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Abstrakt: Stadia prina$a dva druhy poznatkov — metodologické a estetické. V prvom pripade
prakticky predstavuje vystupy aplikacie neoformalistického pristupu k skiimaniu animované-
mu filmu metédou protokoldrnej analyzy. V druhom, dominantnom, aspekte prinasa charak-
teristiky filmov troch generacii animatorov, ktoré po revolu¢nom roku 1989 realizovali svoje
autorské animované filmy. Vyskum sa zameriava takmer vylucne na analyzu tylistickych prv-
kov vybranych filmov.
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Uvod

Stylova sloboda v animovanom filme, ktory principidlne nie je obmedzeny fotore-
alizmom, umoznuje uplatnenie nekonecného mnozstva autorskych rukopisov, najma
na urovni mizanscény. Animovany film tak vytvara specifické, casto velmi originalne
svety, ktoré sa do roznej miery vztahuju k nasmu fyzikalnemu svetu. Slovensky ani-
movany film pontka prehlad mnozstva filmovych stylov, preto je zaujimavé sledo-
vat estetiku sticasného slovenského animovaného filmu cez pouzité Stylistické prvky.
Neoformalisticka analyza Davida Bordwella a Kristin Thompsonovej' je vdacna pra-
ve pre jasnu kategorizaciu Stylistickych prvkov a vyznamov. Aplikovanim ich pri-
stupu mozno v mnohych pripadoch Stylistické prvky kvantifikovat. Nasledujuci text
je vysledkom protokolarnej kvantitativno-kvalitativnej analyzy, ktorej cielom bolo
analyzovat vyber porevolu¢nych filmov, spdsoby pouzivania Stylistickych prvkov,
ich funkcie a vyznamy v autorskych filmoch.

Kratky autorsky animovany film je vZdy na okraji a v rdmci kinematografie netvo-
ri zZiadny hlavny prad. Svojim vyberom filmov som sa vSak pokusila vyselektovat ¢o
najreprezentativnejsi zoznam filmov slovenskej animacie pre neoformalistickti ana-
lyzu a tym urcit, co z mojho pohladu tvori/tvorilo hlavny prad v ramci slovenskej
animacie. Paralelne vyberam desat filmov od kolibskych autorov, ktori pokracovali
v animatorskej ¢innosti po roku 1989 (ttito generaciu nazyvam pojmom , kontinuity”)
a desat profesionalnych filmov sti¢asnych animétorov a absolventov VSMU patria-
cich k novej porevolucnej vine animovaného filmu, ktori svoje vacsie filmové projek-
ty vytvorili po absolvovani Studia alebo pocas neho.? Hoci sa kontinuity vyznacuju

! Pozri BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Pra-
ha : Akademie muzickych uméni, 2011. Aplikaciou ich pojmov na animovany film sa zaoberda GREGOR,
Lukas. Ziklady analyzy animovaného filmu. Zlin : Univerzita Tomase Bati, 2011. Dostupné na <https://
dl.dropboxusercontent.com/u/578914/Zaklady_analyzy_animovaneho_filmu.pdf>.

2Pojem ,nova vlna” sa zacal objavovat v neskorych 50. a v 60. rokoch minulého storocia a oznacuje nové
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najma tvorbou vecernickov, z pohladu dejin ma zaujima najmé autorsky animovany
film (vecernicky su serialy), nakolko v rozmedzi dvadsattri rokov po Novembri ‘89
dominuje. Popri tom do obidvoch kategoérii zacleriujem aj po jednom vyraznom soli-
térovi, ktori sa v slovenskom animovanom filme objavuju a pritom priamo neprisla-
chaja ku konkrétnej generdcii. V kategorii kontinuit to je svojho ¢asu mlady absolvent
dokumentaristiky na FAMU Miro Sindelka, ktory vytvoril este na Kolibe dva animo-
vané filmy, v skupine nova vlna je to Ondrej Rudavsky, ktory tvori az dodnes, teda
paralelne s novou vlnou, avSak popri pdsobeni na Slovensku Zije a nakrtca filmy aj
v zahranici.

K tejto nepocetnej profesionalnej tvorbe pridavam este tvorbu poloprofesional-
nu, nakolko VSMU je uz dlhé roky najvaésim producentom animovanych filmov na
Slovensku. VSMU sa podiela na vytvarani obrazu slovenského animovaného filmu
vo svete, pretoze studentské autorské filmy cestuji po medzinarodnych festivaloch.
Preto je aj mdj vyber filmov z VSMU zamerany na absolventov bakalarskeho alebo
magisterského stupnia, ktorych filmy ziskali medzinarodné festivalové, ale aj narod-
né ceny. Ucast $tudentskych filmov na festivaloch je pomerne velka, aviak vadsinou
plati, Ze filmy, ktoré vyhraji nejaké ceny, sa kvalifikuja do dal$ich premietani za tice-
lom propagacie VSMU alebo slovenskej animacie. Tieto filmy, ako ,uz overené”, sa
dostavaju do kinodistribu¢nych pasiem na Slovensku a reprezentativnych vyberov,
urcenych na propagdciu slovenskej animdcie nielen doma, ale aj v zahranici. Zoznam
ocenenych filmov cerpam z oficidlnej webovej stranky skoly?, teda z dalSieho medial-
neho kandlu uréeného na propagaciu skoly.* Od kazdého oceneného autora vyberam
zvacsa len jeden oceneny film, so zretelom na pestrost animacnych technik. Do vybe-
ru je zaradeny aj $tudentsky film z VSVU Viliam od Veroniky Obertovej, ktory ziskal
viacero oceneni a dokazal svoj Zivotaschopnost vo festivalovom uvadzani.

Na zdklade stanovenych kritérii som vybrala 47 filmov, pricom z genera¢ného
hladiska je 10 filmov z tzv. kontinuit (vratane solitéra Mira Sindelku), 19 filmov
z 1. generécie VSMU (vratane solitéra Ondreja Rudavského) a 18 filmov z 2. generé-
cie VSMU (vratane Matusa Vizéra a Veroniky Obertovej). V praci viak neposkytujem
analyzu vSetkych vybranych 47 filmov. Spomeniem len reprezentativne filmové pri-
klady a poskytnem ich ¢iastkovu analyzu.

