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Uvod

Pokud mél ¢lovék moznost navstivit Zemi vychazejiciho slunce, nebylo mozné si
nevSimnout vSudypfitomnych kreslenych postav a piktogramli nabadajicich k navstéve
obchodu ¢i upozornujici na dodrzovani pravidel na vefejnych prostorech. Vizualni projev se
v Japonsku stal podobn¢ diilezitou soucasti jako pismo a Japonci ho berou za samoziejmou
vyjadfovaci formu, ktera svou jednoduchosti (oproti psanému projevu) muze oslovit i

¢lovéka neznalého jazyka.

Japonska animace Vv roce 2017 oslavila oficialni sté vyro¢i s tim, ze historie dokonce
nejspi$ saha o par let hloub&ji! (znaéné mnozstvi snimkd bylo zni¢eno b&hem velkého
zemétieseni v Kantd v roce 1923), tedy jeji pocatky jsou srovnatelné s déjinami animace
prikopnickych zemi v Evropé€. Dle The Association of Japanese Animations zvlasté po roce
2014 vyrazné vzrostl zahrani¢ni zajem 0 anime a S tim spojené produkty a pomalu se
vyrovnava s domacimi pifjmy?.

Pokud piihlédneme k témto skute¢nostem, je az s podivem, jak urputné se k tomuto
odvétvi odborna spolecnost obraci zady, ptitom vliv na souc¢asnou uméleckou tvorbu za¢ina
byt vice nez zfetelny. Dotyka se nejen animace jako takove, ale zasahuje 1 do vytvarného ¢i
hudebniho vyjadfovani umélcii. Zaroven je nutné si uvédomit, Ze na ¢eské scéné¢ (na rozdil

od USA ¢i Japonska) stale chybi zasadni odborné studie tykajici se tohoto oboru.

V japonské animaci se za léta vykrystalizovaly stile se opakujici stereotypni
vyrazove prostiedky, které se staly standardnim vyjadfovacim prostfedkem. Tato prace se
tedy stala jakousi snahou kriticky uchopit tuto problematiku z hlediska uméleckého i

-----

laické vefejnosti a pokusit se zdivodnit rostouci celosvétovy zajem o néj.

V prvni kapitole se bakalarska prace zabyva definici anime, ta byla rozdélena do étyt
navzdjem se prolinajicich rovin, které jsou vrizné mife zastoupeny ve vSech
mainstreamovych snimcich. Ve druhé kapitole se pak text vénuje t€ém 0sobnostem a jejich
vlastnim vyrazovym prostfedkiim, které ve snaze oZivit monoténni scénu alespon v jedné
roviné vybocuji z mainstreamové produkce. Zvlastni pozornost je vénovéna

Cesko-japonskym animatorskym vztahim a vliv ¢eské animace v Japonsku. Z davodu

LLITTEN, Frederick S. Japanese Color Animation from ca. 1907 to 1945, s. 13.
2 MASUDA, Hiromichi, SUDO, Tadashi, RIKUKAWA, Kazuo, MORI,Yuji, 1TO, Naofumi,
KAMEYAMA, Yasuo a ONOUCHI, Megumi. Anime Industry Report 2019.

11



nedostatku odbornych textii na danou problematiku se vychazelo pfedev§im z mnozstvi
shlédnutych snimkl a z rozhovort ¢eskych a japonskych animatort, ktefi byli né¢jakym
zpusobem angazovani v tvorbé japonské animace nebo maji k japonskym tvlircim né&jaky
vztah. Zavérecna tieti kapitola se zabyva vlastni kratkou animaci, ktera sice kulturné vychazi

Z japonskych tradic, zaroven se ale snazila o vyboceni ze stereotypnich vyjadieni anime.
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1 Definice anime

Chceme-li definovat pojem anime, je nutno zac¢it dvéma uhly pohledu na vyznam
slova: vnéjsi, co si pod timto pojmem piedstavi lidé za hranicemi Japonska, a vnitini, tedy
jak ho vnimaji samotni Japonci. Termin vznikl zkradcenim slova ,,animéson*, japonské
transkripce anglického ,,animation*. Zprvu zahrnoval veSkerou animovanou tvorbu bez
ohledu na techniku, stylizaci nebo ptiivod autora. Spole¢né s rostoucim zahrani¢nim zajmem
o japonskou produkci pronikl vyraz mezi nejaponské fanousky animovanych snimk a jeho
vyznam se zzil vyhradné na tvorbu z Japonska. Dnes je za hranicemi bran jako zanr nebo

stylizace, piivodni chapani vyrazu jako animace obecné pretrvava pouze v Japonsku.

Pied zkoumanim tohoto ,,zanru“ jesté nutno vysvétlit pojem manga, ktery s anime
velice uzce souvisi. | ten je podobné jako anime mozny vnimat z pohledu vnitiniho ¢i
vnéjsiho. V japonsko-geském slovniku Krouského a Silara je manga popsana jako
,karikatura, kresleny seridl“3. Tato definice ma vs$ak v soudasnosti §ir§i rozsah, nové
piedevsim zahrnuje i kresebny styl standardné pouzivany v japonskych komiksech nebo

Vv jiném médiu, nékdy oznacovany jako manga styl.

Timto novym vyznamem slova si laici s pojmem anime, jak je ve svété znam dnes,
spojuji (krom ptvodu) pravé styl kresby. Vnimani rozdilnosti vizualniho vyjadfeni vSak
K uchopeni plného vyznamu terminu nesta¢i a nutno zahrnout dal$i kritéria, ktera by
pomohla definovat anime 1épe jako celek. Lze je rozdélit do ¢tyi zakladnich, vzajemné se
prolinajicich rovin: rovina vizualni, psychologicko-socialni, dramatickd/dramaturgickd a

kulturni.

1.1Rovina vizualni

Vyrazové prostitedky anime vznikly pfimym pienesenim manga stylu do nového
média — televize. Vizualni stranka se zda na prvni pohled nejnapadnéjsi a jeji odpirci tuto
rovinu zminuji ze vSech nejéastéji. Pivod stylizace je pfedmétem dlouholetych diskusi.
Konzervativni teorie vychazi z tradi¢ni japonské umeélecké tvorby pied reformami Meidzi
(od roku 1867), a to ptedevsim z éry Edo, kdy za tokugawského sogunatu doslo k vyraznému

kulturnimu rozkvétu a k vytiibeni vizualniho stylu*. Dne$ni mangu tedy Ize dle teorie

3 KROUSKY, Ivan, SILAR, Frantisek. Japonsko-&esky slovnik. s. 262.
1.1.4 MASON, Richard a CAIGER, John. Dé&jiny Japonska. s. 232.

13



povazovat za kombinaci starych tradic a vlivu zapadni animace Walta Disneyho nebo bratrti

Fleischeru.

At uz je to pravda ¢i nikoliv, tradice japonského komiksu obecné bezesporu saha jiz
do obdobi stfedovéku. Nejstarsi svitek dochované série Codzi-dzinbucu-giga (zkracend také
Cédzu-giga, v prekladu Karikatury ptactva, zvirat a lidi) pochazi z 12. stoleti®. Piibéhy jsou
vypravény nékolika obrazy jdoucich chronologicky za sebou, ¢imz pfipominaji jednotliva

okna dnesSniho komiksu.

Ttebaze se mira vlivu staré kultury na dnesni stylizaci neda s jistotou urcit, vyvoj
mangy jako média probihal i1 pfes nartstajici westernizaci pomérné izolované (jako pfirozeny
dusledek geografické polohy statu) a od zapadniho komiksu se 1i§i pomérné vyrazné. Na
rozdil od zapadnich formati blizkym A4 se jednotlivé mangy vydavaji mensi, vétSinou se
pohybuji kolem 12,5 x 18 cm, tedy nejsou o moc vétsi nez format B6. Zatimco komiks
zapadni se vydava hlavné v seSitovém vydani, Japonci davaji ptfednost siln€jSim
brozovanym svazkim tankobon vétSinou o nékolika kapitolach po 13 az 46 stranach
s ptidanymi kratkymi vedlejSimi ptibchy. Tyto malé forméaty jsou bézné nejen u komikst —
vydavatelstvi k nim postupné piesli i u krasné literatury®. Pro diive oblibené knizni fady
literarnich klasikt s tuhou vazbou a pouzdry nezbylo v ¢im dal stisnénéjSich méstskych

bytech misto, navic rozmér a nizs§i vaha umoznila Japoncim brat knihu kamkoli s sebou.

Manga je uspofadana opacné, stranky se obraceji zleva doprava, okénka jsou fazena
z pravého horniho do levého dolniho rohu, mnohdy upIné chybi okraje nebo jeden zakladni
obraz je prekryvan jinymi okénky. Na rozdil od zapadniho komiksu, ve kterém pievazuje
horizontalni uspofadani, bubliny se pfizpusobily pismu, proto kompozice stran pusobi
celkove spise vertikalné. V druhé poloving 20. stoleti se v zemi rozsifilo i pismo uspotfadané
horizontalng, kterého jiné literarni Zanry dnes bézné uzivaji, ale cit pro vertikalni vytvarnou
kompozici v Japoncich ziistal natolik silny, Ze v manze ke zménam nijak nedoslo’.

V manze se objevuji vizualni lyrické pasdze, monology hrdint, které nahrazuji tlohu
vypravéce. Vnitini pochody a detailn¢ vykreslené scenérie ptiblizuji vnitini rozpoloZeni

hlavnich hrdinl, na Zapadé uptednostiiovana epika a dialogy mohou byt oslabeny. Barevné

S |TO, Kinko. A History of Manga in the Context of Japanese Culture and Society. s. 458.

8V piipadé beletrie jsou knihy jest& mensi, velikost se pohybuje kolem forméatu A6 a na hibetu jsou pfedem
nati§téné signatury dle jednotné japonské knihovni normy.

7 Zajimavé je, ze ackoliv jiny vychodoasijsky komiks (korejskd manhwa &i ¢inska manhua) stylisticky
velmi pfipomina japonskou mangu a primarné z ni vychazi, ¢tou se horizontalné zleva doprava.
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byvaji pouze obaly, komiks je cernobily. K vyjadieni dramati¢nosti se pouziva jinych

vizualnich prostiedktl, viz nasledujici kapitoly.

Jak jiz bylo nastinéno na za¢atku, s rozsifenim televizniho vysilani od roku 19508 se
vytvofilo nové médium, do kterého bylo mozné proniknout i s mangou. S nim vsak logicky
prichazi nové rozméry: barva, zvuk a pohyb, ktery mohl vyrobu velice zkomplikovat a
prodrazit. Tvirci tedy zacali upfednostiovat zvuk pfed pohybem a namisto propracované
animace, ktera bavila Zéapad, se soustfedili na herecké vykony dabérii — ostatné
minimalisticky pohyb zavisly na fantasii divaka a pro cizince nezvykly hlasovy projev jsou

pro tradi¢ni japonské divadlo typické.

VEtsi pozornost na audidlni stranku upozadila animaci jako takovou, pohyb neni
V mainstreamovém anime hlavnim nositelem informace. De facto se komiks stal
storyboardem k animovanému zpracovani do té miry, ze nékteré scény z mangy jsou totozné.

Lze tedy fici, Ze potenciadl animace jako média zde nebyva pln¢ vyuzit.

| z toho diivodu ¢asem vznikaly vyrazové zkratky nesouci konkrétni vyznamy, které
navzdory omezené¢ snimkové frekvenci umoziuji divakovi pochopit kontext konkrétni
situace. Do jist¢ miry mohou pomoci dabérovi s vyjadifenim emoci, zdrovenn vSak téma
odlehcuji, proto se v seridlech se zavaznymi tématy témef neobjevuji — ty jsou pojaty spise

v duchu filmového dramatu.

1.1.1Zdkladni vizualni znaky anime/manga stylu

Po blizsim zkoumani estetické stranky anime si lze v§imnout tfi zakladnich atributt,
ktera jsou pro néj typickd. Zakladnim stavebnim kamenem scény jsou realistickd staticka
prostiedi v kontrastu se stylizovanou plosné plisobici postavou. Mira realisti¢nosti zaleZi na
typu snimku, avSak je$té pfed rokem 2010 pozadi primérné kvality malovali absolventi
klasickych uméleckych obori, proto ptisobi velice esteticky. Tato tviir¢i skupina odolavala
digitalizaci pomérné kratce, jelikoZ pocitace umoznily vyrazné urychleni pracovniho
procesu a snizeni nakladi anima¢niho procesu. Dnes si ru¢ni malbu mohou dovolit pouze
renomovani reziséfi a v anime se vyuzivaji moznosti 3D modell scén, presto vizualné

mnohdy stale pfipominaji malovana pozadi.

Naopak postavy se stejné jako ve starSich snimcich od studia Disney kreslily na

ultrafan. Svého Casu bézné stinovani dvéma odstiny se v Japonsku piekvapivé udrzuje

8 The Evolution of TV: A Brief History of TV Technology in Japan.
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dodnes, ¢imz vyvstava otazka, pro¢ se v zemi i pies uchyleni k poc¢itacim nenahradila
puvodni 2D animace za 3D, jako se tomu d¢je jinde ve svété. Odpoveédi se nabizi nékolik:
na Zapad¢ 3D animace predstavuje za jistych podminek redukci mnozstvi prace a nakladu,
zatimco japon$ti animatofi jsou placeni za jednotlivé faze a to velmi malo (Vv piepoctu
necelych 40 K&/snimek ®). Dle serveru Heikinenshu primémy plat animatora zdaleka
nepiesahuje v pepoétu 20 000 korun'®, nékteii nedosahnou ani na astku 13 tisic mésiéné,
coz nepredstavuje pro studia velké finan¢ni zatizeni. Eric Margolis tuto situaci oznadil za

,anime’s slave labour problem®, tedy ,,problematika otrocké prace v anime*!!

a poukazuje
na to, ze dokud se nezmeéni cely systém financovani studii, neni mozny obrat k lepSim

pracovnim podminkam animatord.

