny superhrdini proti zlo¢incovi.
Avsak je to jen vystoupeni na festivalu. Da se fici, ze pocCateCni scéna je karikaturou pro
tuto dobu anime, kterou Sato$i povazoval za nudnou. Potom na podium vychazi div¢i
idolové skupina CHAM, ve které je hlavni vokalistkou Mima Kirigoe. V této scéné Mima

bézi na scénu k fanouskiim a pouziva se prechod vybéleni. Z bilé barvy se pak objevi nazev

Perfect Blue. Vybéleni je zde pouzivano jako naznak na fantazie a sny.

Obrazek 18. Mima stoji na jevisti pred fanousky — vybéleni — ndzev filmu Perfect Blue.

V dalsi scéné dé&j skaCe mezi Mimou, kterd vystupuje na jevisti a Mimou, ktera déla
kazdodenni véci (jede vlakem, nakupuje atd.). S pouzitim motivického stithu (presnéji
match on action cut) si divdk pfedstavuje souvislost mezi témito paralelnimi dé&i. Diky
takhle nastiihané sekvenci divak chape, ze Mima 1 pfesto to, ze je slavna zpévacka, vede

obycejny zivot a je skromna.

Obrazek 19. Mima jede ve viaku, posloucha hudbu a lehce tanci — match on action cut — Mima vystupuje na
Jjevisté a opakuje pohyb ruky.

31 Specidlni efekt nebo trik, ktery ma vytvoiit komicky efekt.
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Obrazek 20. Mima na koncertu otaci hlavu v tanecku — match on action cut — Mima v obchodé pokracuje
pohyb hlavy.

Dalsi match on action cut spojuje scénu z vystoupeni a scénu, jak Mima pada na
postel v panickém zachvatu. Potom diky stfihu d€j pfesouva do dalsi scény, kde je pfedchozi
scéna ukazana na televizi. Objevuji se i dalsi dulezité postavy — Mimin manazer Tadokoro a

jeho asistentka, byvala idolova zpévacka Rumi.

Obrazek 22. Obraz televize, na kterém jsou zobrazené leZici Mima a herecka — kamera odjizdi — za stolem
sedi Rumi, Mima a Tadokoro.

D¢j se vraci na vystoupeni skupiny CHAM a divak se seznamuje s dalsi dulezitou
postavou — posedlym fanouskem Uc¢idou (Me-Manie). V zabérech s nim je presné vidét, ze
Mimu zboziuje. Diva se na ni zdola nahoru a jakoby drzi Mimu na dlani, v tomto zabéru
hlavni postava je symbolickym teréem a Me-Manie — stalkerem. Po vystoupeni Mima

prohlasuje fanouskiim, ze opousti CHAM a hodla zacit kariéru herecky.

. | | B —

Obrazek 23. Straznici vedle jevisté, v levém kraji sedi Me-Manie — ostry stFih — Me-Manie se divd na Mimu
pres ruku — ostry stFih — Mima tanci na dlani Me-Manie.
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Zabér, ve kterém Mima otevira dvefe se pomoci match cutu spojuje s dalS$im
zabérem, kde Tadokoro otevira dvete a spolu s CHAM jde k autu. Postavy jsou obklopené
fanousky. Jeden z fanouskd da Mimé dopis a vykiikne ,,Vzdycky sleduji Mimin pokoj“.

Mima se ohlédne a zazni ozvéna, ktera spojuje tento zabér s dalsim.

Obrazek 25. Mima drzi dopis od fanouska, nékdo vykiikne ,, VZdycky sleduji Mimin pokoj “. Mima otoci hlavu
za zvukem — match on action cut, sound bridge — Mima stoji u dveri a divd se dozadu.

Kdyz se Mima vraci domu, precte si dopis od fanouska, ve kterém se dozvi o blogu
,Pokoj Mimy“. Za né&aky Cas zazvoni telefon a pfijde fax, na kterém je napsano ,,Zradce®.
Mima se bojacné diva na fax a obraci hlavu smérem k oknu. Kamera odjizdi na panorama
meésta, kde je vidét okno bytu Mimy. Zabér zacne pozvolna Cernat, ¢im se ukon¢i pocatecni

¢ast filmu.

Obrdzek 26. Papir s ndpisy ,, Zradce “ — ostry stFih — Mima se bojdacné diva na fax, poté obraci hlavu smérem
k oknu — match on action cut — Mima se divd do okna — kamera odjiZdi.