Rozdelenie $tudentov a absolventov z VSMU do 1. a 2. generacie podlieha viace-
rym kritéridm uréenym produkénymi podmienkami. Po zaloZeni Katedry animova-
nej tvorby na VSMU (1993) nastalo obdobie formovania u¢ebnych planov v interakcii
pedagodgov a studentov, nakol'ko islo o prvu skolu svojho druhu na Slovensku. Toto
obdobie je preto charakteristické blizkym vztahom pedagégov, predtym pracovni-
kov Slovenskej filmovej tvorby (SFT), s prvymi studentmi. K blizsim profesiondlnym

trendy a hnutia v umeni. Najcastejsie je tymto pojmom v kinematografii oznacovana franctizska nova vina,
avsak v tomto texte je pojem pouzivany vyhradne v spojeni so slovenskou animaciou a tvori protipél pojmu
,kontinuity”. Popri filmoch oznacovanych ako profesionalne (resp. filmy, ktoré sa dostali do kinodistribu-
cie pred celvecernymi filmami, prip. sa popri skole vyznacuju aj externym producentom) sem spadaju aj
$tudentské filmy obidvoch generécii VSMU.

* Dostupné na <http://www.ftf.vsmu.sk/node/5328>.

* Zoznam na webovej stranke Vysokej skoly muzickych umeni nie je tplny a festivalové oddelenie
reserse tohto typu neposkytuje. Preto som svoj vyber filmov este doplnila o tispesny studetnsky film Ivany
Laucikovej Vediet, ktory bol oceneny na festivale v Bologni. Zoznam Oceneni na webovej stranke skoly sice
nie je vycerpavajuci, ale poskytuje dostatocne reprezentativny prierez studentskou tvorbou naprie¢ dvoma
generaciami.
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a osobnym vztahom prispievali i stiesnené priestory improvizovanych ateliérov, naj-
prv na Venttirskej a potom na Laurinskej ulici v Bratislave. Studenti mali kontakt aj
s animacnym pracoviskom v Slovenskej televizii a tieZ s priestormi na Kolibe, kde
vyrabali svoje cvicenia ¢i absolventské filmy. Situdcia sa zmenila vo viacerych sme-
roch okolo akademického roku 2002/2003, ked sa katedra prestahovala do novej bu-
dovy Filmovej a televiznej fakulty na Svoradovej ulici s va¢s$imi priestormi. Stcasne
priblizne v tomto case Skola prestala nakrtcat na filmovy pds a presla na lacnejsie
a pristupnejsie digitalne nosice. Skolsky rok 2002/2003, ako priblizna deliaca Ciara
generacii VSMU, sa vztahuje k Studentom, ktori na stadium nastapili pred tymto
rokom (1. generacia) a po tomto roku (2. generacia), teda nevymedzuje prislusnikov
podla roku ich absolvovania.

V texte sa pracuje s pojmom zensky prud slovenského animovaného filmu. Cha-
rakterizuje tendenciu v slovenskej kinematografii a Specidlne v animovanom filme
k intimnej$im témam, psychologizacii a reflexii partnerskych vztahov ¢i Specifickych
zenskych tém, spojent so zdsadnej$im nastupom zien-filmarok do slovenskej kine-
matografie. Silnd Zenska animovana autorska tvorba sa zacala formovat hned od
vzniku Katedry animovanej tvorby na VSMU.

Vratme sa vsak k filmovej Stylistike. V animovanom filme je tyl ur¢ovany v pr-
vom rade pouzitou technikou animdcie. R6zne animacné techniky maju rozne limity
nielen pri vytvérani pohybu objektov, ale aj pohybu obrazu a konstrukcii mizanscé-
ny. Tym sa konkrétna technika animdcie podiela na tvorbe vyznamov pri sledovani
filmu. Hoci skimam len obmedzent vzorku 47 filmov, aj na tomto nizkom pocte
mozno sledovat zdkladné tendencie a charakteristiky troch generacii tvorcov. Z po-
hladu zasttipenia animacnych technik v jednotlivych generaciach je rozdelenie nasle-
dovné (pozri graf 1):

Graf 1 Vyjadrenie vztahu generacie a techniky animacie (v pocte filmov)
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Z uvedeného grafu vyplyva, Ze najsirsiu skalu animacnych technik realizuje 1. ge-
neracia tudentov VSMU a v kreslenej animécii (dnes uskutoéfiovanej aj za pomo-
ci poéitada) vyrazne dominuje 2. generdcia VSMU. Inymi slovami, kolibski autori
a 1. generdcia animuju priamo pred kamerou a teda v priestore, kym 2. generdcia ani-
muje plosne na papieri alebo v pocitaci. Ako si ale ukadzeme, predkamerovy priestor
moze pouzitim urcitych Stylistickych prvkov vo filme pdsobit plosne, a naopak, plos-
ny kresleny film moze byt aplikovanim niektorych stylistickych postupov prehibeny.

1. Mizanscéna

Mizanscénou je vsetko, ¢o mozno vidiet vo filmovom rame. ,,Mizanscéna je insce-
novani akce, ktera se odehrava v konkrétnim prostredi a s pfitomnosti konkrétnich
postav.”> V nasledujtcich kapitolach sa pozrieme bliZSie na to, ako st zastipené nie-
ktoré parametre a prvky mizanscény v skiimanej vzorke filmov.

1. 1. Hustota mizanscény

Hustota mizanscény urcuje, nakolko je mizanscéna nasytena réznymi objektmi.
V animovanom filme, kde pri vytvarani pohybu treba mnohé jednotlivé casti objek-
tov podla techniky animacie prekreslovat alebo postivat, vacsia hustota mizanscény
prakticky zvysuje narocnost filmovej vyroby. Filmy, ktoré uz na prvy pohlad, ¢ize pri
pohlade na mizanscénu, posobia velkovypravnym dojmom, sa vyznacuju extrémne
nasytenym obrazom s mnozstvom vytvarnych detailov. Na vytvarny detail sa su-
stredi az 55,3 % vSetkych skimanych filmov, ¢iZe vacsina (napr. Sneh). 17 % ma prie-
mernt hustotu, kde obraz nie je ani minimalisticky, ani vyrazne zaplneny objektmi
(Cmuchal a Svitia zasahujii). 27,7 % vsetkych filmov ma hustotu mizanscény vyrazne
znizent, mala (napr. Objekty).

Graf 2 Percentualne zastipenie troch typov hustoty mizanscény
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> GREGOR, Lukas. Zdklady analyzy animovaného filmu.
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Z pohladu generacif mozno sledovat, Ze kolibska generécia a 1. generécia VSMU
st navzajom pribuznejie. 2. generacia VSMU sa od nich odklana. Silnou nasytenos-
tou, resp. velkou hustotou mizanscény sa vyznacuje velka cast filmov 1. generacie
VSMU a v percentualnom zastipeni dosahuje 65 %. O nieco nizsie je 2. generacia
VSMU, ktora celkovo znizuje nasytenost svojich filmov smerom k priemernému,
teda ani nie k vyraznému minimalistickému nasyteniu obrazu.