Dalsim moznym divodem K pfetrvavani u dvourozmérné animace je tradice.
Japonska kultura a spolecnost 1 pfes vyrazny technologicky posun zistava az prekvapive
konzervativni, coz se odrazi i v anime. V devadesatych letech minulého stoleti se CGI
pouzivalo jako technické pomucky pii rozpohybovani tak, aby jeho vyuziti nebylo na prvni
pohled ziejmé (napf. zanechana ¢erna kontura, plochost postavy), béhem let jeho mira uziti
stale roste a jiz se ve snimcich plné priznava: piikladem mohou byt seridly jako Adzin
(Hiroaki Ando, 2016) a Hoseki no kuni (Takahiko Kjogoku, 2017). V AdzZinovi dochazi
k potlaceni kontury, v Hoseki no kuni jiz chybi Gplné. Prestoze se CGI uziva stale Castéji a
V budoucich letech pravdépodobné definitivné vytésni ruéni kresbu, dvourozmérny vizudlni
efekt u postav v anime pievazuje a piili§ se ve vyvoji neposunul, jako tomu bylo tieba

Vv ptipad¢ studia Walta Disneye.

Dalsim vyraznym znakem anime je stylizovana anatomie postav. Ta se samoziejmé
1181 dle autora, ale nejCastéji se objevujici styl kresby vychdzi z ptedpokladu, Ze se nesnazi
zobrazovat skute¢nost, nybrz vyjadiuje idealni postavy dle asijskych métitek. Postavy byva;ji
pohublé, s neptirozené dlouhymi koncetinami a s bledou pokozkou, ktera ve feudalnim

Japonsku znacila bohatstvi a piislusnost k vyznamnému rodu.

U mainstreamovych anime si Ize v§imnout také velice zajimavého faktu: ze stylizace
postav nelze urcit rasovou prislusnost, tento jev se v pop-kultufe oznacuje jako mukokuseki.
Podle Andrewa Dormana se tento styl vyvinul béhem poslednich let, kdy ¢im dal vétsi

globalizace a sni spojené rasové a kulturni otdzky tvircim umozihuje obracet se na

® MARGOLIS, Eric. The dark side of Japan’s anime industry.
07 = X—4 —DFEINEFEL < fEE4 | . Heikinnenshu.
“IMARGOLIS, Eric. The Dark Side of Japan’s Anime Industry.
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zahrani¢ni trh. ,,Dejaponizaci® ryst se tak oteviraji moznosti velké skaly pseudoevropskych
kultur a dalsich svétd, do kterych lze d&j zasadit'?. Nejde zde pouze o vizualni stranku, ale
snazi se o oprosténi tradi¢nich japonskych znakd obecn€. Podobné stirani ryst dochéazi i u
postav, kterym nelze jednoznaéné urcit pohlavi. Nemusi se nutn¢ jednat o odezvu na hnuti
za prava sexualnich menSin LGBTQ+, tyto skupiny byly do jisté miry spolecensky piijimany
jiz v obdobi Edo®3. Ptesto tento jev nebyl jestd v odborné literatuie

pojmenovan.

U div¢ich postav se autofi zaméfuji zvlasté na o€i: ne tolik

velikosti vici obliceji, jak by se mozna nabizelo, ale detailni
kresbou, jelikoz prave na nich Spoc¢ivd vyznamna ¢ast vyjadfovani
emoci, viz nasledujici kapitolu. Pomér velikosti o¢i ku obliceji je

pii definici anime ¢im dal méné relevantni. Sice zde hraje velkou D 9
roli spoleensky fenomén kawaii (v piekladu roztomilost), rysy Sf_,%/%/
postav z mainstreamovych seriald spiSe vychazeji z anatomie

koci¢i, ale tento trend se po ptechodu na 3D technologii rozsitil jiz

i do animace zapadni: napf. studio Walta Disneye nebo

DreamWorks, viz porovnani na obrazku 1. Stylizace muzskych D @
postav zalezi na cilové skupiné divakd. Vyrazngjsi stylizace, \_
fan-servis a vyznam tzv. ,,V linie* (v Asii atraktivniho tvaru spodni \%/

Celisti) roste ve snimcich pro mladé divky s cilem ziskat co nejvice
Obr. 1.  Porovndni
divacek. profilu kocky, tvare ve
stylu americkych studii a
anime postavy.

Krom typické zdeformované anatomie k anime neodmyslitelné patii i excentrické
ucesy vSemoznych barev. Je nutné si uvédomit, ze pro Japonce, kteti maji pouze tmavé vlasy,
jakakoliv jina barva znamena vystiednost. Proto vnimaji blond vlasy stejné neptirozené jako
modré. Vlasy v anime ¢lovéka maji zaujmout natolik, aby si postavu lépe zapamatoval,
stejny cil ma i netradi¢ni odév postavy. Na stejném principu funguji mistni reklamy, jejichz

nekdy az kuridzni zpracovani v soucasnosti bavi na socialnich sitich.

Animace je tfetim poznavacim znakem anime. Jak jiz bylo zminéno vyse, anime

vychézi ptimo z mangy, proto pohyb neni hlavnim nositelem informace o hie. Seridly se

2 DORMAN, Andrew. Paradoxical Japaneseness: Cultural Representation in 21st Century Japanese
Cinema. s. 40.
13 Cartographies of Desire: Male-male Sexuality in Japanese Discourse, 1600-1950, str. 119
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animuji pievazné 12 snimkl za vtefinu, pfitom zustavaji statickd pozadi i1 celé¢ postavy.
Pohyb postav zde simuluje ¢asty pohyb ,kamerou®. Je nutné si uvédomit, Ze S rostouci
poptavkou se po studiich vyzaduje vysoka efektivita, proto se anime dabuje, az kdyz je
animace hotova. Tato ¢asové méné narocna metoda vsak pfinasi znacnou nevyhodu — nelze
pfedem spravné nacCasovat Usta. Ta jsou proto animovana pomoci nékolika stale se

opakujicich klicovych fazi, coz ve vysledku plisobi strnule a nepiirozené.

Aplikujeme-li na anime obecn¢ pfijimanych dvanact principti animace podle O.
Johnstona a F. Thomase, zjistime, ze ne vzdy plati pravidla pfedvidani a pfehanéni pohybu.
Prvni ze zminénych bodi miiZze chybét pti animaci bojovych scén vychazejicich z tradi¢nich
vychodnich bojovych uméni, kde je cilem prelstit nepfitele minimalizovanim protipohybu,
nebo obecné v situacich, které maji divaka piekvapit. Na druhou stranu anime je (zvlasté
v komedialnich snimcich) bohaté na piehanéni, které divakovi ptiblizuje charakter postavy
a jeji emocni rozpolozeni, vyjadiuje se vSak vizualné zcela jinak, nez jak autofi knihy méli

na mysli, jelikoz se vysledku nedosahuje pomoci animace.

1.1.2 Vyjadiovani emoci

Oprosténim od vykreslenych detailti se zasadné zjednodusil resp. urychlil tvirci
proces, zaroven vsak vznikla potfeba zkratek, které umoznuji divakovi pochopit a pfiblizit
charakter postavy. Lze je rozdélit do tfi zdkladnich kategorii: vyrazy obliceje, které se dnes
také pouzivaji jako tzv. emodzi (v japonstin€ doslova ,,piktogramy*), vyjadreni télem, kdy
pohyb, poza ¢i zména tvaru znaci konkrétni rozpoloZzeni postavy, a reakce vnéjsi s télem

zcela nesouvisejici. VSechny zmény jsou pouze doc€asné a trvaji maximalné nékolik vtefin.

V piipadé oblicejovych zmén se Ize setkat s velkym mnozstvim variant. Pro anime
typicka Srafura odkazuje na pivod v komiksu, pfesto oproti nému ziskala $ir§i moznosti
vyjadfeni diky barvam. Cervené 3rafovani se &asto objevuje na lickach; zdiiraziuje stud,
vzruseni nebo roztomilost postavy. Studené odstiny modré ¢i fialové barvy na ¢ele mohou
vyjadfovat depresivni pesimistické mysSlenkové pochody. Jde o vysledek snahy zvysit
dramati¢nost situace pomoci prohloubeni stinti, podobné¢ jako je tomu ve vytvarném umeéni.
ostatni postavy ji nutné za epickou povazovat nemusi. Nékdy dochézi i ke zméné stylizace
manga do tzv. gekiga — stylu dsacké komiksové vétve odmitajici pfili§ odlehéeny kresebny
i vypravécsky styl mangy. Kresba je realisticky detailni a vtomto kontextu zduraznuje

sebevédomi, pfipadné mlze znacit rostouci odhodlani, ne ztidka s ironickym nadechem ¢i
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parodizaci gekigy, postava se tedy ,,bere pfili§ vazné*. Tento typicky styl Srafury postav se
v jiné mainstreamové animaci neobjevuje a tvofi jeden z hlavnich pilift vizualni stranky

anime.

Pokud se postava dostava do prekérni situace, objevuje se na Cele kapicka potu.
Snadnou formou ukazuje divakovi upfimné pocity postavy, prestoze se navenek usmiva,
ostatni pfetvaiku nemusi zaznamenat. Tento vyraz se rozsifil do té miry, Ze byl v roce 2010
ptidan do databaze Unicode 6.0 a v soucasné dob¢ mira uziti usmévavého emodzi s kapkou

potu na Cele roste takika exponencialn&®®,
Mezi dalsi z obdobnych znakti s komedialnim podtextem, které se objevuji pfevazné

Obr.2: Podoba
stylizované nabéhlé zily
v manga stylu.

na Cele, patii , kiizek™ nebo ,trojihelnik®, viz obrazek 2.

Vznikly stylizaci vystupujicich zil na spanku, vyjadiuji
tedy nahlé, rozzlobeni postavy, miru rozcileni lze zndzornit
vétsim mnozstvim znakl. Oba vySe jmenované symboly se
objevuji maximalné na par sekund a nemusi se nutné nachazet v souvislosti s obli¢ejem.
S vyrazngjsi stylizaci a komedidlnim vyznénim jej mohou ¢aste¢né ¢i uplné opustit.
Nemalou roli zde hraje i thel ,,kamery*; v ptipad¢é zabéru zabirajiciho zada nebo jinou ¢ast
roz€ilené postavy se mohou znaky objevit i na nich (napf.na temeni ¢i ruce), tedy
k pochopeni reakce neni nezbytny stiih. V nékterych ptipadech 1ze dokonce najit i reakce
personifikovanych nezivych predmétu.

A
Zasadni roli ve vyjadfovani emoci v anime a manze hraji »
o¢i a jejich zmény. V pribéhu let se stylizace vyvijela, presto se
ustalily vizualni znaky, které pomahaji dabériim vyjadfit spravné
emoce. OC¢i prochazi zasadnimi zménami dle subjektivniho
vnimani situaci jednotlivych postav. Kdyz je tfeba vyjadfit
smutek, kresba o¢i se zjednodusi a na vnéjsich koutcich se mize Obr. 3: Priklad vyjadieni
L s ) . , usedavého  place.  Slzy
objevit slza. Zvétsi se podil odleski na duhovce nebo obrys ztrati vétsinou neprekryvaji
i e . . . . . . prekazky v obliceji, aby byl
konstantni tvar a miiZe se neurcité vilnit na obliceji v ptipade, kdyZz  jasné vidét vyraz.
se chyli k pla¢i. To vSe nasledné mulze vyustit v proudy slz

tryskajicich z oc¢i jako v obrazku 3.

14 Grinning Face with Sweat. Emojipedia.
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Emoce se také mohou vyjadfit zménou velikosti panenky nebo
jejim zmizenim; zaleZi na sile prozivani (¢im silngjsi, tim jsou panenky
mensi) a daném kontextu. V komedialnich snimcich mohou z o¢i ztstat
pouze bilé krouzky nebo ¢erné tecky, viz obrazek 4, coz znaci zmatenost,

udiv z nastalé situace. V ptipad¢ vaznych scén se bezvédomi vyjadiuje
Obr.  4: Reakce

prazdnyma oc€ima, ke zméné tvaru vSak nedochazi. Oc¢i také mohou postavy na
o s .. ;e . prekvapivou

vizualn€ znazornovat ztradtu zivota, zivotni vile nebo kdyz je mysl negativni  zpravu
nebo obavy.

postavy ovladana vnéjsimi silami. Tehdy mizi panenky s odlesky a
zustanou jen matné duhovky, ¢imz autoti docili mrtvolného dojmu. O¢i mohou ve stinu vliast
zmizet Uplné, poukazuje to na temny moment vnitiniho rozpolozZeni jako piedzvést hrozné

udalosti, zklamani nebo vzpominka na traumatickou udalost.

Télem je mozné vyjadrit Sok, kdy postava zkameni nebo symbolicky ztrati barvu a
jeji obrysy zhrubnou. Muze byt doprovazena zvukem rozbijeného skla ¢i jinou ranou,
VvV jemnéjSim piipadé piipadné zvukem vétru umocnény padajicim snéhem. Ptredchdzi ji
zpravidla pro jedince zraiiujici zprava a citi se tak osaméle. Podobny ale silné€j$i vyznam
Soku nese i upadnuti postavy na zem, kdy jsou vidét pouze jeji nohy v kieci. Zkamenéni i
omdleni jsou zmény velmi rychlé, spiSe feSené stithem pro zdlraznéni pocitu. Tyto zmény
pochopi rychle i divaci neznali anime, jelikoZ se jedna o doslovné vyjadieni pivodné

obrazné vnimaného citu.