Obrdazek 27. Panorama ctvrti, je videét uprostred okno Mimy — zatmivacka.
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Pocatecni Cast Perfect Blue dokonale zndzortiuje atmosféru celého filmu, seznamuje
divaka se vSemi dualezitymi postavami a ukazuje hlavni motivy piibéhu. Zde se pouziva
paralelni montaz, v niz se spojuji tfi rizné ¢asové linie. Prvni je vystoupeni skupiny CHAM.
Druhd — Mima nakupuje a vraci se domu. Tteti — Tadokoro s Rumi a Mimou v kancelari
rozhoduji, jestli Mima odejde z CHAM, aby zacala kariéru herecky. Diky motivickému
stfihu se tyto Casové linie spojuji mezi sebou a divak miZze provést analogii a bez pfimého
vysvétlovani pochopit, kam d¢j bude smétfovat. Také match cut tvoii napéti a hororovou
atmosféru. Dulezitym pfechodem je vybéleni, ktery se pouziva jako ndznak iluze, snéni a
fantazie.

Mima dostava podfadnou roli v serialu a pozdéji si ji rezisér nabizi zahrat ve scéné
znasilnéni. Pro Mimu to znamena, ze uz nebude mit moznost vratit se do popové skupiny,
protoze pospini svou reputaci idola, ktery musi byt idealni a dokonaly v ocich fanouska.
Nakonec mlada herecka ptijme roli. Poté se poprvé objevuje obraz Mimy-idola. Kdyz Mima
jede vlakem a opird se hlavu o sklo, je v jejim odrazu vidét, jak se meéni na Mimu, oble¢enou
jako idol. Mima-idol fika: ,,Jsem rozhodné& proti“ a ndhle zmizi, aniz by si Mima toho vSimla.

Tato scéna stithem prejde na nataceni scény se znasilnénim.

Obrazek 29. Mima se divd na sviij odraz — ostry stFih — obrazovky, na kterych je scéna zndsilnéni natocena
z riiznych uhli.

Zameér scenaristy v serialu byl, Ze po znasilnéni se osobnost postavy rozstépi. Pfi
nataCeni Mima také zacne Silet a jeji osobnost se rozdvoji na Mimu-idola a Mimu-herecku.
Nejdriv, kdyz postavu Mimy znasilfiuje muz, kfici, ale po n€jaké chvili jen lezi a diva se do
prazdna. Zde je pouzita rapid montaz pro vytvoreni emocionalniho napéti a pocitu bezmoci.
Opakujici se zabéry se rychle stfidaji a poté nahle stfihne na dav fanouskt skandujicich

jméno Mimy. Prolinackou se objevi Mima a vybélenim scéna skonci.

30



Obrazek 30. Mima leZici na jevisti, ,, zndsiliiuje  ji herec, kolem dav muzii — ostry stFih — rapid montadz, sled
rychlych a opakujicich zabéru — oblicej Mimy, filmovy §tab, obliceje muZii.

Obrdazek 31. Rapid montaz — zabeér svétla se opakované strida s oblicejem Mimy — ostry stFih — dav lidi
skandujicich jméno Mima.

Obrazek 32. Prolinacka — objevuje se Mima-idol — vybéleni.

Zabér s davem lidi se poté opakuje, kdyz Mima zajde na blog ,,Pokoj Mimy* a precte,
7e Mima doopravdy nechtéla hrat v této scéné a byla k tomu donucena. Rik4 nahlas, Ze to
neni pravda a ona to nepsala, zjevi se Mima-idol na obrazovce a odpovi: ,,No jisté, protoze
to psala skute¢na Mima.“ Stiihne se na fanouSky a objevi se bézici Mima-idol, ktera se
zastavi a prolinaCkou se zjevi v pokoji Mimy a jakoby se stane skuteCnou. Od této chvile
Mima zacCina blaznit a je Gplné ztracena v tom, kdo doopravdy je. Tim, ze si Mima neni jista

ve svém rozhodnuti stat se hereCkou a nedostava tolik lasky od fanouskd, jako kdyz byla

zpévackou, si v hlavé vytvoti obraz skandujicich fanousku, které vyvolaji Mimu-idola.

Obrdzek 33. Mima se divd na obrazovku, kde Mima-idol mluvi — ostry stFih — oblicej Mimy — ostry stFih — dav
lidi skandujicich jméno Mima — prolinacka — zjevi se beézici Mima-idol.