Graf 3 Vyjadrenie vztahu generacii a hustoty mizanscény (v percentach)
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Nemozno vylucit, Ze hustota mizanscény suvisi aj so zvolenou technikou anima-
cie. Kym kolibski animatori a autori z 1. generacie absolventov VSMU realizujt svoje
filmy v priestore (babkova, pléskova animacia a pixilacia), 2. generacia absolventov
priputava objekty k ploche v kreslenej animdcii. V trojrozmernej animacii ma mizan-
scéna tendenciu zahustovat sa, ako to demonstruje aj graf 4.

Graf 4 Vyjadrenie vztahu techniky animacie a hustoty mizanscény (v pocte filmov)
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Nasytenost pozadia vSak nie je len technickym a praktickym rozhodnutim au-
tora bez dosahu na interpretaciu filmu. Ako kazdy prvok filmovej formy, aj hustota
mizanscény so sebou nesie vyznamy (a funkcie), ktoré jej pozorovatel/divak prisu-
dzuje. Silna nasytenost pozadia moze viest k realizmu, pretoZe aj v skuto¢nom sve-
te sme obklopeni mnozZstvom objektov. K realizmu smeruje napriklad mizanscéna
babkovych filmov kolibskej generacie JoZinkovo vesmirne dobrodruzstvo, Ekomorfoza
a z fotorealistického pohladu aj Posters. VSetky tieto filmy rozpravaju o udalostiach
v Case vzniku filmu aktudlnej sicasnosti, nejde o prostredie mimo historického casu
a priestoru. Sujet filmov JoZinkovo vesmirne dobrodruzstvo a Ekomorféza sa vacsinu casu
odohrava na sidlisku (resp. Ekomorfoza najma v sidliskovom byte). Mnozstvo objek-
tov mizanscény sliZi na o najpresnejSiu identifikdciu prostredia ako , skutocného”.
Podobne to je aj vo filmoch 2. generacie absolventov VSMU, napr. v babkovom filme
Nowvd doba, kreslenom Pandy a ploskovom Pir milimetrov pod koreriom. Film Posters tiez
pontika mnozstvo objektov, ktoré umoznuju uz nie vseobecnt (sidlisko), ale konkrét-
nu identifikaciu objektov vo vztahu k dejindm I'udstva (primitivni Iudia, olympijsky
ohen, Gorbacov...).

Vo filmoch 1. generécie absolventov VSMU vedie do zna¢nej miery velka hustota
mizanscény tiez k realizmu. V prvom rade st realistické (vzhladom k vlastnostiam
filmového druhu) filmy realizované pixilaciou, ktoré sa vyznacuju fotorealizmom,
ako napr. Dnes mdm prvé randevii alebo Posledny autobus. Kym v prvom pripade ma
fotorealizmus v kombindcii so Stylizovanym pohybom a expresivinym herectvom ko-
micky tcinok, v druhom pripade je fotorealizmus prostredia spolu s hercami s au-
tentickymi hlavami zvierat znepokojujtci. K realizmu smeruje aj hustota mizanscény
v babkovych filmoch Kamene a Nazdravicko, kde hra prostredie vyznamnu tilohu vo
vztahu k formovaniu explicitnych a implicitnych vyznamov. Pribeh Kameriov je pod-
mieneny vlastnostami prostredia kameniolomu a formuje charakter postav. Nazdra-
vicko zase reflektuje sucast slovenskej (ne)kultiiry — alkoholizmus, samozrejme s vac-
Sou mierou Stylizacie prostredia. Aby bolo prostredie identifikované ako slovenska
dedina a divaci sa s nim stotoznili, mizanscéna obsahuje mnoZstvo objektov, ktoré
prostredie vykresluju so znacnou folklérnou Stylizaciou. T4 odkazuje na slovanské
(a teda aj slovenské) prostredie. Velky priklon k realizmu charakterizuju filmy Iva-
ny Sebestovej, ktora ozvlastiiuje filmové rozpravanie viacerymi spdsobmi, a tym ich
priblizuje k prostriedkom hraného filmu. Tato jej tendencia sa prejavuje aj na turov-
ni mizanscény. Plogkové filmy Lionardo mio, Styri a Sneh charakterizuje velmi velka
hustota mizanscény a doraz na vytvarny detail. Na detailné vykreslenie animované-
ho sveta sa sustredi aj Ivana Laucikova v kreslenom filme Vediet. Fascinacia hlavnej
postavy —malého chlapca okolitym svetom je divdkom pribliZend aj velkou hustotou
mizanscény, ktora je typicka pre Zensky prud animovaného filmu najma 1. generdcie
Studentiek VSMU.

Kym vo filmoch pre dospelych je hlavnou funkciou nasytenej mizanscény pri-
klon k realizmu, vo filmoch 1. generacie urcenych detom nadobuda hustota mizan-
scény odlisnt funkciu a smeruje od realizmu k Stylizacii. Vo filme Chyt'te ho! (obr. 1)
a Kto je tam? (obr. 2) je mizanscéna zloZena z mnozstva drobnych casti — objektov.
Tieto filmy st postavené na principe skladacky, teda detskej hry. Jednotlivé casti sa
do rdznej miery v mizanscéne preskupuju a tym menia vysledny tvar objektov.

Hlavnou funkciou velkej hustoty mizanscény vo filme Dvojhlasnd invencia a mol je
vytvorenie ornamentu. Medzi obrazom a hudbou tak vznika paralela, prirovnanie.
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Obr. 1 Obr.2

Tak ako je husta a ozdobna barokova kompozicia Bachovej skladby interpretovanej
na elektronickom klaviri, tak je technickymi ornamentmi preplnena aj obrazova zloz-
ka filmu. Aj vo filme z 2. generécie absolventov VSMU Frankenhand je funkciou velkej
hustoty mizanscény demonstracia technologickej zlozitosti laboratéria, v ktorom sa
doktor snazi ozivit monstrum.

Viaceré funkcie v ramci filmovej formy ma aj opacny extrém miery hustoty mi-
zanscény. Mald hustota mizanscény ma napriklad funkciu zamlcat identitu postavy.
Prostredie (pozadie), rekvizity, kostym a maska konstruuju identitu postavy. Ak je
ich mnoZstvo zniZené na minimum, divdk postavu ne(s)pozna. V kreslenom filme
Chanel X je identita postavy zamlcana pre vytvorenie humorného ucinku. Okrem
schematickej postavy je sticastou mizanscény aj schematicky nacrtnuty pocitac, na
ktorého obrazovke sa odohravaju fotorealistické live action zdbery zo Zivota Iudskej
spoloc¢nosti. Postava (neskor sa dozvieme, Ze je na vesmirnej lodi) vyhodi do vzdu-
chu celti zemegulu, pretoze je znechutend Iudskym nasilim. Na konci filmu tato po-
stava zmeni svoju podobu z Iudskej na mimozemsku.