V situacich, kdy ma postava silnou potfebu néco fici, ale neni v zdbéru, mize do n¢j
skocCit v podob¢ miniatury. Jelikoz se jedna o ¢isté¢ komedidlni prvek, mtze si dovolit vétsi
miru stylizace (napt. do ¢ibi formy). Jeji replika musi byt velmi kratka a rychla. VétSinou
vytvaii pointu situace, proto bezprosttedné nasleduje stiih nebo zména tématu. Na vskakujici
postavy neplati pravidla perspektivy, jsou pouze vyrazné mensi nez ty, na které se piivodné

zabér soustiedil, aby pripadné nepiekryly obraz.

Anime postava muze ziskat zvifeci i rostlinné znaky (Castecné i celkove) jako
zdiiraznéni jejiho charakteristického chovéani na zédkladé néjaké podobnosti. Nejcastéji se
méni na kocky, psy nebo houby. Koci¢i rysy (usta, usi, ocas) ziskdvaji, pokud se snazi
pusobit roztomile az submisivné, na druhou stranu se hlavni hrdina serialu Gravitation (Bob
Sirohata, 2000) pieméni v prskajici kotku poté, co mu ozndmi nepiiznivou zpravu. Psi forma
zdliraziuje veérnost a posluSnost. Pro zdpadniho divdka netypické jsou depresivni Stavy
znazornéné houbami, které rostou na hlavé ¢i celé postavé. Postava je obklopena tmavou

Srafurou, tedy temnym prostiedim, kde houby rostou.
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V neposledni fadé se v anime objevuji emoc¢ni vyjadieni pomoci okolniho prostiedi.
Opiraji se o japonskou kulturu, pfedsudky a jazyk. Japonci uctivaji kult predkt a jsou velmi
povércivi. Proto je mozné se v animovanych snimcich setkat s expresivnim vyjadienim
pomoci duchti. Pokud vyjde z Gst postavy duch, s nadsazkou se jednd o
obrazné vyjadieni viille zemfit, stejn¢ jako je tomu v piipad¢ Ceského
,»vypousténi duse” v psychicky nebo fyzicky naro¢nych situacich.

Jelikoz vychézi z Ust, byva zjednodusovan na tvar prazdné komiksové

bubliny. Nékdy miize obsahovat text s dabovanou onomatopoiou?®.

V piipadé viditelné ulevy se vSak nejedna o ducha, nybrz obrazné Obr. 5 Viraz postavy,

ktera  si  oddychla.
Bublina je animovana

obrazek 5 pouze posunem.

,»Vypusténi pary“ po napjaté situaci ve tvaru podobny houbé, viz

Béhem psychicky napjatych scén se kolem postav mize objevit aura riiznych odstint
vychazejicich z japonského vnimani barev. Obecné se za dobré daji povazovat odstiny teplé:
cervena pies oranzovou az do pastelovych barev, které symbolizuji kladnou silu. Chladné
barvy jako modrd, temné fialova, studené odstiny Cervené¢ nebo cerna se objevuji u
zapornych postav s nadpfirozenou silou, napt. démont, nebo u vznétlivych povah. Aura
muze byt zobrazena pouze v pozadi postavy, kolem ni nebo se miize pohybovat jako tmavé

alter ego, které vychazi z postavy, aby zastrasilo ostatni.

Jednim z nejzajimavéjsich vyjadieni emoci zcela mimo télo se stala role vrany.
Objevuje se bezprostiedné poté, co se postava nebo situace ukaze jako hloupd, a jeji
krakorani zni ,,aho*, ¢imz pejorativné oznacuje postavu hlupakem. Tyto scény se opiraji o
ustni lidovou slovesnost. V piislovi ,, Gonbei ga tane makja karasu ga hodzikuru. “ (esky
,»Co Gonbei zaseje, vrana sezobe.*) Gonbei predstavuje obecného ¢i bezejmenného ¢loveka,
v ¢eském prostiedi se uziva napt. Jan Novak na vzorech formuldii nebo Pepik. Vrana,
tradi¢né vystupujici jako chytré zvife, v tomto ptipadé¢ Gonbeie pielsti. Pfislovi oznacuje
marnou snahu ¢i praci, v piipadé anime se jedna pouze o preneseni repliky postavy na

,»hahodné* leticiho ptaka.
Neékteré scény méni stiithem celd pozadi. Castéji se objevuji v komedialnich zanrech
obvykle béhem situaci, kterym dané osoby davaji ur¢itou vahu. Zménou prostiedi animatofi

umociiuji prozivani postavy, napf. chlapec obklopeny rtizemi chce timto vyjadiit své

15 Japonstina je bohatd na citoslovce zvukomalebné napodobujici zvuky, tzv. onomatopoie. V ptipadé
komiksové bubliny mutize jit tfeba o napis ,,hé“, ktery ma napodobovat zvuk pomysiné¢ho tniku bubliny
z postavy. | v zapadnim komiksu jsou citoslovce vyraznym vyjadfovacim prostfedkem, nemaji vSak
takovou stylistickou vahu jako v japonstin€, kde mohou zcela nahradit sloveso.
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sebevédomi v romantickych zalezitostech, bublinky v pastelovych barvach navozuji u
divaka nostalgickou naladu podobné jako v serialu Soul Eater (Takuja Igarasi, 2008), ve
kterém dva pratelé laskypln¢ padli druhému do naruce s bublinami v pozadi a parodovali tak

kli$¢ z romantickych filmu.

Vyjadfovani emoci lze také vnimat z literarniho hlediska. Zména se nemusi tykat
pouze pozadi, 1ze se stithem piesunout do scény subjektivniho pfirovnani na zéklad¢ vnitini
podobnosti — metonymie. V romantickém snimku Lovely Complex (Konosuke Uda, 2007)
postava svym vyrokem rani hrdost hlavniho hrdiny Otaniho a nahle je divak stiihem
pfenesen na mote, kde dojde k odstfeleni lodi s Otaniho hlavou. Nasledné se scéna opét

rychle vraci k pivodnimu rozhovoru.

Krom metonymie se jednou z nejznaméjSich zkratek stala metafora, konkrétné
krvaceni z nosu, které je jako jedno z mala spojovan s konkrétnim autorem. Prvni grafické
ztvarnéni se pripisuje kreslifi Jasudzimu Taniokovi, ktery tdajné poprvé ve své manze
Jasudzi no mettameta gaki do kéza nakreslil chlapce krvacejiciho znosu v situaci
s erotickym kontextem. Nepiimo tak vyjadiil sexualni vzruSeni postavy a pomyslnou

ejakulaci®®.

Nejsilngjsim znakem anime se vSak stala nadsazka. Hyperbola se v literarnim slova
smyslu pfenesla do japonskych animovanych snimk a stala se jednim z hlavnich vizualnich
prostiedkil prevazn€ komedialnich snimk. I ona slouzi k subjektivnimu vyjadfeni vnimani
situace. Jako priklad 1ze uvést hlavniho hrdinu serialu Bokusacu tensi Dokurocan (Cutomu
Mizusima, 2005), ktery se opakované stava obéti vrazd a opétovného oZiveni andélem
Dokuro. Cely serial je postaven na brutalnich utocich nejednou koncicich nerealnymi proudy
krve, coZ ma spiSe podtrhovat bezmocnost hrdiny, ktery nechape diivod takového jednani,
opakujici se zavéreénou scénu Raket'aki ze série Pokemon (Kunihiko Jujama, 1997), kdy
Jjsou po neuspesném boji vyhozeni do oblak tak vysoko, Ze s poslednim blysknutim zmizi

v nedohlednu.

S hyperbolami se vSak lze setkat i v nekomedialnich zanrech, a to v dobrodruznych
titulech pro chlapce, tzv. §onen. Zvysuji ak¢énost scén: krater pii dopadu symbolizuje

nadlidskou silu hrdiny, témét vodorovny sklon trupu pii toku vizualn€ umocnuje rychlost

16 ASHCRAFT, Brian. Anime’s Bloody Nose Trope Isn’t Backed by Science.

22



a odhodlani k boji, ¢imZ na vaznosti situace nijak neubird. S timto druhem nadsazky se

setkavame i v zapadnich eposech, pohadkach nebo ve snimcich se superhrdinskou tematikou.

Toto jsou jen nckteré ze zkratek, které nejen diky omezené animaci vznikly jako
nahrada za princip pfehanéni a Ize se s nimi bézné v anime setkat. V poslednich letech se
za¢ina projevovat jisté piesyceni fan-servisem a vznikaji alternativnéjsi snimky vyhybajici
se stereotypum nebo si naopak popularitu ziskavaji anime parodujici s nadhledem
mainstreamovou produkci. Usp&sné série One Punch Man (Singd Nacume, 2015) a Kill la
Kill (Hirojuki Imaisi, 2013) autofi vyhnanim hyperbol, metafor a ostatnich klisé¢ do extrému

zlehcuji tituly mainstreamové produkce.

Za pomyslny pfechodny most mezi vyjadieni emoci a
jednotlivymi archetypy by se dal oznacit fenomén cibi, tedy jista
forma anime karikatury. Slovo se v hovorové japonsting pouziva jako
vyraz pro cokoliv malé a zaroven roztomilé, Casto se tyka mladat,
déti, ale i drobnych nezivych predméti’. V souvislosti s anime se ve

Spojenych statech rozsifilo 1 pod spojenim ,,super-deformed style®,

zkracené také SD 8 . Postavy ziskavaji détské rysy, hlava je
] Obr. 6: Klasickad
nepomérné vétsi, koncetiny se zkracuji a zakulacuji, aby se docililo podoba ¢ibi postavy.
Nekdy  se  mohou
baculatého dojmu, viz obrazek 6. Mluvi vysokym jemnym hlasem, koncetiny zjednodusit
az na malé pahyly.
nékdy herci napodobuji détské Sislani. Pokud se jednd o zménu Hlava je vyrazné vétsi,
muze byt vpoméru
stylizace doc¢asnou, tedy Vv ptipadé vysledku vnitiniho rozpolozeni keeluil:l.

postavy pouze v situaci, kdy ma postava pusobit roztomile, jedna se o

archetyp.

1.1.3Archetypalni charaktery v anime/manze

Jednoducha kresba a lehce dostupné specializované vytvarné potieby ctenartim
umoznuji vlastni Sirokou iniciativu pro vlastni tvorbu. Archetypy vznikly kombinaci
odpovédi mangakii a animatori na pozadavky pfiznivca (fan-servis) a pocetné amatérské
tvorbé (fan-fiction nebo dodzinsi), ktera stylizaci ptebirala z originalnich dél. Diky velikému

prostoru, ktery amatérskym tviircim davaji pravidelné manga vydavatelstvi, se fan-fiction

17 Pokud by se tento vyraz pouzil pro dospélé jedince, vyraz ziskava pejorativni nadech; v ¢esting 1ze najit
ekvivalentni mritousek — mriious.
18 ZHU Junyu — Applying 2D Japanese Super-Deformed Character to Traditional American Animation.
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masivné rozsifila a jeji grafické vyjadieni se tak stalo vSeobecné piijimanym konsenzem.
Vzniklé archetypy dnes piekracuji hranice anime a mangy a pronikaji do spolecenskych i

kulturnich vzorcu.

V predeslé kapitole zminény archetypalni ¢ibi byva zoomorfni, Casto se vyskytuje
Vv komedialnim kontextu ve fantasy snimcich. Byvaji vazany na konkrétni osobu, kterou
doprovazeji podobné jako doméci mazli¢ek. Mohou byt do jisté miry inteligentni a v d&ji
plni funkci komedialniho uvolnéni, ¢asto ani do hlavniho dé&je nemusi zasahovat. Ikonickym
¢ibi archetypem je napft. Pikact ze serialu Pokemon (Kunihiko Jujama, 1997), 1ze je ale najit
I v mnohem vazné&jSich anime: bojovy stroj Tacikoma v serialu Kokaku kidotai — Stand
Alone Complex (znaméjsi pod nazvem Ghost in the Shell — Stand Alone Complex, Kendzi
Kamijama, 2002) odlehc¢uje tizivou atmosféru série. V jistém smyslu by mohl byt za cibi

postavu povazovan i skfitek Dobby ze série o Harrym Potterovi (Chris Columbus, 2001).

Lidské archetypy se pak daji rozd¢lit dle pohlavi na bisonen — mlady krasavec a
(bi)sodzo — (krasna) slena. Bisonen — v Ceském prostiedi vznikl slangovy vyraz ,,bisik” —
uréeny zvlasté Zenské Casti publika mé az zenské oblicejové rysy, atraktivni hlas a byva
obestfen tajemstvim. MuZznost v tradi¢nim slova smyslu je brana spiSe jako karikatura nez
cil Zenského zajmu. Susan J. Napier tento jev oznacuje jako ,,masculine crisis*, v piekladu
,krize muznostil®. Konkrétné Ize uvést postavu Jukiho ze serialu Mirai nikki (Naoto Hosoda,
2011), ktery je manipulativni divkou Juno dohnén az do role boha, aniz by si to uvédomoval,

ale presto bez ni nedokaZe novou funkci vykonavat.