Obrdzek 34. Mima-idol béZi smérem vpred — prolinacka — v pokoji Mimy pred Mimou stoji Mima-idol.
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Mimu pozvou na erotické fotografovani, a mezitim se kond koncert skupiny CHAM.
Dva paralelni d€je konajici se ve stejny ¢as jsou spojeny blesky fotoaparati. Scéna
z vystoupeni CHAM se pomoci zabéra s paparazzi nebo fotografem stiida scénou foceni
Mimy a zpatky. Tak se vytvafi dojem, ze Mimu foti i paparazzi. Poté za sebou jdou jen
zabéry nahé Mimy, fotografa a fotoreportéri. Zde je pouzita rapid montaz, ve které

dynamické stfihané zabéry vytvareji emocionalni napéti.

Obrazek 35. Clenky skupiny CHAM zpivaji pred fanousky — ostry stFih — paparazzi foti vystoupeni CHAM —
ostry stfih — Mima v objektivu fotografa.

Obrazek 36. Rapid montaz. Naha Mima pozuje — ostry stih — fotograf foti Mimu — ostry stFih — paparazzi z
vystoupeni CHAM — ostry stFih — nahd Mima pozuje.

Mezi fanousky stoji Me-Manie a nataci vystoupeni CHAM. Na dalSim zabéru, ktery
je vidén oima Me-Manie, ¢lenky skupiny stoji na strané a uprostied je prazdno, jako by tam
méla byt Mima. Prolinackou se objevi dalsi zabér, na némz Mima stoji opiena o dvefe.
Schovava se na zachod¢, aby protahla ¢as pfed focenim az moc intimnich fotografii.
Najednou uslysi hlas Mimy-idola a pfechodem whip pan se kamera otoci na zrcadlo, v némz
se odrazi Mima-idol. Ta fika Mimé¢, Ze musi litovat toho, ze se rozhodla stat hereckou a jeji
novy obraz nikdo nema rad. Se slovy , LLidé maji vice radi...“ odchazi pfes odrazejici dvere
do svétla. V dalSim zabéru se fanousci zacinaji cemusi radovat. Na jevisti se objevi Mima-
idol a spolu s ostatnimi ¢leny CHAM zpiva pred publikem. V téchto scénach se vytvari iluze,

ze Mima-idol je skutecna a vidi ji nejen Mima.

"‘m '-mﬁl-ls
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Obrdzek 37. Me-Manie drzi videokameru a nataci vystoupeni — grafic match cut — ¢lenové skupiny CHAM na
Jjevisté — prolinacka — Mima je oprena o dvere.
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Obrdzek 39. Mima mluvi s Mimou-idoem, ta otevie dvere a zmizi — ostry stFih — fanousci se zacinaji radovat.

Po nataceni seridlu Mima pfijde k holkam do studia, kde vedou piimé vysilani.
Najednou Mima uvidi, Ze s nimi sedi i Mima-idol, kterd hned po ukonceni vysilani odejde.
Mima bézi za ni. Ve scéné honicky je pouzit kiizovy stiih, ktery vytvari dynamiku a emocni
napéti. Kdyz Mima pii honicce zakopne na schodech, spadne vedle zrcadla, v némz uvidi
svlj odraz a za nim Mimu-idola. Mima bézi za ni. Zabér u zrcadla ukazuje, ze se Mimina
osobnost uplné rozstépila. Dale honicka pokracuje venku, Mima se snazi dohnat Mimu-idola
a vybéhne na prechod. Najednou si v§Simne, Ze se na ni fiti kamion, ktery fidi Me-Manie.
Mima zakfici a vybélenim scéna skonci. V dalsim zabéru Mima prudce otevie oci a lezi ve
svém pokoji bez zadného naznaku, Ze ji mohl porazit kamion. Pfechod vybéleni vytvari
dojem snu, nebo néjaké iluze, kterou si vymyslela Mima. Poté se ve filmu ani jednou

nezmiruje o této ,,nehode”.

Obrazek 41. Mima se vydésené diva dopredu — ostry strFih — kamion jede na ni — ostry stFih —oblicej Me-
Manie — ostry stFih — Mima je pred kamionem.
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Obrdazek 42. Mima k\ici — vybéleni — Mima prudce otevira oci.