Obr. 4

Obr. 3

Vo filme Pruzinka (obr. 5 a 6) spoznavame v dosledku obmedzenej naracie robota
(stcasne ako on spoznava sam seba) na zaklade prostredia, ktoré postupne osvetluje.
Nahlym nasytenim obrazu (zva¢Senim hustoty) naracia odhali aj jeho totoZnost — je
to testovaci kus v pokusnom hangari, ktory vyvojari chystaju pre pasovu vyrobu
a roboty st urcené na trh ako hracky pre deti.

Obmedzenie divackych znalosti o prostredi prostrednictvom malej hustoty mi-
zanscény nemusi mat len funkciu zatajovania identity postavy. Moze sluZzit aj na
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Obr. 5 Obr. 6

elimindciu prvkov, ktoré by odvadzali pozornost od akcie postavy v obraze. Kona-
nie postavy je v tomto pripade zovSeobecnenim prostrednictvom metafory. To je uz
vys$sie spominany pripad filmu V kocke (vid obr. 7) ale aj filmu Vel'kd potreba, ktory
za pomoci dvoch postav v krabici poukazuje na naivné nabozenské spravanie lIudi.
Elimindcia prvkov mizanscény na par rekvizit upriamuje divacku pozornost na ich
jedine¢nt hodnotu, ktort znamenaju pre postavy.

Obr. 7

1. 2. Farba mizanscény

Na rozdiel od hustoty je dal$i parameter mizanscény — farba — vyuzivany u vSet-
kych absolventov a studentov VSMU podobne. Farba je zakladnym vyznamotvor-
nym prostriedkom vo vytvarnom umeni a teda aj v animovanom filme. Farebna skéla
filmov sa meni, pri¢om animatori najcastejSie pouzivaju syte farby, ktoré su dobre vi-
ditelné a odlisiteIné. Co je v8ak z hladiska vyznamu farieb doleZitejsie ako ich sytost,
je ich 8kala, resp. redukcia. Niektoré filmy redukuji farbu mizanscény len na jednu ¢i
dve farby alebo pouzivaju len rdzne odtiene jednej farby, iné filmy zobrazuju Siroku
skalu farieb. Zo Statistiky vytvorenej na zéklade sledovanych filmov moZno odc¢itat
takmer symetricku proporcionalitu redukcie verzus pouZzitia Sirokej skaly farieb pri
konstrukcii mizanscény vo filmoch novej viny animatorov, kym vo vybranych fil-
moch kolibskych rezisérov dominuje vyuzitie Sirokej skdly farieb.
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Graf 5 Vyjadrenie vztahu generacii a farebnosti mizanscény (v pocte filmov)
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Cim 8irsia 8kéla farieb je v mizanscéne pouZita, tym menej vyraznu funkciu zasta-
va konkrétna farba vo filmovej forme. Akymkolvek vytrhnutim casti z celku (v tomto
pripade jednej farby z farebného spektra) dochadza k upriameniu pozornosti na tato
cast. Vyznamotvornejsia je teda redukcia farebnosti. Avsak vo vztahu k realite reduk-
cia farieb mizanscénu znacne Stylizuje. Preto je pre mainstreamovu kinematografiu
typicka velka farebnost, niekedy az hyperbolizujtica redlny svet.

Najcastejsou funkciou farebnej redukcie je odliSenie svetov, ktoré reprezentuju
rozne postavy, pripadne institticie. Tento farebny model si mozno v§imnut v dsmich
filmoch. Vo filme Vel'kd potreba je mikrosvet Iudi Zijacich v krabici zobrazeny v sépio-
vych odtierioch a k nemu je paralelne zobrazeny nas , redlny” (¢iernobiely), v ktorom
je krabica len krabicou na toaletny papier. Paralelnym svetom k pixilovanym hra¢om
vo filme Hra je svet kartového bojiska. Bojisko je redukované na tri farby — ierna, cer-
vend, oranzova (zelena na pozadi), ktoré reprezentuju jednotlivé kartové vojska. Ka-
mene jasne odliSuju sivasty svet muZzov, redukovany na chladné odtiene, a svet Zeny,
reprezentovany teplymi farbami (¢ervené vlasy, ruzové Saty) i farebnym symbolom
Cistoty (biela nocna kosela) a truchlenia (Cierne Saty). Kontrast teplych a studenych
farieb odlisuje nielen pohlavie postav, ale aj socialnu prislusnost. Bezdomovec vo
filme Prach a ligot je zobrazeny v modrych odtierioch a mladd Zena, pracujiica ako
servirka ocarena pozlatkom velkomesta, je zobrazena v zlato-zltych farbach. Vo filme
Blue red delia ¢ervend a modra farba dva svety. Jeden reprezentuje pritomnost (mod-
ra farba) a druhy minulost (Cervena farba). Film Vediet do farebného kontrastu uva-
dza farebnejsi svet slobodného dietata v prirode a ¢iernobiely svet Skoly. V Pruzinke
reprezentuje ¢ierna neosvetlena plocha neznamy svet Zlto-bieleho robota. Vo filme
Krokodil sa neserie manipuluje farba s divakom tak, aby si myslel, Ze svet krokodila
a svet dievcatka na zachode spolu nestvisia, resp. Ze tieto postavy sa nenachadzaju
na jednom mieste a pochddzaji z dvoch roznych svetov. Kym dievcatko je reduko-
vané na Cierne konttry vlastné kreslenym vtipom, krokodil je farebny a realistickejsi
ako dievca.®

DalSou funkciou farebnej redukcie mizanscény je priradovanie filmovych kon-
vencii vlastnych hranému filmu. Frankenhand je parédia na filmy zo zaciatku tridsia-
tych rokov 20. storocia, preto z originalneho diela prebera aj ¢ierno-bielu farebnost,

¢ Pozri podkapitolu Kompozic¢né vztahy zéberov.
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podmienent v tom ¢ase pouzivanou technoldgiou. Posledny autobus zase odkazuje na
farebnost vojnovych filmov, pre ktoré st typické najma Sedé, zelené a hnedé odtiene.
Na konvencie hranych filmov nadvéazuje aj film Dnes mdm prvé randevii, ktory je fareb-
ne redukovany na sépiové odtiene. Pribeh z tridsiatych rokov 20. storocia (historickt
dobu definuji kostymy, rekvizity a hudba) ma evokovat start dobu Stylizaciou do
farieb zaslej fotografie. Redukcia farieb tiez vyplyva z materidlu pouZzitého na ani-
movanie. Film Pik a Nik je o detoch na plaZzi, ktoré tu zaZiju dobrodruzstvo. Vo filme
je preto animovany len piesok a musle. Drotdrska piit o zivote slovenskych drotarov
zase pozostava z mnozstva drotenych artefaktov a cela mizanscéna ma tak medené
odtiene.