Archetypy nejsou definovany pouze podobou jednotlivych postav; znaly divak ¢i
vyraznou podskupinou bisonen je brylaty chlapec, japonsky n€kdy oznacovan jako
megane-kun. Ve vétsing piipadu se jedna o kratce stiizené vysoké krasavce s ostrou bradou.
Tento typ charakterizuje chytrého uzavieného samotate, je pobledly a chova se odméfené.
Nekteti autofi si jsou védomi predvidatelnosti charakteru, proto na zakladé pfifazeni jinych

vlastnosti dokézou vystavét vtipnou pointu.
Nutno také zminit problematické zobrazeni z profilu, kdy o¢i zakryva stranice bryli.
V manze a anime si tvlirci pomahaji mazanim ¢asti prekryvajici oblicej. Tento problém

jednoduse vyfesil Sin’i¢ird Watanabe ve snimku Zankjé no terror (2014) zobrazenim

19 NAPIER, Susan Jolliffe. Anime from Akira to Howl’s Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. s. 117.
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hlavniho hrdiny vzdy z mirného podhledu ¢i nadhledu, aby k piekryti nikdy nedoslo a

zaroven zabér ztstal realisticky.

V dnesni dobé¢ je Japonsko piehlceno archetypem idealni sodzo. Z hlediska anime
tento pojem oznacuje vSechny mladé divky, které se na prvni pohled mohou vizualné lisit,
V mainstreamové produkci se vSak jednotlivé charakteristické rysy sjednotily a pronikaji az
do realného spoleCenského zivota. Objevuji se dva zékladni typy postav: roztomila naivni
divka a silna nezavisla bojovnice. S ekonomickym ristem zemé Zeny pod vlivem zapadniho
feminismu ¢im dal vice pronikaly do muZzskych roli a uvadl zdjem o muze zaméstnanych ve
firmach, tzv. sarariiman. Schad-Seifert tyto svobodné pracujici muze oznacuje za ,, Cuito
hanpa *“ (v piekladu ,,na pul cesty*) a odkazuje se na odbornou studii Asahi Shimbun AERA,
ktera uvadi, ze uz v roce 1995 bylo téchto muzt ve véku 30-34 let 37 %, mezi 35 a 39 roky
23 % a v ptipadé 40letych a vice 16 %%, Pro tyto muze, ktefi nemaji perspektivni vztah,
muze byt idedlni submisivni sodzo jistou formou uniku ze samoty. Obliba produkti s touto

tematikou je vysoka a stal se z ni téméf vSudypfitomny kult.

Co se tyce anatomie, sodZo jsou drobné postavy sjemnym oblicejem, vysoko
posazenym hlasem a béhaji neptirozené kolibavym krokem pro umocnéni roztomilosti.
Zvlast dalezitou roli ma §odzo ve Skolni uniformé se skladanou sukni, symbolizuje mladi
v rozkvétu. Nicméné jeji charakter byva ponckud plochy, v podstaté prevzala vlastnosti

hodnotné pro muze: roztomila divka, kterd nenudi a zarove se o né&j dokaze postarat?.,

Pod vlivem feministickych hnuti se zacal ménit status Zeny a vyvijela se silna
sobéstacna div¢i postava. Za jednu z prvnich silnych div¢ich postav 1ze povazovat hrdinku
ze serialu Mahocukai Sally (Tosio Kacuta, 1966), tzv. typ mahé sodzo (mala Carodéjka).
Koncept silné carodéjky si rychle ziskal div¢i srdee a dalsi zpracovani na toto téma nedalo
dlouho cekat, napt. Tezukova Mahocukai Chappy (1972) nebo pozdéji velmi popularni

Bisodzo sensi Sailor Moon (Dzun’i¢i Sato, 1992).

V 21. stoleti se maho $odzo zvolna pieorientovavala na muzskou ¢ast publika. Anime
Maho sojo Madoka Magika (Jukihiro Mijamoto, 2011) dnes patii mezi nejoblibenéjsi série

v Japonsku viibec??. Psychedelickymi surrealistickymi scénami a tizivou atmosférou se daji

20 SCHAD-SEIFERT, Annette. Samurai and Sarariiman: The Discourse of Masculinity in Modern Japan.
s. 207.

2L SCHAD-SEIFERT, Annette. Samurai and Sarariiman: The Discourse of Masculinity in Modern
Japan.. s. 209.

22 CHAPMAN, Paul. ,,Best Anime 100 Results Revealed for NHK’s ,,Nippon Anime 100%.
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vice srovnavat s hranymi psychologickymi thrillery nez s dobrodruznymi peripetiemi

vvvvvv

Jedine¢nou postavu s mnohasetletou tradici —
Vtomto pifipadé se mize jednat o muze i Zenu —
ztvarnuje archetyp sl1is¢imi rysy, tzv. kicune-gao(-

bidzin) ¥ . Ma protahly obliej suzkyma o¢ima,

Spi¢atym nosem a bradou jako na obrazku 7. Lisky
predstavuji jedno znejcastéji zobrazovanych zvirat
Vv nabozenské ikonografii, 1ze se s nimi setkat prakticky ~ Obr. 7: Kicune-gao, neboli lisci tvar.

Zde hodné zdlezi na stylizaci autora,
ve vSech buddhistickych chramech. V anime a manze  nemusi mit rysy tak jasné zvieci, ale

yrazny ziistava tvar Celisti a Spicaty
postavy takovych rysi jsou podobné jako lisky bystii a nos.
nékdy vypocitavi, divak od nich mlze ocekavat zasadni vliv na dgj, jelikoz liska se
v mytologii preménuje do lidské formy a né¢jakym (n¢kdy az tragickym) zptisobem zasahuje
do Zivota lidi.

1.2.Rovina psychologicko-socialni

Jednim z dulezitych aspekt dramatické, literarni a filmové tvorby obecné je hloubka
charaktert postav. Cim vérohodn&ji jsou vyjadiené, tim 1épe se do nich &tenafi &i divaci vziji
a prohlubuje se tak prozivani a pochopeni ptibéhu. Po dikladnéjsi analyze japonského anime
lze vypichnout rozdilny pfistup ke tfem tématiim, nez je tomu u zépadni produkce: role

hrdiny v tradi¢nim slova smyslu a jeho vztah ke smrti, metamorféza a spoleenska stigmata.

Téma hrdinstvi je soucasti nejstarSich dochovanych literarnich dél Japonsko
nevyjimaje. Nejstarsi nalezené texty Kodziki (datovano 712 n. 1) a Nihonsoki (720 n. 1.2%)
obsahuji hrdinské eposy, které popisuji Zivot a ¢iny velkych aristokratl a cisaiské dynastie,
jmenovité napf. vitézné tazeni cisafe Dzinmua a sjednoceni Japonska. Svymi
nadpfirozenymi vlastnostmi a stylizaci pfipominaji hrdiny z epost evropskych, piestoze styl

pisemného projevu je velmi vécny a popisny.

Kritickym okamzikem ve zméné€ vnimani hrdinstvi nebylo ani tak nésilné otevieni
japonskych hranic v obdobi Meidzi jako nasledné svétové valky, a to predevsim kapitulace
Japonska v roce 1945 a udalosti s tim souvisejici. Do té doby bozZstvy pozehnana zemé

preckala vSechny strasti, ale ve chvili, kdy cisaf Séwa, zarovenl nejvyssi predstavitel

2 NOZAKI, Kiyoshi. Kitsuné. Japan’s Fox of Mystery, Romance and Humor. s. 206.
2 FIALA, Karel, prekl. Kodziki Kronika davného Japonska. s. 17.
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Sintoistického nabozenstvi, osobné rozhlasem oznamil kapitulaci statu, v jedné chvili pfisla
zem¢ o kult ,,Boziho syna“ a zaroven i o svou narodni hrdost, kdyz se muselo podrobit
americké okupaci. Jednou znejvétSich ran se stal clanek 9 nové ustavy sepsané pod
dohledem generala Douglase MacArthura, ktery odebira pravo drZeni zbrani a na vojenskou
silu: ,,Japonsky narod ... se navzdy ziika valky jako svrchovaného prava naroda a hrozby

nebo vyuziti sily jako prostiedku feseni mezinarodnich spori.?>

Tato udalost pfeménila pohled Japoncil na svou narodni identitu, museli se vyrovnat
s novou roli. S prichdzejicimi zapadnimi spolecenskymi normami postava neohrozeného
bojovnika za cisafe vychladla a unaveni lidé méli potiebu se bavit, proto v té dobé zacaly
vznikat prvni dobrodruzné¢ mangy. Téma valky se v uméleckych odvétvich a médiich

ptestalo objevovat v souvislosti s cenzurou.

Po odzbrojeni Japonska se stat zacal intenzivné soustiedit na rist ekonomiky. Anette
Schad-Seifert ve svém ¢lanku uvadi tento obrat jako hlavni divod zmény pojeti hrdinstvi.
Soucasné také zmifluje, Ze ve snaze finan¢né zajistit svou rodinu ale mnozi sociologoveé vidi
paralelu mezi vojenskym systémem a bezmeznou oddanosti zaméstnance firmé jako
vysledek snahy zachovani pocitu muznosti?®. Pfesto je v sou¢asnosti tato role povazovana
za znadmku slabosti a mnozi mladi 1idé hledaji nové alternativni moznosti obZivy.

Tyto zasadni zmény maji ¢asteény vliv i v anime pramyslu. Pfi bliz§im zkoumani
v nedobrovolné krajni situaci: série Singeki no kjodzin (Tecurd Araki, 2013), Sword Art
Online (Tomohiko It6, 2012) nebo na sebe navazujici Naruto (Hajato Date, 2002) a Naruto
Sippiiden (Hajato Date, 2007) a mnoho dalsich, ve vSech pfipadech se hlavni hrdinové
nedobrovolnég stietavaji s vné€j$imi €1 vnitfnimi silami, které pfindsi zoufalstvi a destrukci.
V sériich Naruto a Naruto Sippiiden se tento motiv objevuje hned ve dvou rovinach: prvni
série se soustfedi hlavné na vnitfni boj s démonem, kterého se uc¢i ovladnout, a zaroven
s okolim, jeZ ho odmité pfijmout. Ve druhé se hrdina stietne se silami z ddvné minulosti, aby
nakonec mohl své problémy vyfesit a nasel si vlastni misto ve spolecnosti. Zasadni roli
v tomto pojeti slabého hrdiny sehral ale jiz mnohem starsi snimek Sinseiki Evangelion
(Hideaki Anno, 1995), ktery poprvé vyobrazil hlavni postavu jako labilniho nespolehlivého
jedince a ovlivnil tak soucasné autory. V souvislosti s hrdinstvim je nutné také zminit

kulturni rozdil ve vnimani smrti. Zatimco v zapadni kultufe postavené na kiestanskych

%5 MASON, Richard, CAIGER, John. D¢&jiny Japonska s. 356.
%6 SCHAD-SEIFERT Samurai and Sarariman. The Discourse of Masculinity in Modern Japan. s. 206.
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hodnotach je smrt vlastni rukou hiichem, v Japonsku byla vzdy vniména jako lepsi feSeni
nez zustat zahanben, zaroven je vnimana jako pfirozena soucast zivota, proto Japonci nemaji
tak silnou potfebu branit ditéti v seznamovani s touto skutecnosti, proto se smrt objevuje i

ve snimcich uréenych pro mladsi generace.

S identitou hrdiny velice uzce souvisi metamorfoza. Na zapad¢ popularni pifeména
obycejného chlapce, ktery se stane hrdinou, se 1 v Japonsku tési veliké oblibé, ale 1 tady je
pojeti zmény rozdilné. Zatimco v americké tvorbé se nabyti urcitého druhu schopnosti stava
jakymsi prostfedkem k ziskdni vys$iho postaveni ve spoleCnosti (piipadné i partnera,
partnerky), pro béZzné lidi se rychle stava kladnym ¢i zdpornym vzorem a samotnym hrdinou
je pfeména brana pievazné pozitivné, v japonské produkci se vyraznéji prosazuje proména
vnitini. Susan J. Napier se ve své knize zabyva jednou z nejkultovnéjSich metamorfoz
v dg&jinach anime z filmu Akira (Kacuhiro Otomo, 1988), béhem které Tecuo ztrati kontrolu
nad svym télem: ,,Tetsuo’s metamorphosis is both a literal and symbolic one: from ordinary
human boy to monstrous creature to, perhaps, a new universe; in other words, from
impotence to total power.?’, tedy ,,Tecuova proména je dvoji, literarni a symbolicka.
Z obycejného chlapce do monstrézniho stvoteni az mozné do nového vesmiru; jinymi slovy

ze slabého do bezmezné sily.*

Zména je brana spiSe negativné, hrdina miva problematické pfijeti nové identity a
role. V krajnich ptipadech se povazuje za jedince bez naroku na navrat do normalniho zivota
a spoleCnost jej pro jinakost zavrhne. Piikladem muze byt postava Kanekiho, hrdina
isp&sného serialu Tokyo Ghoul (Morita Sohei, 2014). Tvirci vénovali téméf dva celé dily
jeho intenzivnim vnitinim myslenkovym pochodim béhem boje s vlastnim hladem po
lidském masu, coz dokazuje vahu, kterou této scén¢ autofi pfikladaji. Hrdina nakonec nejen
dospéje k piijeti fyzického téla, ale vrcholem pfemény se stane — podobné jako u Tecua — az
metamorfoza vnitini: pretrhava vSechny vazby na dosavadni zivot a oprostuje se od své
fyzické schranky. V zépadni filmové adaptaci komiksu tak komplexni pfemény

s problematickou identitou a sebepfijeti nachazime jiz méng.