Tempo filmu stoupd a vzrusta napéti. Mima se ze vSeho blazni, uz nevidi Mimu-
idola. Vibec si nepamatuje, co dé€la a kde se nachazi. O svych ¢inech se dozvida jen na blogu
,,Pokoj Mimy*“. Nikdo ze §tabu si nevS§im4, ze neni v poradku, protoze v seridlu jeji postava
proziva to same.

Scény z nataCeni se misi s zivotem Mimy. Hrani¢ni linie mezi filmovou fikci a
realitou se stird. Pomoci riznych stiihovych technik divak se ztraci spole¢né s Mimou, a také
nechdpe, jestli byl dé pouze scénou se seridlu nebo se to doopravdy stalo Mimé. Zabéry,
kde Mima je doma se spojuji se zabéry z nataCeni pomoci passing transition, ktery vytvari

plynulejsi pfechod. Ale kdyz se scény z nataCeni naopak stiidaji na zabéry Mimy v pokoji,

tak se pouziva vybéleni. Tento pfechod dava najevo, kdy by to vSechno bylo jen snem.

Obrdazek 43. Mima je doma, otdci hlavu, kamera se otdaci na 180° — passing transition — pred Mimou je
herecka ze seridlu.

Obrdzek 44. Mima se omdli pri nataceni — vybéleni — Mima se vzbudi vydésend ve svém byté.

Mezitim se stane druha vrazda (nejdiiv né€kdo zabil scénaristu seridlu) — vrah
obleCeny kuryrem zabije fotografa, ktery udelal fotky nahé Mimy. Nejdiiv neni vidét oblice;j
vraha, pak se ukaze Mima. Po sérii zabéri se vSak objevi zabér, kde jsou vidét studiové
lampy. V tuto chvili divak za¢ina mit pochybnosti, jestli Mima doopravdy utoci na fotografa,
nebo je to zase nataCeni seridlu. Zde je pouzita rapid montaz, ve které se rychle stfidaji a
opakuji zabery, které dohromady vytvaii chaos a dezorientuji divaka. Rapid montaz konci

prechodem vybélenim a v dalsim zabéru se Mima znovu vzbudi zdéSena ve své posteli.
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Obrazek 45. Rapid montdz. Mima iitoci — ostry stih — zakrvdceny obraz — ostry stFih — Mima 1itoci, jsou vidét
studiové lampy — ostry stFih — fotka nahé Mimy.

Obrdzek 46. Mima toci — vybéleni — Mima se ndhle vzbudi ve svém byté.

Po nataeni posledni scény seridlu Mimu napadne Me-Manie a pokusi se ji zabit,
protoze mu to nakazala skute¢na Mima. Pfi napadeni a pokusu o znésilnéni ho Mima zabije.
Kdyz stoji pred mrtvolou a vydéSené se na ni diva, pozadi se pozvolna méni. Kdyz Mima se
podiva dopfedu, uvidi filmovy §tab, ktery ji tleska za vynikajici herecky vykon. Je to

flashback na nataceni podobné scény ze seridlu.

Obrazek 47. Mima stoji pred mrtvym Me-Manii — ostry stFih — Mima se na néj vydésené diva — graficky
match cut prolinackou (flashback) — Mima je na nataceni scény vrazdy.

Rumi pfijede pro Mimu a uvidi, jak stoji v hale opfena o zed a je v Soku. Mima
ukéze Rumi misto, kde ji napadl Me-Manie, ale jeho mrtvé t€lo zmizi. Na co Rumi fekne:
., To se ti asi zdalo.“ Poté jde scéna, kde Mima jede s Rumi v auté, Mima opira hlavu o sklo.
V odrazu je vidét 1 Rumi, ktera tika: ,,Odvezu t&€ do pokoje Mimy*“. Mima zavie oi a kamera
se pozvolna pohybuje a pfechodem passing transition se zmeéni prostiedi a Mima se ocitne
ve svém pokoji. Po néjaké dobé¢ si zacne v§imat, ze v pokoji jsou véci, které v ném nemohou
byt, jako je plakat CHAM, ktery Mima sundala jesté v den, kdy ukoncila kariéru zpévacky.
Pristoupi k oknu, otevie zavésy, vidi jiny vyhled a najednou ji dojde, Ze to neni jeji pokoj.
Kdyz se otoci, spatii pied sebou Mimu-idola, obleCenou v Cervenych Satech. Kdyz se pak
Mima podiva do zrcadla, vSimne si, ze se v ném odrdazi Rumi. Nakonec se ukaze, ze
rozdvojeni osobnosti méla Rumi, kterd sebe povazovala za skutecnou Mimu — idolovou
zpévacku. Ona vedla blog ,,Pokoj Mimy* a psala zpravy Me-Manii s rozkazy zabit vSechny,