Popri doteraz spomenutej vyznamotvornej funkcii farieb je redukcia pouzivana
aj za tym ucelom, aby farby neodvadzali pozornost od hereckej akcie. To je pripad
redukcie farebnosti v groteske Ked' nie tak nie, v ktorej sa slon netispesne snazi printtit
krotitela, aby si robil svoju pracu, na okrovu farbu. Drama Terra Nullius zase priputa-
va pozornost k hereckej akcii antropomorfnej matky Zeme.

1. 3. Postavy

V animovanom filme mdze byt postavou akykolvek objekt. Hoci st moznosti
naozaj Siroké, drviva vicsina postav z vyberu filmov st Iudia. V pripade, ak spolu
s ¢lovekom vystupuje neantropomorfné zviera, mozno stale hovorit o vylu¢nej domi-
nancii fudskych postav. Ci uz v kombinacii s inym druhom postdv alebo samostatne,
clovek ako postava vo vybranych filmoch (a aj v sticasnej slovenskej animacii ako
celku) dominuje.

Z grafu 6 vyplyva, Ze kym vo filmoch novej viny vystupuje v drvivej vacsine Iud-
ska postava, autori instituciondlne prisliichajuci Slovenskej filmovej tvorbe realizova-
li vo svojich autorskych filmoch v zna¢nej miere magiu ozivovania inych objektov.
V polovici skimanych filmov z generacie kontinuity vystupuje spolu s l'udskou po-
stavou aj ind postava, ktora nie je ani zviera, ani vec, ale ani ¢lovek. V dvoch filmoch

Graf 6 Vyjadrenie vztahu druhov postav a generacii (v pocte filmov)

# 2. generdcia VSMU
[11. generacia VSMU
® kontinuity




STYLISTIKA POREVOLUCNEHO SLOVENSKEHO ANIMOVANEHO FILMU 241

je touto postavou mimozemstan (JoZinkovo vesmirne dobrodruzstvo, Chanel X). Vo filme
Privet ponad tisicroie vystupuju popri vierozvestcoch Cyrilovi a Metodovi aj kresleni
pohanski bohovia, ktori sa sice v nieom pondsajt na cloveka aj na zviera, avSak pre
nardaciu je podstatné, Ze nie st ud'mi a sticasne nie st zvieratami, nenesu Ziadne ko-
notdcie spojené s vlastnostami zvierat.

V snimke Posters sa v mizanscéne popri fotorealistickych I'udoch z plagatu obja-
vuje aj modra postava ako opozitum k ¢loveku. Maskou a kostymom je teda postava
vymedzena voci [udom, nakolko I'udské spravanie neuznava a navrhuje iné rieSe-
nie — lasku. Postava ma proporcne k telu najvacsiu hlavu, ¢ize je vizualizovana jej
mudrost (velky mozog). V blackoute Objekty sa nachddza mnozstvo schematickych
i detailnejsich postav Iudi, ale i antropomorfnych bytosti. Tieto bytosti st inSpirované
aj nezivymi vecami, avSak nie st to konkrétne veci. Su to ttvary/objekty so symbo-
lickym vyznamom.

Spomenuté kolibské filmy, hoci v pomerne realistickom prostredi, smeruji svo-
jimi postavami k fantastickym nadredlnym svetom. Druhom postav vo filmoch no-
vej viny je clovek. Vysvetlenim moze byt aj to, Ze mladi animatori sa snazili a snazia
poukazat na fakt, Ze animovany film nemoZzno stotoziovat s fantastickymi zan-
rami typickymi pre rozpravkovy svet alebo s groteskami pre deti, kde vystupuju
komické zvieracie typy ako v americkej animovanej groteske. Pouzitim Iudskych
postav priblizuju autori animovany film blizsie nielen ku skutocnosti, ale sucasne
aj k hranému filmu. Ludské postavy st realistickejsie a divdci sa s nimi moZzu lepsie
stotoZnit.

Zvierata Casto zostdvaji zvieratami aj v animovanom filme, animatori na nich
neaplikuji antropomorfné ¢rty. Dokonca aj povodne antropomorfnti postavu vlka
z rozpravky o Cervenej ¢iapocke (v tomto pripade velmi stylizovanej) zbavuje Vladi-
mir Kral vo filme Dvojhlasnd invencia a mol jej antropomorfnej masky a z vlka sa tak
stava obycajna Selma, ktora lovi Cervenu &iapocku (obr. 8).

Obr. 8

Vnimanie relacie antropomorfné zviera verzus zviera je zaujimavé vo filme Pandy
z 2. generdcie Studentov. Autorom filmu je absolvent FAMU Matts Vizar. Jeho pandy
—hlavné postavy filmu — st zobrazené realisticky. Ich maska aj kostym nenasvedcuju
tomu, Ze by Slo o postavu s [udskymi vlastnostami. Z hladiska pribehu je podstatné,
Ze je panda zvieratom, aby ju I'udia ako ohrozeny druh mohli zachranit, pripadne,
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aby mohla byt tato ,nema tvar” obchodnym artiklom. Jedinym antropomorfnym
prvkom, ktory nestivisi s kostymom ani maskou ale s inscenovanim, je fakt, ze panda
sa pokuSa o samovrazdu. Antropomorfna je aj reprezentacia pandy v masovych mé-
didch prezentovanych vo filme (napr. novinova tlac), co je vSak demonstraciou a kri-
tikou reprezentdcie zvierat masovych médii v redlnom svete. Naopak, vyrazne antro-
pomorfné su ostatné zvieratd v ZOO, ktoré svojim kostymom a maskou pripominajt
chovancov vaznice. Takto je demonstrovany ich socidlny status v ZOO, kym socidlne
postavenie pandy a jej zdmoZnost reprezentuje prostredie (zase ide teda o iniciativu
Iudi vo filme). Panda je vSak zobrazena realisticky, pretoze tak ju stvorila evoltcia
a prave evolucia je hlavnou témou filmu (obr. 9 a 10).