Vnitini proménou neprochazi pouze hrdina, v anime mozna jesté zasadnéjsi roli hraje
vyvoj] postavy zaporné. Bojové scény dobrodruznych seridlti paradoxné slouzi vice
k rozhovoru mezi Gcastniky boje. V téchto chvilich dochazi ke zcela zasadnimu otevieni

protivnika, ktery vysvétluje svilj postoj a diivody svého jednani. Divéak se tak seznamuje s

2T NAPIER, Susan. Anime from Akira to Howl’s Moving Castle. str. 44.
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minulosti zdporného hrdiny a musi Celit vyraznému zvazeni vlastnich hodnot. Zainym
prikladem je svého Casu velice popularni serial Death Note (Tecurd Araki, 2006), kdy
z pohledu protagonisty, sériového vraha, je zabijeni zloCincl zasluzna Cinnost lidstvu.
Spolecnost (véetné divakil) se tak rozdé€li na ty, ktefi jeho jednani schvaluji, a fanousky

antagonisty, ktefi si pteji vrahovo dopadeni.

Tyto mnohdy zdlouhavé pasaze s etickymi dilematy mozna zdrzuji v plynuti déje,
ale divékovi je tak umoznéno hlubsi prozivani az empatie s mnoha riznorodymi postavami,
které se v seridlech objevuji. Takova stirani hranic mezi dobrem a zlem v anime nejsou

vyjimecna, ba naopak diky plasticité jednotlivych postav se stava pro divéka velice atraktivni.

Ve fantasy a sci-fi seridlech pro mladsi divaky ma pfeména trochu jiny Gcel nez
priblizit psychicky stav jedince. Zde dochazi k metamorféze vné€jsi a ma docilit stejného
efektu jako u zvirat — ukdzat silu a pfipadné zastraSit nepfitele, nejlépe s doprovodnym
zvolanim. Divaka ma ale za ukol pfedevS$im bavit. Ve starSich snimcich se jedna o
nejkvalitnéjsi a nejkomplexnéj$i animace v sériich, jelikoZ se v epizodach pomérné Casto
opakuji. I zde je ale dulezita nadsazka, se kterou je nutné tyto snimky shlizet. V obou
pripadech vSak proména posouva hranice moznosti tviirct a stala se zasadnim prohlubujicim

prvkem ve vyvoji charakteru postav.

Manga a anime nabizi spole¢né s literaturou jediné uvolnéni v jinak stale
tabuizovanych tématech: spolecenské problémy jako sebevrazdy déti ve snimku Colorful
(Keiici Hara, 2010), nefesené Skolni Sikany vV DzZigoku sédzo (Takahiro Omori, 2003) nebo
psychické poruchy jako schizofrenie, deprese ¢i dobrovolné socialn€é izolovani lidé

hikikomori jako ve snimku NHK ni jokoso! (Jusuke Jamamoto, 2006).

V roce 2016 mél premiéru snimek Koe no kataci (Naoko Jamada) od studia Kyoto
Animation obsahujici hned nékolik takovych témat: Sikanu v kombinaci s nezajmem uditele,
télesné postizeni a pokus dospivajiciho o sebevrazdu. Filmy s takovou tematikou maji
z poloviny vyhrano a v kombinaci s precizni vizualni strankou pro toto studio typické byl

N 24

sam za sebe?,
Dle japonské etiky neni zadouci vefejné hovofit o nepiijemnych historickych
udalostech, pokud stale ziji jejich pamétnici; piesto sami piezivsi druhé svétové valky citili

potiebu sdelit své vzpominky. A komiks resp. anime jim tuto moznost nabizely. Filmovy

28 PINEDA, Rafael Antonio. A Silent Voice Film Earns 2.1 Billion Yen, Sells 1.6 Million Tickets.
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prumysl se tomuto tématu vyhybal, teprve dva roky po skonéeni americké okupace roku
1954 se v kinech promital celoveéerni film Godzira® (I8ir6 Honda). Slo viibec o prvni
alegorické zobrazeni vzpominek na atomové bomby shozené na HiroSimu a Nagasaki. Rok
po premiéte spoleCnost také zasahl piibéh malé Sadako Sasaki, ptezivsi z HiroSimy, ktera
skladala tisic origami jetabd v nadéji, Ze ji uzdravi, nez ve svych dvanacti letech podlehla
leukémii. Po jeji smrti se zvedla vlna solidarity a diky Skolni sbirce byl o tii roky pozdéji
odhalen pomnik Genbaku no ko no zo (v ptekladu ,,pomnik déti atomové bomby*‘) a spole¢né
s troskami primyslového domu ceského architekta Jana Letzela se stal symbolem miru a
oslavou Zivota bez atomové zbrand®°. Pfibéh malé Sadako je dodnes Usp&sné umélecky

zpracovavan do mnoha podob véetné anime.

Krom téchto udalosti v§ak nebylo bézné oteviené hovofit o vélce a jejich nésledcich.
Bylo to ddno cenzurou béhem americké okupace, ale také neinformovanosti a Sikanou
piezivsich atomovych vybuchii ostatnimi obyvateli3!. Zasadnim prilomem se mezi
vizualnimi médii stala az autobiograficka manga Keidziho Nakazawy Hadasi no Gen roku
1972 vydavana v tydeniku Shikan Shonen Jump. Autor v rozhovoru pro The Comic Journal
uvadi, Ze jednim z hlavnich impulz navratu k tématu valky byla smrt jeho matky roku 1966,
kdy podlehla leukémii®2. Tento silny psychicky otfes podnitil autorovu potiebu vyjadfit
vzpominky na valku zpusobem, ktery mu byl jako mangakovi blizky, a stal se tak
zakladatelem dokumentarniho komiksového zanru, ¢imz komiks — do té doby v Japonsku

vyhleddvanou zabavu — posunul na vzdélavaci médium.

Manga méla odezvu ve Spojenych statech i mezi odborniky a vyvolala velkou debatu
o vyznamu vale¢ného svédectvi. Chute také uvadi, ze této diskusi pomohly i pfedchéazejici
silné protesty proti valce ve Vietnamu na konci 60. let, které v Japonsku opét ozivily
vzpominky z valky v Tichomoii®. Nakazawa se zasadil o otevieni tématu vélky i ve filmové
tvorbé: animovand verze prvniho svazku Hadasi no Gen byla poprvé promitana roku 1983

(Mori Sasaki).

V dobé strmého ekonomického rlstu zemé zacali tviirci animovat i jind dila
souvisejici s druhou svétovou valkou, nejvyraznéjsi se stala dvojice filmu od studia Ghibli

Hotaru no haka (Isao Takahata,1988) a Tonari no Totoro (Hajao Mijazaki, 1988). Zatimco

2 Slovo vzniklo slozenim slov ,,gorira* (gorila) a ,,kujira (velryba). Na Zapadé je znaméjsi pod nazvem
Godzilla.

%0 Sadako and the Atomic Bombing. Hiroshima Peace Memorial Museum.

31 GLEASON, Alan. Kenji Nakazawa Interview.

32 GLEASON, Alan. Kenji Nakazawa Interview.

33 CHUTE, Hillary L. Disaster Drawn: Visual witness, Comics and Docmentary Form. s. 112.
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Takahatiiv snimek vychazi ze stejnojmenného autobiografického romanu Akijukiho Nosaky
zasazené¢ho do poslednich let druhé svétové valky, Mijazakiho film odkazuje na valku
nepiimo: d¢j se odehrava po valce, kdy rodina opousti Tokio a usazuje se na venkov, kde se
hlavni hrdinky musi samy vyrovnat s dlouhodobou hospitalizaci matky a kazdodenni péci o
domaécnost. Vypravéno z pohledu ditéte, zadny konkrétni divod neni uveden, protoze je ani
nemuze postfehnout, pouze je umoznéno dospélému divakovi hadat z drobnych naznakt

béhem sledovani filmu.

Kolektivni valecné jizvy se promitaji i v dilech, které na prvni pohled s vélkou
nesouvisi. Je tfeba si uvédomit, Ze bezprostiedné poté vznikaly nové potieby, které utvarely
dne$ni mainstreamovou produkci: znovunalezeni krasy a nevinnosti v podobé kultu §édzo
nebo etické otazky sily a moci v dilech jako Tecuwan atomu (Osamu Tezuka, 1963), ve
kterém védec sestroji robota v podobé svého mrtvého syna, nebo Tezukiv obdivovatel
Micuteru Jokojama s mangou Tetsudzin 28-go (Jonehiko Watanabe, 1963); dal tak
vzniknout celému Zanru mecha, jehoz popularita je stale velka, snad protoZe se jejich lidsti
hrdinové Casto potykaji s etickymi a psychickymi problémy, odcizenim od spolecnosti a

ztraty lidskosti jako dusledek jejich prace s roboty.

Psychické vnitini pochody, spolecenské problémy, odkazy na historické udalosti a
filosofii jsou v anime vyrazné hlubs$i, propracovanéjsi nez u vétSiny zapadni produkce,
zaroven téma podava v eufemismech, které jsou pro divdka o néco snesitelnéjsi. V tomto
kontextu zacina byt jasné, proc se stala v zemi animace tak dilezita a i pies kulturni rozdily

si ziskava vice a vice ptiznivcl v zahranici.

1.3.Rovina dramaticka/dramaturgicka

Stopaz jednotlivych epizod japonskych serial byla pievzata od zapadniho modelu
(bez reklam cca 22 az 24 min). Pocet dilt jednotlivych fad byva nej¢astéji v nasobcich 13,
coZ pfi vysilani jednou tydné vychazi na jedno &tvrtleti. Uvodni a zavéreéné titulkové pisné
(opening a ending, zkracené OP a ED) zabiraji dohromady tii minuty celkového ¢asu, to

ptredstavuje 20 min nové animace v jednom dile (pokud neobsahuje flashbacky).

Epizoda mize byt rozdélena kratkou znélkou oddé€lujici reklamni piestavku. Dnes se
jiz neobjevuji tak Casto, ale stale jsou v anime béznou zalezitosti. Trva pouze nékolik vtefin,
mize byt statickd i animovana — ta miva drobnou pointu. V ceském vysilani by se daly

pfirovnat ke kratkym spotim sponzorG pofadu. Kratké video mulze korespondovat
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s obsahem jednotlivych dild, jako tomu bylo napi. v Kaleido Star (Dzun’i¢i Sat6, 2003), kde

podle uspesnosti hlavni hrdinky v epizodé ovlivituje Gspésnost cibi verze ve spotu.

Dramaturgové a scénaristi anime (v pfipadé mangy editofi) dokazi velice obratné
vystaveét déj se silnou gradaci. Pii porovnani vystavby dramatu dle G. Freytaga (a) ivod, b)
stoupani, c)vrchol, d) obrat a e) katastrofa*) s obsahem neepizodniho snimku si lze
vSimnout drobnych odchylek. V bojovych scénach se objevuje nékolikanasobny vrchol
(katarze). Typické klis¢, kdy se boj s jasnym vysledkem nahle oto¢i diky poslednim silam,
které hrdina sebere ke skoleni nepfitele, se stalo pro anime typické a muze trvat az nékolik
desitek epizod. Zatimco v zépadni kinematografii je mozné se Castéji setkat
s ,,nesmrtelnymi‘ zdpornymi hrdiny, aby scéna byla napinavéjsi, v Japonsku ma vétsi vahu
nevzdavajici se hrdina kladny. V boji s nepfitelem opétovné selhava, piesto se netinavné
zveda k dal$imu atoku. Tato az sebevrazedna urputnost vychazi z filosofie cesty bojovnika,
tzv. busido. Ve chvili, kdy by boj vzdal, ztratil by v o¢ich mladého divaka empatie. Mnohem
pfijatelnéjsi je polozit smysluplné smrt nez zit s hanbou. Tento pfistup k boji désil za druhé
svétové valky americké vojadky s kiestanskymi hodnotami, na druhou stranu

v kinematografii byva vdéénym tématem.

Animovany film byl Japonci od jeho pocatku vnimén jako nova filmova forma,
nikoliv Zanr, proto je délen nejen dle obsahu, ale také dle cilového divaka, napf. snimky pro
nejmensi se oznacuje kodomo, coz v ptekladu znamena dité, nebo dZosei — Zena atd, a podle
néj pak lze predpokladat, co snimek obsahuje. Proto mize dojit k nepochopeni ze strany
zahrani¢niho divaka, ktery mliZze povazovat animaci za zanr pro déti a je ndsledné pohorSen
mirou nasili ¢i erotiky, a tak zvlast¢ v USA byva snimek znehodnocen necitlivou

bowdlerizaci®®.

1.1.1 Audidlni vyjadrovani v anime

Jak jiz bylo vprvni kapitole naznaceno, zvukovd stopa se stala jednou
V japonsting seiju, musi mit pro tuto ¢innost specializaci a ti uspésni herci ziskavaji vysadni
postaveni v japonském showbusinessu po boku znamych tvari. Vystupuji v televiznich show

nebo potadaji predstaveni, kde Zivé dabuji nebo improvizuji, vydavaji nahravky audio her

3 FREYTAG, Gustav. Technika dramatu. s.51.
3 Bowdlerize. Merriam-Webster.
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s oblibenymi postavami z mang a anime. Od roku 2007 byvaji pravidelné vyhlasovany ceny

Seiyiz Awards za nejlepsi po¢iny®.