kdo poSpinil reputaci Mimy a poté i zabit samotnou Mimu.
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Obrdzek 48. Mima se opird o sklo v auté, v odrazu je vidéet i Rumi — passing transition — Mima otevira oci —
ostry stFih — Mima sedi na své posteli.

Obrdzek 49. Mima se divd na vyhled z okna — ostry stFih — Mima krdce dozadu a pravé pochopi, Ze to neni
Jjeji pokoj. Otoci se a vidi pred sebou Mimu-idola — ostry stFih — v zrcadlu se odrdzi Rumi v Cervenych Satech.

Rumi napadne Mimu a pokusi ji zabit, aby existovala jenom jedna a ta pravd Mima
— zpévacka. Zacne honicCka, v niz je pouzit kiizovy stiih, a tak divak sleduje scénu z dvou
uhlt. Skutecny pohled Rumi vSak divak vidi jen kdyz Mima-idol bézi vedle odrazejiciho se
povrchu. Mima-idol dostihne Mimu a pokusi se ji udusit, pfi obrané Mima serve jeji paruku
a zahodi ji. Zjevi se Rumi a hned skoci pro paruku. Bfichem se zabofi do rozbitého skla a
zacne utikat. ObleCe nazpatky paruku a znovu se stane Mimou-idolem. Désivym pohledem
se podiva na Mimu a pak si vS§imne, Ze jede auto. Slysi hlasy fanouskt a za¢ne se radovat.
Vstane pred kamionem, jako kdyby stdla pred publikem a postupné obraz zacne vybélovat.

Mima zachrani Rumi pted nehodou a piechod vybéleni zmizi.

Obrdzek 50. Mima utikd od Rumi — ostry st¥ih —v odrazu Mimy-idola je vidét Rumi — ostry stFih — Mima-idol
bézi za Mimou.

Obrdzek 51. Mima-idol je zkrvacena a diva se na Mimu, pak si vsimne svétlo auta — ostry stFih — kamion jede
naproti — ostry stéih — Mima-idol se usmivd.
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Obrdzek 52. Mima-idol stoji s roztaZenyma rukami pred kamionem — ostry stFih — Mima béZi — ostry strih —
Mima zachranuje Mimu-idola pred autonehodou — ostry stih — Mima a Rumi leZi na silnice.

Uplyne né&jaka doba. Posledni scéna Perfect Blue se déje v psychiatrické nemocnice.
Rumi je pacientkou, drzi v ruce kytici a popovidd si sama se sebou. V dalSim zabéru Mima
mluvi s psychiatrem, ktery ji fik4, ze pravou osobnost Rumi se uz nelze vratit. Rumi se
zastavi u zrcadla a vidi sebe v odrazu jako Mimu-idola. Film kon¢i tim, ze se Mima podiva

na sebe ve zpétném zrcadle a fekne: , Jsem skute¢na“.

Obrazek 53. Rumi drZi kvétiny a krdci — ostry stfih — Mima popovidd s psychoterapeutem o stavu Rumi —
ostry stFih — Rumi se zastavi u zrcadla a v odrazu vidi Mimu-idola.

Oproti zacatku je konec velmi klidny, Mima uz si je jista o sob& a o svém rozhodnuti.
K tomu je Mima vdécna Rumi za to, ze se stala skute¢nou Mimou. Tento jeji stav l1ze vidét

i ve stfihu, kde je linearni montaz a skoro zadné pfechody, které by vyruSovaly divaka.
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4 Prakticka ¢ast

Znalosti, které jsem ziskala v teoretické Casti mé bakalarské prace mi pomohly pfi tvorbé
vlastniho animovaného filmu. Spolu se svou kolegyni Yanou Kulyk jsme vytvortily kratky
animovany film Muzeum Nevédomi®

skladbu SatoSiho Kona.