Obr. 9 Obr. 10

Kostym a maska Iudskych postav sa pohybuju po Sirokej skale medzi dvoma
extrémami. Postava ¢loveka moze byt schematickd a zredukovana na najhlavnejsie
znaky (hlava, trup, koncatiny), ale moze mat aj mnozstvo sekundarnych znakov, ako
pohlavie, prislusnost kostymu k socidlnej vrstve, tvar s moznostami vyraznej mimi-
ky a i. Medzi tym sa nachadzaju postavy s roznou mierou vytvarnej stylizacie. Ako
vyplyva z podstaty animacnej techniky pixilacie, fotorealistické udské postavy su
vzhladom k I'udskej podobe najautentickejsie, pretoze st fotorealistické. Dodatocne
ich v malej miere Stylizuje kostym, maska a najma inscenovanie (herectvo).

Okrem pixilovanych filmov najrealistickejSie zobrazuju [udské postavy autorky
zenského pradu filmov a tym si zabezpecuju vacsiu emocionalnu ticast divéakov. Iva-
na Sebestova popri kompletnom kostyme aj s mnoZstvom detailov, ako st napr. tex-
tilné vzory, pomerne detailne vykresluje aj ¢rty tvare, hoci v Stylizovanej podobe —je
tu pritomna napr. urcitd umela cistota pokoZky s absentujticou texttirou a slabsou
mimikou, vyplyvajica z ploskovej techniky animacie. Slabou mimikou sa vyznacu-
ju aj, hoci v kostyme detailné, realistické babky filmu Kamene. Detailnejsiu mimiku,
ktora ma vyznam pre emocionalnu reakciu divaka na postavu, maju otec a dcéra vo
filme Blue red. Ide o najrealistickejSie zobrazenie Iudskej tvare spomedzi vsetkych
skiimanych filmov, realizovanych inak nez technikou pixilacie. Kreslena animacia
umoznuje vytvorit plynuly pohyb postav, co ich este viac priblizuje k redlnej Iudskej
predlohe. O nieco Stylizovanejsie, ale stale pomerne realistické, su Tudské postavy
(¢lovek a antropomorfna bytost matka Zem) v kreslenom filme Terra Nullius, vizual-
ne inSpirované stylom anime, a tiez postava chlapca v kreslenom filme Vediet.

Naopak, schematickejSie svoje postavy zobrazuje tvorivé duo Ové Pictures. Mi-
chaela Copikova vo filme O ponozkdch a ldske redukuje postavy konttrovou kresbou
len na tie najcharakteristickejSie rysy, ktoré upozornujui na rodovu prislusnost.
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Muz ma schematicku tvar, penis, kravatu, kufrik s napisom Hard work a ponoz-
ky. Zena ma schematickt tvar, nohavicky a podprsenku (obr. 11). Na rozdiel od muza
teda nie je definovana svojou pracou, ale jedine prislusnostou k pohlaviu. V snimke
Prach a ligot s postavy uz nasytenejsie v kostyme aj maske, avsak stale v znac¢ne zre-
dukovanej podobe. Sticastou mizanscény nie je farebné clenenie kostymu a masky
v pripade postavy bezdomovca a ani v pripade postavy mladej Zeny.

Obr. 11

Graf 7 demonstruje, aky je pomer druhov postav z filmov Zenského pradu k os-
tatnym filmov. Z grafu jasne vyplyva, Ze Zensky prud zameriavajuci sa na psycho-
logizaciu postav a medziludské vztahy tvori velké percento spomedzi filmov s I'ud-
skou postavou, prip. v kombinacii s neantropomorfnym zvieratom.

Kym Zensky prad ako celok smeruje skor k realistickej Stylizacii postav, ostatné
filmy smerujt k nerealistickej Stylizacii.

Z pohladu vztahu kostymu a masky postavy k ostatnym Stylistickym prvkom je
zaujimavy film V kocke. Postava nema tista, na tvari ma len ocnicové obltuky a nos (obr.
13). Babkova podstata postavy je explicitne vyjadrena kibmi, ktoré nezakryva ziadny
kostym (obr. 12). Postava je absoltitne schematicka, pretoZe je clenend len na hlavu,
trup a koncatiny. Napriek tomu v stucinnosti s ostatnymi stylistickymi postupmi po6-
sobi ,,zivo” a ako ,ziva babka” realisticky. Plynuld animdcia, herectvo realistickych

Graf 7 Vyjadrenie vztahu druhu postav k filmom Zenského prudu a ostatnym filmom (v pocte filmov)
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Obr. 12 Obr. 13

gest, strihova skladba roznych velkosti zaberov, pohybliva kamera a v neposlednom
rade velmi realistické ruchy ozivuju nezivi babku v najvacSej moznej miere. Tym
bol vo filme dosiahnuty efekt, Ze postava je sticasne nezivou babkou i potencidlnym
objektom fixacie divackych emocii. Hoci je v tomto filme hustota mizanscény v pro-
stredi i postave minimalisticka, ostatné Stylistické prvky s skor formalne velkovy-
pravné.

Schematické zobrazenie postavy vo filme tWINs md funkciu postavy zdrsnit. Drs-
nost boxerského sveta je pritomna jednak v sposobe tvorby mizanscény (pocitacova
realiz4cia pripomina drsnost linorytu) a jednak v podobe postav. Tie st akoby len
rychlo na¢madrané a rezignuju na detaily. Napriklad ruky postav maji rozstrapkané
zakoncenie — nevidno, kde sa zacina dlan a rovno nasleduju Spicaté prsty (obr. 14).

Obr. 14

1. 4. Prostredie

Prostredie, v ktorom sa postavy pohybuju, sa podiela na ich definovani. Poma-
ha utvarat ich charakter a ovplyviuje tvorbu vyznamov. Ak skiimame slovensky
animovany film, teda skupinu filmov fixovanti na narodnost autorov, je zaujimavé
nahliadat na prostredie cez prislusnost k redlnym miestam. Geograficky priznacné
prostredie vytvara implicitné aj symptomatické vyznamy filmov.

Z podstaty animovaného filmu ako primdarne metaforického filmového druhu
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vyplyva prirodzend inklindcia tvorcov ku geograficky nespecifikovanym a neidenti-
fikovatelnym miestam. Objekty mizanscény teda nepontikaju ani vSeobecné informa-
cie o tom, kde (a kedy) priblizne na Zemi by sa pribeh mohol odohravat. Dominantou
prostredi v slovenskom animovanom filme st teda nespecifikované miesta.