Jejich nezaménitelny hlasovy projev nemd pfirozenou intonaci bézné mluvené
japonstiny. Pfehnand vyslovnost a rtizné zvuky napomahajici pochopit divakovi blizsi
kontext se v bézné mluvé nepouzivaji, proto pro nejaponského divaka muaze anime ¢i
filmovy dabing ptisobit pfehnany a téZko se nahrazuje cizim jazykem. A naopak zéapadni
snimky puisobi v japonstiné pfili$ ,,jako anime®. Atypicky hlasovy projev se v japonském
divadle objevuje jiz po staleti: od obdobi Eda jsou ve hrach nd, kabuki, a bunraku role
vypravéét, s piichodem némého filmu se rychle vytvoiila nova profese bensi®’. Jejich Zivy
pfednes béhem promitani obsahoval dialogy vcetné odliSeni hlast jednotlivych herci a
tzv. secumei (vysvétleni), které, jak Dym uvadi, mé&lo pomoci srozumitelnosti a vzdélavani
Japoncii o zapadnim svéte®, S piichodem zvukového filmu nékdejsi herecké hvézdy rychle
piisly o praci, a tak se fada z nich stala filmovymi vypravéci®®, ¢imz ptipravili scénu pro

budouci seijii.

Uvodni a zavéreéné pisné (pro titulky zkracené na 1,5 minuty) hraji v zdbavnim
pramyslu roli ,,startéra“. Reziruji je vétSinou mén¢ znami animatofi a jelikoz nezasahuji do
déjové linky serialu, vysledkem jsou mnohdy velmi alternativni az surrealistické animace.
Napt. opening serialu Samurai Champloo (Sin’i¢ir6 Watanabe, 2004) ve stylu klasickych
dfevorezli reziroval Mamoru Hosoda, dnes jiz renomovany filmovy rezisér. Hudebné
nejzajimavéjsi jsou pisné z prvnich dild, s pfibyvajicim poctem epizod se mohou zménit, ty

vSak zpravidla jiz nedosahuji takovych kvalit.

Co se tyce samotnych pisni, interpreti jsou viceméné skupiny popové nebo rokové.
Ztidka se jedna o harmonicky zajimavéjsi po€iny. Drzi se zabehnutych koleji béznych pro
japonskou popovou hudbu, napi. oblibena je kadence: I1V.-V.-vi., IV.-V.-VI s modulaci do

durové toniky na Sestém stupni, nékdy s piidanymi prutahy na sekundé ¢i kvarté rozvedené

3% MILLER, Evan. Results of Japan's First Ever Seiyuu Awards Announced.
ST DYM, Jeffrey A. Benshi and the Introduction of Motion Pictures. s. 530.
38 Tamtéz, s. 529.

3 Tamtéz, s. 520.
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do durové tercie, jednoduchy notovy Zapis v obrazku 8.
T =

|

\\'
. .

—durovy VI stupen. Variant je samoziejmé nekolik, ale vidy maji tendenci modulovat do durového VI. stupné.
Obecné lze fici, Ze openingy jsou udernéjsi ve vys$sim tempu doprovazené rychlym

stithem, aby divaka oslovily. Endingy byvaji na druhou stranu klidné.

V anime se objevuji tvur¢i dvojice podobné jako Sergio Leone — Ennio Morricone
nebo Steven Spielberg — John Williams. V soucasnosti nejvyraznéj$i osobnosti serialové
hudby je Joko Kanno, dvorni skladatelka Sin’i¢ira Watanabeho. V jejim stézejnim dile
Cowboy Bebop (Sin’i¢iré Watanabe, 1998) kombinuje vice hudebnich Zanri, od metalu pies
jazz az po klasickou hudbu. Dokaze na zadost rezisérii vérohodn¢ napodobit jiné svétové
filmové skladatele, ale jinak je v jejich skladbach slySet silny vliv Ravela, evropské duchovni
a americké jazzové hudby. Napt. v seridlu Aquarion Evol (S6dzi Kawamori, 2012) slozila
skladbu napadné ptipominajici hudbu z Jurského parku (Steven Spielberg, 1993) jako poctu
Johnu Williamsovi odkazujici tak na paralelu mezi ozivlymi ptiserami pravéku a ohromnymi
mimozemskymi stroji, proti kterym je lidsky tvor bezmocny. Jeji soundtracky se staly tak

oblibenymi, ze fanousci jeji tvorbu vyhleddvaji bez ohledu na kvalitu seriala.

DalSim celosvétové uznavanym skladatelem je Joe HisaiSi spojovan se studiem
Ghibli. Oproti Kanno neni tak excentricky a flexibilni, jeho dila jsou konzervativni (Casto
vyuziva rozvodu do durové toniky podobné jako u kadence zminéné vyse) a malokdy si
dovoli pro néj netypické harmonie. Vyjimkou jsou jeho soundtracky k filmlim zasazenym
do prostiedi star¢ho Japonska: Mononoke hime (Hajao Mijazaki, 1997) a Kaguja hime no
monogatari (Isao Takahata, 2013). Tam vychazi ztradi¢ni pentatonické stupnice
s netradi¢nimi  harmonickymi postupy. V piipadé¢ Takahatova filmu, kdy v jedné
ze zaverecnych scén sestupuje privod méesicnich lidi k Zemi, Hisaisi pfechazi z pentatoniky
do teckovaného tane¢niho rytmu Vklasické durové stupnici. Zménil 1 sloZeni
z vychodoasijskych néstroji na evropské, snad tim chtél odkézat na hudbu pfi privodu
antickych komedii. Paradoxné prave tyto pro néj netypické soundtracky jsou povazovany za

jeho vrcholna dila.
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1.4.Rovina kulturni

Posledni ze jmenovanych rovin ma na definici anime nejzasadnéjsi dopad, ptestoze
je nejméné konkrétni a uchopitelna. Kulturou se ma v tomto ptipad¢ na mysli nejen ptivod,
ktery je definovan v samotném nazvu, zarovenn zahrnuje vSe od tradi¢niho symbolismu,
filosofii, po chyby vzniklé zkreslenymi pfedstavami zivotniho stylu jinych narodi. Mnohdy
se kfizi s ostatnimi rovinami. Daly by se do ni zafadit napt. atributy bisonen a bisodzo
nesouci znaky idealni krasy odli$né od zapadni kultury (viz kapitolu Archetypdlni charaktery
v anime/manze) nebo — a zde se jedna o zalezitost ryze japonskou — by sem méla byt zahrnuta
krakorajici vrana (viz v kapitole Vyjadrovani emoci).

Tato rovina je v nekterych snimcich stéZejni a na prvni pohled zfejma, u jinych se
muze projevovat pro nejaponského divaka nepozorované (a naopak), ptfitomna je vSak vzdy.
Japonsky zpusob mysleni, historie nebo nabozenstvi pronikaji do anime (resp. v ném
zUstavaji) i pres snahu jej internacionalizovat, coz nékdy miize vést zpétné ke Spatnému
vykladu na stran¢ zahrani¢niho divaka.

Uprava ¢&i nespravna interpretace zdpadnich zvyklosti a nékdy i jejich skryta kritika
je jeden ze znakd, kterych si v§imnou pravé divaci v zahrani¢i. Do jisté miry je 1ze chapat i
jako predsudky Japonct k cizim kulturdm vzniklé geografickou a kulturni izolovanosti statu.
Zajimavym piikladem je serial Chrono Crusade (Ju K9, 2003) odehravajici se v New Yorku
ve 20. letech 20. stoleti. Trebaze se Daisuke Morijama, autor ptivodni mangy, snazil o
vyjadieni kiestanského pojeti Zivota a smrti, nebesa jsou zde nahrazena tzv. “astralnim
proudem”, kam se shromazd’uji duse, aby se nasledn€ mohly vratit na zem v podobé& energie
Zivota, coz je bliz8i mySlenkam buddhismu nez evropskému pojeti raje.

Kombinace “proudu” a démonického pekla jako protivdhy neni jedind odvéazna
mysSlenka autora, snimek nardZi na nezodpovézené otazky kiestanstvi jako dilema hodnot
viry a etiky, definice Cistoty dusSe (lidské 1 démonické) a problematiku hodnoty Zivota. Serial
postupné vede k dobrovolné (nikoliv heroické) obéti hlavnich postav a vnitinimu boji s
vybranym osudem, jenz vrcholi jejich odchodem, pted kterym jiz Bih neni viibec dulezity,
jako kdyby na n¢&j Gpln€ zapomnéli, a ¢lovek tak v tvafi v tvar smrti piece jen zistdva sam

pouze se svym svédomim.

Na druhé stran¢ anime obsahuje odkazy a narazky srozumitelné pouze ¢lovéku
alespoil minimalné znalého japonského smysleni, historie a jazyka. Ku ptikladu pokud je

postava oznacena jménem se sufixem -suke nebo -taro, mluvéi tim vyjadiuje zpatecnicky
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nebo tradicni nédhled na véc, jelikoz jde o staromddni tvary jmen urcujici socialni postaveni

nositelu.

Vibec v historickych snimcich z japonského prosttedi je kulturni rovina
samoziejmosti, divaci tak nemusi zcela pochopit nékteré souvislosti a chovani postav z toho
vyplyvajici, napf. fe¢ t€la, pojeti hrdosti a sebevrazdy s tim spojené nebo jiz zminéné

symboly.

Symbolismus tvoii v japonské kultufe nezastupitelnou soucést vyjadiovani. Stal se
zakladnim stavebnim kamenem nérodni poezie. Symboly mohou ur¢ovat ¢as, misto, ¢innost
i vnitini rozpoloZeni, podobné jako teorie haiku. Existuji sborniky se slovy kidai‘®, které
urcuji ¢asovy usek ¢i ro¢ni dobu. Jedna se vétSinou o piirodni tkazy nebo obdobi typické
pro jedinou ¢innost. Ty také nejen ze okamzité zasazuji d€j do prostiedi v predstave cloveka,
ale mohou symbolizovat i urcitou vlastnost nebo naladu. Naptiklad uz jen z nazvu serialu
Higurasi no naku koro ni (v piekladu ,,Za zpévu cikad“ Ciaki Kon, 2006) lze urit obdobi
vrcholiciho 1éta na pielomu cervence a srpna. V literatufe symbolizuje obrozeni,
znovuzrozeni, coz odkazuje na postavu Riky, ktera cestuje riiznymi paralelnimi realitami,

aby zabranila vlastni smrti.

Za hranicemi Japonska v predeslych letech vznikly dva animované snimky zasazené
do japonského prostiedi: Kubo and the Two Strings (Travis Knight, 2016) a Isle of Dogs
(Wes Anderson, 2018). Ve filmu studia Laika se odrazi silna snaha proniknout do japonské
vizualni kultury, velmi vérohodné vyobrazili dobové realie. Avsak z hlediska poetiky tam
mnoho tradi¢niho neni. V Japonsku jsou dost stfidmi, pokud se jedna o gestikulaci pii
dialogu. Paradoxné perfektni animace snimku uskodila mnozstvim gest a pohybil, které
z pohledu japonského divéka postavy délaly zbytecné. Dokonce nékteré situace byly velmi
nevérohodné, prikladem mitize byt scéna, kdy opice ukazuje varovné prstem na Kuba, nebo
kdyz spole¢né konzumuji syrové ryby na lodi. Nejen Ze to je v japonském prostiedi nesluSné
(na ¢lovéka se ukazuje celou dlani, nikoliv prstem), ale znaci netctu k jidlu, coz je v rozporu
s japonskou filosofii. Pokud rozebereme zavérecnou scénu modlitby k rodi¢lm, ¢asové je
zasazena do konce srpna ¢i zacatku zafi, jelikoz se slavi svatek mrtvych obon. Na vodu
spusténé lampiony se nasledné promeéni ve zlaté jefaby, aby symbolicky odesli do svéta

mrtvych. Mrtvi jsou do kimon obleceni jako Zivi, coz se pozna dle vystiihu ve tvaru ypsilon,

40 HIGGINSON, William J. Haiku Seasons. Poetry of the Natural World. s. 95.
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kdezto mrtvi jsou zobrazovani zrcadlovité. Postavy tedy ve vysledku vypadaji plose a pro

japonského divaka nevérohodné.

V piipad¢ Isle of Dogs je tempo vyrazné pomalej$i a animace syrovéjsi. D¢j je
zasazen do alternativni blizké budoucnosti, pfesto se Andersonovi podafilo zachytit
soucasny problém odcizeni v japonské spole¢nosti a hledani intimity, individuality. Pointa
piib¢hu tkvi v jazykové bariéfe, kterou hlavni hrdinové prekonaji po spole¢ném putovani.
Film primarn¢€ uréeny anglofonnim zemim ukazuje cestu z pohledu pst, je tedy zajimavé, ze
jsou to prave oni, kteti symbolizuji tradi¢ni japonské ctnosti, na druhé stran¢ Japonci se stali

jakymsi davem, ktery tyto vlastnosti jiz témef ztratil.

Pfi celkovém zhodnoceni problematiky je tedy jasné, Ze s hlub$imi znalostmi o
japonské kultufe a historii se prohlubuje i prozitek ze sledovani filmi. Na druhou stranu je
velice obtizné do této roviny proniknout z vnéjsiho prostiedi jak v piipadé tviirce (podobné
jako u studia Laika), tak divaka. Neznamena to, Ze by doslo k vyraznému nepochopeni déje,
kulturni rovina nebyva natolik silna, ale divakovi unikaji souvislosti navic. U amatérskych
titulkd, které si fanousci anime vytvaii sami, se proto lze pomérné Casto setkat s dlouhymi

vysvétlivkami.
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2 Tvirci a dila nezapadajici do hlavniho proudu

Stylizace mainstreamové animace, jak ji zname dnes, se vyrazn¢ oddélila
s rozsifenim televizniho vysilani. Zasadnim zlomem se stal rok 1963, kdy se zacal vysilat
prvni animovany serial Osamu Tezuky Tecuwan atomu. Tezukovi je tak nejen pfipisovan
vyznamny vliv na podobu dne$ni stylizace, ale také proces efektivni a zaroven levné
produkce. Ten se ve své podstaté moc nelisi od dnesniho zplisobu zaméstnavani animatort.
Z toho dtivodu je tato kapitola rozdélena do dvou zakladnich podkapitol pted a po roce 1963,

kdy prvni skupina nebyla viibec ovlivnéna estetikou anime.