, ve kterém jsem se pokusila napodobit stfihovou

V animovaném filmu se vypravi o mladé holce Ling, ktera se prest€éhovala do ciziny.
Presto ze se t&€Sila na nové misto a na novy zivot, se nakonec potykd s psychologickymi
problémy, které mnozi prozivaji po stéhovani do jiné zemé. Déj se odehrdva v imagindrnim
svété Liny, v némz pomoci asociaci hlavni hrdinka vytvafi muzeum, ve kterém si prohlizi
exponaty a reflektuje své pocity. Na konci se vSak ukaze, ze jeji vnitini monolog byl reakci
na otazku psychoterapeutky , Proc jste tady?“, ke které zacala chodit, kdyz zacala pocitovat
deprese.

Imaginarni svét Liny a skuteCny svét je vytvofeny pomoci ruznych animacnich
technik. D& odehravajici se v hlave je 2D animace. Scéna probihajici v psychoterapeutické
ordinaci je stop-motion animace. Tyto dvé techniky jsou spojené grafickym motivickym

stithem, ktery Casto pouzival Sato$§i Kon ve svych animovanych filmech.

’;: .

Obrdzek 54. Lina v imagindrnim svété — grafic match cut — Lina ve skutecném svete.
Takeé jsme pouzily pifechody jako vybéleni (pro ndznak fantazie), poskocny stiih (pro
vypousténi nepotiebnych zabéri) a predsazeni obrazu a zvuku (pro plynulejsi prechod a

vytvareni vice smysli).

52 Evdokimenko, 2023.
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5 Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo prozkoumat stfihovou skladbu v animovanych filmech
japonského reziséra SatoSiho Kona a nasledné dosazené znalosti pouzit pfi tvorbé vlastniho
animovaného filmu. Satosi Kon je nezpochybné jednim z nejvyznamnéjsich predstavitelt
japonské animace. Kazda jeho prace se vyznavala unikatnim a vyraznym stylem, ktery 1ze
snadno rozeznat. Skoro ve v§ech svych filmech misil realitu se sny a vzpominkami. S pomoci
stithové skladby Kon stiral hranici mezi fikci a realitou.

Pro naplnéni cile bakalarské prace, jsem na zacatku prace definovala, co je stfithova
skladba a jaky ma vyznam pro audiovizualni dilo. Také jsem porovnala stfih ve hraném a
animovaném filmu. Stithova skladba je technickym a kreativnim procesem, ve kterém se
jednotlivé zabéry spojuji a tim se tak vytvari vyznamovy celek. Stfih zahrnuje nékolik
postupti, jako je vybér vhodnych zabéra, urCeni jejich délky a usporadani. V hraném filmu
je stith posledni fazi produkce, kdyz proces stiithu v animovaném filmu zacina jiz na prvnich
etapach produkce. Poté jsem uvedla stfihové techniky s ukdzkou prikladd z animovanych
filma Satosiho Kona.

Dulezitou casti pro zkoumani stiihové skladby bylo studium biografie a filmografie
japonského reziséra. Diky detailnimu rozboru jeho zivota, jsem se dozvédéla, co ovlivnilo
jeho tvorbu a obzvlast jeho stiih. Satosi Kon zacinal jako manga kreslif, tato zkusenost mu
pomohla prednést komplexni vypravéni a nové zanry do animovanych filmt. Znacny vliv
na Kona mély americké hrané filmy, z nich pfevzal filmovou montéz.

Na konci teoretické Casti jsem se pokusila detailné analyzovat stithovou skladbu
v celovecernim filmu Perfect Blue. Ve filmu jsem vyznacila stfihové techniky a jejich ucel
pro dramaturgii. NejcastéjSim pirechodem byl motivicky stiih, spojujici tvarové podobné
zabéry. Tento piechod Satosi pouzival pro spojeni dvou zivotd hlavni hrdinky. Pro zrychleni
tempa a posileni napéti, je pouzitd rapid montaz a kifizovy stith. V pfipadé, kdy Kon
naznacuje snéni nebo fantazii pouzivd prechod vybéleni. Diky unikétni stfihové skladbé
Satosi Kon vytvari mnohem komplexnéjsi piibéhy a pohlcuje divaka do svéta Silenstvi,
fantazie, sni a vzpominek.

V prabéhu psani této bakalaiské prace jsem nabyla potfebnych znalosti k tvorbé
vlastniho filmu. VéEfim, ze mi tyto dovednosti pomohou v mé budouci kariéfe v rdmci oboru

audiovizudlni tvorby.
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