Graf 8 Vyjadrenie vztahu generacii k prostrediu (v pocte filmov)
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Absencia zahrani¢ného prostredia vo filmoch generacie, ktora presla v devitde-
siatych rokoch zo socialistického Statneho riadenia kinematografie do podmienok
trhového hospodarstva, je dosledkom nedostatocného kontaktu so zahrani¢im pre
mnohorocnti Zeleznt oponu. Pred rokom 1989 bolo pre vyrobcu atraktivne vsetko
narodné a rozpravkové. Naopak, 1. generacia, ktortt uz pocas sttdia na skole pria-
mo zasiahla globalizdcia a siCasne sa tato generacia programovo vymedzovala voci
konvenénému zamienaniu animovaného filmu s rozpravkami, odputava pozornost
od domaceho prostredia v prospech prostredi za hranicami Slovenska. 2. generacia,
ktora uz neciti akutnu potrebu vymedzovat sa voci animovanému filmu pre deti,
pretoze 1. generacia uz na domacej pdde ciastocne ukazala, Ze je to inak, prenasa
pozornost na nespecifikované stylizované miesta.

Problematika prostredia samozrejme priamo stvisi s hustotou mizanscény a ta
zase do istej miery stivisi s technikou animacie. Casto je prostredie viac nasytené ob-
jektmi, aby bolo mozné miesto pribehu identifikovat. To potvrdzuje aj graf 9. Najvac-

Graf 9 Vyjadrenie vztahu hustoty mizanscény k prostrediu (v pocte filmov)
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Sia Cast geograficky Specifikovanych miest (izemie Slovenska a zahranicie) sa nacha-
dza vo filmoch, ktoré maju stcasne velkt hustotu mizanscény. Naopak, mala hustota
je typicka pre geograficky nespecifikované a malo priznacné prostredia.

1. 5. Osvetlenie

Osvetlenie v animovanom filme nemusi byt vzdy vytvorené za pomoci svetla,
moze byt konstruované rovno s mizanscénou ako celkom (napr. v kreslenej a v poci-
tacovej animacii). Avsak v zasade je vysledok rovnaky ako pri pouziti realnych svetiel
- odkazuje na rozne svetelné podmienky.

V osvetleni v skiimanych filmoch dominuje makké svetlo, resp. high-key sviete-
nie, ktoré prilis nezvyraznuje kontrast medzi svetlom a tiefiom, prip. vo filmoch tiene
uplne absentuju. Low-key svietenie, teda ostrejsi kontrast medzi svetlom a tiefiom,
autori pouzivaju mensinovo, prip. toto svietenie tvori no¢nu alternativu dominant-
ného denného high-key svietenia.

Graf 10 Vyjadrenie vztahu druhu osvetlenia a generacii (v pocte filmov)
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Graf 11 Vyjadrenie vztahu techniky animacie k druhu osvetlenia (v pocte filmov)
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Z pohladu generdcii najviac manipuluje s osvetlenim 1. generécia VSMU, menej
uz kolibski reZiséri a 2. generacia VSMU. Z Casti to mdZe zase stvisiet aj s technikou
animécie, nakolko 1. generacia VSMU viacej animuje v priestore.

Jediny kresleny film s dominantnym low-key svietenim je film Kufor. Autorka z 2. ge-
nerécie $tudentov VSMU tu netypicky zobrazuje partnerské problémy z pohladu muza
(obr. 15).

Obr. 15

Low-key svietenie vytvéra tieniohru, v ktorej st objekty len iernymi siluetami na
svetlejSom pozadi. Siluety, ktoré zakryvaju detaily postav (napr. vyraz tvare) a pro-
stredia, buduju tajomstvo a maju tak potencial naznacovania skrytého nebezpecen-
stva. Temné svietenie ma narativnu funkciu — vytvara divacke ocakavanie niecoho
zlého. Nakoniec sa v mizanscéne nerozsvieti a ocakavané nebezpecenstvo sa potvrdi
- hlavnti muzskd postavu dobehne tragédia jeho predchadzajticeho vztahu.

Inti funkciu ma tieniohra vo filme Lionardo mio (obr. 16).

Obr. 16

Implicitny vyznam svietenia urcuje vztah reality k umeniu. Svet za oponou zo-
brazeny siluetami hercov sa explicitne miesa s reflektormi osvetlenym svetom pred
oponou a v hladisku. Film odkazuje na neurcité hranice medzi umenim a realitou,
pre ktoré je tazba zakladnym hnacim motorom.

Délezitt narativnu funkciu ma osvetlenie vo filmoch Pruzinka a V kocke. Ciefom
hlavnej postavy vo filme V kocke je dostat sa von z miestnosti v tvare kocky cez Stvor-
covy vyrez v strope, odkial do miestnosti prenika svetlo. Vacsiu cast trvania filmu
Pruzinka zase divak objavuje spolu s postavou robota funkcionalitu jeho tela a tiez
priestor, v ktorom sa nachadza. Hoci zvukovy priestor je obrovsky, bodové svetlo,
ktoré vrha robot len kusok pred seba, je ohranicené tmou. Ani divak ani postava
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nevedia, kto je postava a kde sa nachadza. Odpoved na tieto otazky prichadza az na
konci filmu centralnym osvetlenim priestoru.

Okrem tychto dvoch pripadov zasahuje zmie$ané svietenie do pribehu aj vo filme
Vel'kd potreba. Ostry tieni low-key svietenia informuje o tom, ¢i je krabica, v ktorej sa
postavy nachddzajt, otvorend alebo zatvorend. Vzdy, ked sa krabica otvori, postavy
ziskaju nejaky predmet, ktory ovplyvni ich nasledujtce spravanie. KedZe predme-
ty prichddzaju zhora, postavy si buduju predstavu o boZstve, ktorému sa nakoniec
uplne odovzdaju. AZ v zavere filmu nardcia prezradza, Ze pixilované postavy Zili
v krabici, v akomsi mikrosvete v ramci toho ,, nasho”, zobrazeného ako live action.
Formalna Struktdra filmu je paralelou k matrioske. Pohybliva ostra hrana tiefia v za-
vere filmu (hrana pasaz s inymi postavami) naznacuje, Ze aj my Zijeme len v krabici.

Na zanrové konvencie low-key svietenia v horore odkazuju komedialne filmy
Frankenhand (obr. 17) a Pdr milimetrov pod koreriom (obr. 18).

Sasssaccnng

Obr. 17 Obr. 18

Kym film Frankenhand je primarne parédiou na horor, Pdr milimetrov pod koreriom
vyuziva hororové prvky len ¢iastocne v niektorych scénach. Je to groteska a niektoré
jej gagy st zalozené na prvkoch parodizujtcich horor.