2.1.Prvni animacni pokusy pred rokem 1963

Japonci sice vroce 2017 oslavili sté vyro¢i animované tvorby, ale vibec
pravdépodobné nejstarsi snimek byl nalezen v Kyoétu az v roce 2005, tzv. Kacudo sasin
(,,pohybliva fotografie®). Jeho ptesna datace neni jasnd, Frederik Litten je pfesvédcen, ze
pochazi jiz z roku 1907 a patii tak mezi nejstarsi snimky svého druhu viibec*!. Jde o padesati-
okénkovy snimek chlapce v namotnické uniformé piSici na tabuli znaky pro ,,Kacud6 sasin®,

poté se ukloni. Byl tistén Cernou a ¢ervenou barvou piimo na celuloid.

V té dob¢ nejspiS musely ptichazet do Japonska prvni animované snimky z Evropy.
Vzhledem k nedostupnosti materiald byla japonska tvorba velmi experimentalni, nové
médium tviircdm umoznilo oprostit se od reality a hledat nova vyrazova vyjadreni. V dobé
pfed masivnim rozsifenim televize v Sedesatych letech se zprvu jednalo o kratké snimky

kreslené ¢i ploSkové, ¢astym motivem byla fraska a vtip.

Vyraznymi osobnostmi tehdejsi animované tvorby se stali Noburd Ofudzi a Tadahito
Mocinaga. Ofudzi jako prvni v Japonsku vidél v animaci potencial umélecky. Je cenén
zvlaste pro své ploSkové animace s tradi€nim vzorovanym papirem cijogami a siluetové,
siln¢ inspirované dily Lotte Reiniger. Jako jeden z prvnich zacal experimentovat se
synchronizovanym zvukem v siluetovém snimku Kudzira (1927), pravdépodobné prvni
japonsky hudebni klip*. S timto formatem pracoval i nadale, jeho kratky film Kuronjago
(1929) ve stylu cijogami, ve kterém kocoufi zpivaji a tanc¢i s détmi, by se mohl pfirovnat ke

stejné starému snimku Walta Disneye Skeleton Dance (1929).

AL LITTEN, Frederik S. Japanese Color Animation from ca. 1907 to 1945. Frederik S. Litten [online]. F.
Litten, 2018, 29.6.2014 [cit. 2020-06-08]. Dostupné z: http:/litten.de/fulltext/color.pdf. s.13.
4 ETTINGER, Benjamin. Old Anime.
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Umélecky zajimavy pocin byl i klip japonské hymny Kimigajo (1931). Kombinaci
vypraveéni povesti o vzniku Japonska a o zrodu cisafské dynastie v siluetové technice a
ploskového karaoke textu hymny, kterd se ndsledné¢ promitala se synchronizovanou
nahravkou v kinech pied kazdym promitanim*®, dosahl velice estetického a zaroveit
edukac¢né hodnotného vysledku. Snimek byl stazen po skonceni druhé svétové valky kvili

nekorektnimu textu oslavujici cisaisky rod**.

Jeho nejvyznamnéj$im dilem byla nové natocend Kudzira (1952), ktera ziskala druhé
misto na festivalu v Cannes, a jako vibec prvni japonsky animator ziskal mezinarodni

uznani. Po jeho smrti roku 1961 byla na jeho poéest zalozena Cena Nobura Ofudziho®.

Svymi inovativnimi technikami se vymykal od svych soucasnikd, kteti se pfevazné
inspirovali u Disneye liniemi a vtipem, kdezto Ofudzi daval pfednost plocham a vaznym
tématim. Z jeho dél je patrné, Ze se stale snazil posouvat hranice nové techniky. Nenasel
vSak svého nastupce, proto se po jeho smrti jiz ¢ijogami a siluetové animaci témét nikdo

nevénoval.

Zato Mocinaga zacal kariéru v klasické kreslené animaci malované na ultrafan.
Vlastnoruéné si vyrobil prvni multiplanovou kameru v zemi*®. Po skon¢eni valky odesel do
Mandzuska, kde pracoval pro vyznamné ¢inské animatory. Zacal se vénovat 1 loutkové
animaci a v roce 1948 natocil prvni ¢insky loutkovy film Kame no naka de toraerareta
kame. Do Japonska se vratil az v padesatych letech, kdy utekl pfed zptisfiujicim se rezimem

Mao-c-Tunga, a béhem televizni revoluce zacal tocit loutkové reklamy.

Zasadnim zlomem v jeho kariéfe se stalo animované zpracovani détské knihy The
Story of Little Black Sambo od skotské spisovatelky Helen Bannerman, které vyhralo na
mezindrodnim festivalu ve Vancouveru roku 1958*’. Tam ho oslovil americky animétor
Arthur Rankin, z ¢ehoz vznikla nékolikaleta spoluprace s MOM Film Studio. S nimi natocil

krom jinych usp&iny loutkovy film Rudolph the Red_Nosed Reindeer (1964)%.

43 National Anthem, Kimigayo. Japanese Animated Film Classics.

4 ETTINGER, Benjamin. Old anime. Anipages: Anime, it’s animators and the art of animation.

4% CLEMENTS, Jonathan a Helen MCCARTHY. The Anime Encyclopedia: A Guide to Japanese
Animation since 1917. s. 460.

4 Tamtéz, s. 421.

47 Tamtéz, s. 422.

4 ONO, Kosei. Old Tadahito Mochinaga: The Japanese animator who lived in two worlds.
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2.1.1Vliv ceské loutkové animace na japonské tviirce

V padesatych letech se Mocinaga stal mentorem tehdy jesté nezndmého Kihacird
Kawamoty, dnes nejvyznamnéjsiho japonského loutkového animatora. Stylizaci vychazel
z tradi¢niho japonského divadla nd, kabuki a loutkového bunraku. K loutkim poprvé
pri¢ichl jiz v détstvi u babicky*®, ale vratil se k nim teprve v padesatych letech, kdy poprvé
shlédl filmy Jitiho Trnky Cisariiv slavik (1949) a Princ Bajaja (1950)°. V této dobé vznikla
dvanactiminutova reklama na pivo Asahi (Tadahito Mocinaga, 1956), na které¢ se podilel i
s legendarnim Ofudzim. Potadem provazi vypravéé, personifikovana loutkova postava
pullitru, a vypravi o historii piva. Jednotlivé zemé jsou reprezentovany jinymi animac¢nimi
technikami, Mocinaga je vybiral citlivé K tradicim danych kultur: v ¢asti vénujici se Egyptu
je pouzita ploskova animace, pro babylonské pocatky piva rozpohyboval staré reliéfy.
Zvlastni pozornost se vénuje i pivu ¢eskoslovenskému (zfejmé na popud Kawamoty). Velké
mnozstvi loutek v tradi¢nich krojich tan¢i na navsi pod vzty€enou majkou do rytmu lidové
pisn¢ Kalamajka, mik, mik, mik. Inspirace ¢eskou lidovou hudbou je vsak ziejma po cely Cas

reklamy.

V t¢ dob€ nebylo mozné vycestovat ze zemé z politickych divodu, s postupnym
uvolnovanim v 60. letech a v ramci pfiprav na letni olympijské hry v Tokiu se vSak roku
1963 Kawamotovi podafilo na pozvani Jitiho Trnky odletét do Prahy. ,,I only started
thinking about making animation after seeing Trnka’s work. The reason why I was so into
Trnka’s animation was that he was able to tell a story in a poetic style through the use of
puppets.®, v piekladu ,,AZ po shlédnuti Trnkovych dél jsem zacal uvaZovat o vlastni tvorbg.
Dtivodem, pro¢ mé Trnkova animace uchvatila, byl jeho poeticky zplsob vypravéni pribéhu

pomoci loutky.*

Pfi pobytu v Praze se u€il béhem nataceni Archandéla Gabriela a Pani Husy (1964),
ved| rozhovory s Trnkou a diky nému teprve docenil vyrazt japonskych loutek a masek —
tam je loutka jakymsi prostfednikem mezi duchy a lidmi®2. Z této cenné zkusenosti Gerpal
po zbytek Zivota: v ploskovém snimku Tabi (1973) se objevuji motivy tankd jako reakce na
srpnovou okupaci roku 1968, v kratkém kresleném Farce anthropo-cynique (1970) je
postava kritika, ktery vyjadtil svlj ndzor, zastfelen za symbolickych tont hlavniho tématu

Smetanovy symfonické basn¢ Tabor — Ktoz jsu bozi bojovnici.

4 SHARP, Jasper. Kihachiro Kawamoto. Midnight Eye: Vision of Japanese camera.
%0 Catalogue: 40th Karlovy Vary international film festival. 2005.str. 343.

51 SHARP, Jasper. Kihachiro Kawamoto. Midnight Eye: Vision of Japanese camera.
52 ADAMOVIC, Ivan. V Japonsku lidé v&ii, Ze loutky maji dusi. Hospodaiské noviny.
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Po néavratu do Japonska zacal spole¢n¢ s Tadanarim Okamotou cestovat po celé zemi
a promitali na vlastni ndklady své autorské filmy pod spolecnym nazvem Puppet
Animeshows. Pronajimali si promitaci saly a na vstupném vydélavali na dalsi tvorbu®.

Béhem cest se oba pomérné proslavili.

Hned po revoluci v roce 1990 se do tehdy vznikajiciho svobodného Ceskoslovenska
vratil, aby nato¢il ve Studiu Jitiho Trnky film Ibara-hime mata wa nemuri-hime (1990),
svéraznou adaptaci pohadky o Sipkové Rizence. Do Ceska se pred svou smrti stihl vratit
jesté jednou béhem 40. ro¢niku filmového festivalu Karlovy Vary u pfilezitosti ocenéni
medaili Artis Bohemiae Amicis za $ifeni dobrého jména ¢eské kultury a souc¢asné byl uveden

Vv premiéie jeho posledni film Sisa no o (2005)%.

Piibéh o Sipkové RuZzence Kawamoto pojal velmi svérazng: pichnuti o vieteno
vyjadiuje ztratu panenstvi s tajemnym napadnikem jeji matky, ¢imz mu splatila mat¢in dluh.
V ramci projektu odjela ¢ast ¢eskych tvircti do Japonska, aby se tcastnila japonské premiéry

a snimek medialné predstavila v nejvetsi mistni televizi NHK.

Jeden z jeho poslednich projekti souvisejici s Ceskem Fuju no hi mél premiéru roku
2003. V triceti Sesti kratkych snimcich na motivy japonskych kolektivnich sbirek bésni
udrzel stejnou formu (jeden autor — jedna basei) a oslovil japonskeé 1 svétové animatory jako
Jurij Norstejn nebo Bfetislav Pojar. Ten jako jediny citlivé umistil d& do evropského

sttedoveéku.

Kawamoto, ¢eskymi kolegy zvany ,.Ciro* ve svém rozhovoru pro Midnight Eye
uvedl, ze mésice stravené v Praze byly nejitastnéjsimi momenty jeho Zivota®™. Az do své

smrti roku 2010 zistal s Cechy v uzkém kontaktu.

5 FURNISS, Maureen. A new history of animation. New York: Thames & Hudson, 2016. ISBN 978-0-
500-29209-9. s. 195.

54 Catalogue: 40th Karlovy Vary international film festival. 2005.str. 343.

5 SHARP, Jasper. Kihachiro Kawamoto. Midnight Eye: Vision of Japanese camera [online]. 29.11.2004
http://mwww.midnighteye.com/interviews/kihachiro-kawamoto/.

41



2.2.Alternativni animace v druhé poloviné 20. stoleti

2.2.1Studio Ghibli

Toto studio zalozené roku 1985 hraje jednu z klicovych roli v japonské animaci.
Filmy Hajaa Mijazakiho a Isaa Takahaty vychovaly celou generaci animatord. Mijazaki
svymi mainstreamovymi snimky vydé¢lava na chod studia, kdezto Takahata tihnul spise
k alternativnéj$i tvorbé. Kdybychom aplikovali v pfedeslé kapitole definované roviny,
vizualné studio spada porad do stylizace podobné anime. Vybocuje dvéma rozméry: precizni
animaci, tedy vidime snahu pfiblizit se dokonalosti v autenticit¢ pohybu. Mijazaki, sam
animator, potiebuje kontrolovat veSkerou tvorbu, jeho dila jsou tedy velmi autorska. Jeho
dila jsou bohatd na sekundarni akci, napf. pohyby amuleti v Howlové komnaté béhem
rozhovoru Howla se Sophie ve snimku Howl no ugoku sSiro (2004). Jeho scény puisobi
magicky, divaka prehlti informacemi, které nelze na jedno shlédnuti pojmout. V dilech
opakované pouziva archetyp sodZo. Ten mu spiSe vykrystalizoval postupné béhem let dle
jeho gusta, kdy tvofil. Naopak se urputné brani stereotypum anime jako metonymie ¢i

hyperboly.

Ve své podstaté je siln€ konzervativni, vychéazi z tradi¢nich japonskych hodnot,
soucasné se snazi pfiblizit milované Evropé v jeho adaptacich détskych knih ¢i ve filmu
Porco Rosso (1992). Hudbu si také vybira dle vlastniho vkusu bez ohledu na trendy,
nepouziva profesionalni dabéry seijii. Jeho postavy (podobné jako u anime) nejsou cernobilé,
chybi vSak typické monologické pasaze. Mijazaki pouzivd animovany film jako prostfedek,
ktery mu umoziuje ukazat divakim vlastni fantasii, Ize ho tedy oznacit extrovertnim

realistou.

Na druhé stran¢ Takahata je stylisticky mnohem nestalej$i. KdyZ ma diivod, stylizaci
se blizi Mijazakimu, jako ve snimku Hotaru no haka (1988), ktery vydal s Mijazakiho
Tonari no Totoro (1988) spole¢né. Také je stejné precizni v zobrazeni reality, ale nechava
velky prostor pro fantasii divdka — nezobrazuje skutecny pfedmét, ale vnitini monolog
V obrazném slova smyslu. Zajimavé jsou jeho scény, které se méni stylizaci. Chce tim
zdUraznit citové vypéti postav, napi. v silné stylizovaném filmu Hohokekjo tonari no
Jamada-kun (1999) je kresba nahle realisti¢téjsi, kdyz jde tatinek konfrontovat motorkarsky
gang, nebo vyjadreni touhy po svobodé ve snimku Kaguja-hime no monogatari (2013)

pomoci excentrické stylizaci kresby.
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Svym pojetim animace ptsobi spiSe jako introvert, sviij typicky minimalisticky obraz
pouziva jako prostiedek, jak vyvolat vnitini asociaci vlastni emoce divdka. Jeho
pravdépodobné nejalternativnéjsi snimek je ve vyse zminéné Kawamotové sbirce Fuyu no

hi (2003), na které se také podilel.

2.2.2 Studio 4 °C

Animacni studio zalozené roku 1986 se zaméfuje na pocitacovou animaci. Vytvaii
audiovizualné velmi bohaté projekty a jako jediné ze zndmych studii aplikuje vSech dvanact
principl animace. Stylizaci jsou snimky roztfisténé, nejednoznacné, spole¢nym znakem jsou
vSak postavy vizualné zajimavé, ale ne primarné krasné, libivé. Animace pasobi velmi
expresivné. Primarné se zamétuji na kratSi formaty, nikoliv na serialy, ¢imz také vybocuji

Z mainstreamov¢ produkce.

Proslavilo se ptedev§im diky spolupraci se sourozenci Wachowskymi na
koprodukénim snimku Animatrix (2003). Jejich projekty pravidelné sbiraji fadu

mezinarodnich cen na poli animace po celém svét&®,

2.2.3S8atosi Kon

SatoSi Kon byl jeden z nejvyrazné€jSich osobnosti japonské animace v zahranici a
dodnes je patrny vliv jeho prace na pfedni svétoveé reziséry. Jeho pojeti iluze a vypravécsky
styl zménil pohled na hrany film. Ze stereotypli se vymanil svym reZisérskym debutem
Perfect Blue (1998), naturalistickym psychologickym thrillerem a deziluzi naivni popové

zpévacky, ktera se po sledu udalosti stane obé&ti vlastnich halucinaci a paranoie.

V jeho nejvyraznéjsim snimku Paprika (2006) o psycholozce, ktera vnika diky
technologii do sni svych pacientl, dovedl surrealistické scény do takové vizudlni

dokonalosti, kterd v kinematografii nemé obdoby.

Stylizaci se spiSe blizi decentnimu zdpadnimu komiksu. Zapadni autofi si v§imli jeho
jedine¢ného vypravécského stylu a vznikly rizné spekulace o vykradani jeho dél. Prestoze
pfed svou predCasnou smrti stacil natoCit pouze Ctyfi filmy, je animatory povazovan za

jednoho z nejvyznamnéjsich reziséri své generace.

% Studio4°C, Official website.
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2.2.4Kodzi Jamamura a Juici Ito

Jamamura je dnes povazovan za jednoho z nejlepSich alternativnich animatort
v Japonsku. Celosvétove se prosadil snimkem Atama-yama (2002), za ktery byl nominovan
na Cenu Akademie v kategorii Kratky animovany film. Vénuje se animaci rucni, zcela se
odprostuje od stylizace mangy. Také vytvaii animaci totalni, jeho snimky jsou neustale
VvV pohybu. V jeho zpracovani Venkovského lékare Inaka no isa (2007) Katkova pokiivena
realita doslova kfivi i obraz, ¢imz vystihl tizkost a strach vyjadieného v knize. Dnes se vedle

tvorby autorskych filmt vénuje také pedagogické Cinnosti.

Jeho univerzitni kolega Jui¢i Ito je jeden z mala animatora pracujicich s plastelinou,
které japonska televize vysila. Jeho parodicky seridl Njakki (1995) o zivotnich peripetiich
housenky a jeho pratel vyuziva plnohodnotné na rozdil od Jamamota vyrazovych prostredkl
anime. Diky zkratkam jednoduse a pro japonské déti jasné vyjadiuje emoce hrdin.
Jednotlivé vyrazy jsou pouZity 1 pro zvyraznéni nadsdzky, sarkasmu, ale i ve vaznych

situacich.
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3 Vlastni animace

3.1.Priprava a scénar

Hlavni myslenkou a divodem vyroby vlastni animace je pokusem vyprostit se (jako
¢loveék ovlivnén japonskou popkulturou) z mantinelt stylizace manga, prestoze vychazi
z tradi¢nich formatt. Film se vraci k samotnym kofentim japonské animace, do desatych a
dvacatych let minulého stoleti, tedy obdobi ,,pfedtezukovského* a nevale¢ného. Twvirci
nemohli pravidla, ktera tehdy jest¢ nebyla viibec pojmenovana, aplikovat. Diky geografické
poloze statu bylo velice obtizné (pouhé pul stoleti po restauracich Meidzi a otevieni zemg)
ziskat materialy na vyrobu, proto mnohdy japons$ti animdtofi museli improvizovat. Tato
prace je vysledkem snahy autorky pfiblizit se jejich podminkdm, které mohly ovlivnit

Z dnesniho hlediska kvalitu snimku.

V animaci se stfetdva staré a nové: ndmeétem se stalo trojversi inspirované tradi¢nim
haiku. Pocet slabik v tomto piipadé nebyl dodrzen, jelikoz prace byla psana v ¢esting, ktera
se od japonstiny velmi 1isi rytmikou i syntaxem. Byl v8ak kladen diiraz na symboliku a

tematickou stavbu versi, aby byl vysledny dojem co nejautentictejsi:

Ohlusujici narek cikad
Hnan zizni —

pij s mirou!

Pokud bychom se podrobnéji podivali na jednotlivé versSe, lze je interpretovat takto:
Prvni ver$ zasazuje d&j do vrcholného 1éta, zaroven symbolicky koresponduji s hrdiny filmu
— dédou na sklonku Zivota a zaroven komarem, ktery ve svém poslednim stadiu Zivotniho

cyklu nabiré sily k nakladeni vaji¢ek do vodni hladiny.

Ver§ ,hnan zizni“ zde reprezentuje Cinnost, pohyb v prostfedi, ktera zvySuje
naléhavost situace viech hrdinti (véetné cikad z prvniho verse). Zizen zde tedy miizeme
chapat i jako naléhavou touhu podilet se na dalsi generaci vlastniho druhu. Pointa situace
(,,p1j s mirou!) by méla plisobit jako policek nejen doslova placnutim komara, ale také ve

smyslu fonetickém, jelikoZ pouze tieti ver§ obsahuje diiraznéjsi souhlasky obouretné.
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3.1.1Scénar

hra
1
zvuk: cikady bzuci
titulek: ZIZEN
2
komar leti od kamery k $iji dédy
zvuk: bzuéeni komara
3

detail: komar si pomalu a opatrné seda
na odhalenou $iji, zabodava se do klze
a zacCne sat

zvuk: bzukot komara, sosani

obraz




déda se nakloni k rukdm a napije se

zvuk: cikady, polykani

komar saje krev, pomalu se nafukuje

zvuk: sosani

déda stale pije

zvuk: polykani, cikady

komar je plny az k prasknuti, vtom
ho placne dédova ruka

zvuk: sosani, placnuti




z ticha se rozezni cikady

Ohlusujici narek cikad
Hnan Zizni -
pij s mirou!

text:

Univerzita Hradec Kralové

Pedagogicka fakulta

Katedra vytarné kultury a textilni tvorby
Vedouci prace: MgA. Tomas Moravec

Ruchy: FreeSound
Juli Hirai
2020

3.2.Tvorba animace a postprodukce

Animace byla nejprve predkreslena tuzkou a nasnimana fotdkem Nikon D3300
k vytvoteni zkusebniho nahledu a pfipadnym opravam. K udrzeni jednotného tvaru dédy
byla vytvofena pohybliva loutka s draténou kostrou v poméru 1:8, diky které byla mnohem
jednodusi 1 predstava svétla a stinu. Jednotlivé faze pak byly na prosvétlovacim stole
ptrekresleny a kolorovany na pauzovacim papiru. Ten byl zvolen diky jeho zajimavym
efektim, zvlasté pfirozené vytvaii pocit prostorovosti, napt. ve scéné, kdy prilétd komar
k dédovi, rozostfuje dédu, coz mize simulovat efekt makra a dokonce i pohled samotného

komara.

Pti kolorovani byly pouzity grafické lihové fixy KURECOLOR s bélicim efektem,
jelikoz nebylo mozné vzhledem k typu papiru pouzit jakékoliv barvy na vodni bazi. Byl také
vyzkousen tradi¢ni ultrafan, K docileni lehkého akvarelového dojmu vsak vhodny nebyl.
Jako pozadi je zamérn¢ pouzit japonsky kaligraficky ryzovy papir s tusi, kterd je o néco

tmavsi nez klasicka tus evropska. Jeho zajimava struktura a barva byly ponechany.

Pozadi 1 pohyblivé ¢asti se snimaly soucasné jako vrstvy, jak bylo v ru¢né malované
animaci bézné. Aby nedoslo k vyraznému vykyvu jasu, vytvofila se improvizovana tmava
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komora se svétlem, piestoze se do jist¢ miry s blikanim obrazu pocitalo, stejné¢ jako se

objevuje u starych snimkii.

Jediny moment, kdy se metodika uchylila k modernim technologiim, bylo samotné
snimani a postprodukce. Klasickou kameru nahradil fotoaparat, k Gpravé fazi slouzil
program OpenToonz urceny k tvorbé dvourozmérnych animaci. Piestoze nabizi celou skalu
digitalnich pomoci jako vytvofeni kostry ¢i samotné kresleni ve vrstvach, zde byl pouzit
pouze jako nahrada za filmovou pasku. Jednotlivé scény se po nastaveni vyrendrovaly a
nasledné se zpracovavaly v programu OpenShot, ve kterém se stiihaly. JelikoZ je animace
postavena predevsim na stfihu, byly natoCeny pouze tfi scény, které bylo pak mnohem

jednodussi zpracovavat.

Postprodukce byla zamérn¢ osekana na nejzakladnéjsi akce, k apravam samotnych
snimki nedoslo. Je to pfedev§im reakce na jistou pohodlnost, s jakou dne$ni animatofi
pracuji. Lze fici, ze se vracenim o sto let zpét ve vyvoji animace nachazi jiny druh estetiky
na principu wabi-sabi: ,,Wabi-sabi je krasa véci nedokonalych, nestalych a netiplnych.>’,

zaroven vSak vyuziva tradi¢niho japonského symbolismu k pfiblizeni souvislosti.

Zvuky byly stazeny z bezplatné databanky FreeSound, protoze nejen Ze nabizi
mnohdy kvalitn&jsi zvuk, ale v piipadé cikad v Ceské republice neni ani mozné tento typicky
japonsky zvuk nahrat. Absence mluveného slova navozuje pocit redlné situace, zaroven se

jedna o snahu oprostit se od kultury mluveného piednesu, ktery tolik ovlivnil sou¢asné anime.

57 KOREN, Leonard, Wabi-sabi s.9
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Z.aveér

Tato bakalafska prace se primarné zaméfila na definici, urceni, co viibec anime je a
co vSe muze obsahovat. Bral se v potaz nejen uhel pohledu z vizualniho hlediska, ale vyraz
anime se musel pojmout v celkovém kulturné-socialnim kontextu. Prace byla zalozena
pifevazné na pozorovani stereotypnich prostiedkii, jejich utfidéni a vysvétleni vyznamu
Vv souvislostech, které nezasvéceny divak (zvlasté neznaly japonské mentality a kultury),

nemusi viibec postiehnout.

Shrnutim v8ech znakt anime dochazime tedy k pomérné piekvapivému zavéru, ze
vice nez stylizace toto médium lépe definuje stavba dramatu, vokalni projev herci,
psychologicky propracované charaktery a bohaté piimé i neptimé kulturni odkazy.
Vysvétluje to také vzrlstajici popularitu mezi nejaponskymi divaky, a to zejména u
dospivajicich v dob¢, kdy sami hledaji svou identitu a misto ve spole¢nosti podobn¢ jako

hrdinové seriala.

Praktickou ¢asti bylo dokdzano, ze pro ¢loveka vyristajiciho v japonské kultute neni
uplné jednoduché se od téchto stereotypt odtrhnout, na druhou stranu anime vyrazné
napomaha udrZovat lidovou tvofivost mnohem vyraznéji nez hrany film, o vlivu na
umélecky svét nemluvé. S ohledem na tyto skutecnosti by bylo nasnadé uvazit, s jakym
ptistupem je zejména v zdpadnich zemich tato medidlni forma vniména a zda by nebylo na
misté zacit anime uznavat (samoziejmé ne vzdy ve smyslu kladném) jako plnohodnotné

médium s celosvétovym dosahem.
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