Dominantné low-key svietenie je sticastou aj jediného filmu kolibskej generacie
Drotdrska piit. Autorka Helena Slavikova-Rabarova povodne Studovala na Elektro-
technickej strednej Skole v Bratislave v odbore javiskovej techniky, osvetlenia a zvu-
ku a neskdr posobila ako osvetlovacka v Statnom babkovom divadle.” Nielen v Dro-
tarskej piiti, ale aj vo svojich starsich filmoch (napr. Slncovd panna) vyrazne pracuje so
svetlom. Osvetlenie v tomto filme nema narativnu funkciu, ani explicitne neodkazuje
na filmové konvencie, ani svetelnymi podmienkami neinformuje o casti dna. V pr-
vom rade vytvara tazivii pochmtrnu atmosféru a takto prezentuje Zivot drotarov.
Film teda sprostredkuiva tazky Zivot chudobnych drotarov, ktori opustali svoje ro-
diny a sli do sveta hl'adat obzivu. Osvetlenie je v tomto filme aj technickym rieSenim
animacie. Potlaca skutocnost, Ze drotené artefakty st statické a nezivé. Osvetlenim
len urditych casti objektov a pohybom svetla a tiefla dochadza k miernej dynamiza-
cii a priori statickych objektov. Tretou funkciou osvetlenia vo filme Drotdrska piit je
zafarbenie redukovanej farebnosti drotu a vytvaranie symbolickych vyznamov. Po-
uzitim farebného svetla je mizanscéna sfarbend do zelenej a Zltej farby, ak sa cast
pribehu odohrava v exteriéri, cervené svetlo zase signalizuje nebezpecenstvo a ohen

7 Z rozhovoru s Helenou Slavikovou-Rabarovou, s. 3. In Online lexikén slovenskych filmovych tvorcov.
Dostupné na <http://ftf.vsmu.sk/files/ ORALHISTORY_HELENA_SLAVIKOVA.pdf>.
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v scéne s drakom, teplé oranzové svetlo oznacuje drotarov domov, modré osvetlenie
konstruuje oblohu a pod.

V obmedzenej miere v rdmci jedného filmového diela sa low-key svietenie obja-
vuje najcastejsie v kontexte dennej doby na odliSenie dna a noci, pricom noc a tma
so sebou viazu konotdciu nebezpecenstva a tajomstva. Vo filmoch Kamene, Posledny
autobus, Nazdravicko a Povod sveta je noc casom dna, v ktorom sa nebezpecenstva v tme
skryvaju a vyndraju sa z nej.

Kresleny film Vediet pri animadcii osvetlovanie nepouZiva, ale svetelné podmienky
zakresluje — su sucastou predkamerového vytvarného artefaktu. Situdciu v tmavej
miestnosti, v ktorej spi mama hlavnej postavy (chlapca), zobrazuje sujet kontrastom
sytej Ciernej a bielej farby, ¢im vytvara dojem negativu (obr. 19).

Y (|2 1/ ||
I

Obr. 19

Zo slobodného exteriéru, ktory patri vSetkym, prechadza chlapec do priesto-
ru patriaceho vyluéne matke. Navyse sa z tohto priestoru rozhodne zobrat matki-
ne okuliare. Situdcia je pre neho nebezpecna, pretoze matka sa moze zobudit. Tma
v miestnosti ma aj dalsiu funkciu. Chlapec ide do spalne po okuliare, aby blizsie
preskimal Zabu — odhalil jej tajomstvo, ,osvetlil skutonost”. Z tmavej miestnosti
sa dej prestiva znova do svetlého exteriéru, kde chlapec pomocou zvacsujiiceho skla
z okuliarov Studuje anatomiu Zaby. Tma a svetlo st vo filme Vediet paralelou k neve-
domosti a poznaniu.

Svetelné podmienky mizanscény st zakreslené aj vo filme Prach a ligot, kde majt
vyznamnu narativnu funkciu. High-key svietenie zobrazuje mlada Zenu, ktora obdi-
vuje na velkomeste ligot. Low-key svietenie predstavuje mizériu bezdomovca v pra-
chu velkomesta. V priebehu filmu sa ich svety pribliZia.

Vo filme Hra osvetlenie pomdha konstruovat implicitny vyznam filmu. Hraci
osvetleni low-key spdsobom predstavuji zastancov troch rdéznych mocenskych
stran. Rozohravaja svoju vlastnu hru, pricom karty, ktoré predstavuju pesiakov,
umieraja v boji. Osvetlenie akcentujice tmu okolo stola poukazuje nielen na to, ze
vojenské prikazy prichddzaju od stola, ale aj na to, ze tento stdl sa nachadza v uta-
jovanom, do tmy ponorenom priestore. Moc je teda zobrazena ako sticast skrytého
tmavého podsvetia. Hranice svetla a tiefia nie st vSak extrémne ostré, a tym sa
tento expresivny ucinok oslabuje. Téma filmu je spracovana nie prostrednictvom
zanrovych konvencii dramy, ale grotesky. Grotesknost méd v stéinnosti s témou
trpku prichut (obr. 20).
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Obr. 20

2. Kamera

Kamera snima mizanscénu. Pri vyrobe animovaného filmu snima kamera objekty
umiestnené v priestore (horizontalne umiestnenie kamery) alebo na ploche (vertikal-
ne umiestnenie kamery). V pripade pocitatovej animacie je kamera virtualna a pri-
spdsobuje sa bud snimaniu plochy alebo trojrozmerného priestoru.® Z formalneho
hladiska je vSak jedno, ¢i ide o redlnu alebo virtudlnu kameru, pretoze vo filme sa
prejavuje rovnako.

2. 1. Kompozicia

To, akym spdsobom st umiestnené objekty v mizanscéne vzhladom k filmovému
ramu i navzajom, charakterizuje kompozicia. Pohybom objektov a strihom sa takmer
v kazdom filme neustale meni kompozicia filmového obrazu. Vo vztahu k celkové-
mu poctu 47 filmov je velmi vela spdsobov usporiadani objektov, preto sa kompozi-
cia povacsine neda kvantifikovat tak, ako predoslé stylistické prvky. Kvantifikovanie
kompozi¢nych postupov by si vyzadovalo samostatny, casovo naro¢ny vyskum.’ Vo
vSeobecnosti mozno skonstatovat, Ze vyvazena kompozicia s objektmi ststredenymi
do stredu dominuje, avsak pocas filmu sa meni. Funkcia vyvazenej a nevyvazenej
kompozicie, symetrickej, z pohladu linii uhloprie¢nej, vertikalnej alebo horizontalnej
a i. moze byt v réznych filmoch r6zna a niest ro6zne vyznamy. Avsak kompozicie
extrémne nevyvazené alebo extrémne symetrické, ktoré by na seba a na svoj vyznam
vzhl'adom k celku filmu vyrazne upozorniovali, s menej ¢asté. PribliZzme si niektoré
z tych vyraznejsich kompozicii.

Scéna svadby v Drotirskej piiti ako sakralna situdcia je zobrazena viacerymi sy-
metrickymi kompoziciami a ornamentalnymi objektmi. Symetria ma v nasom svete,
ktory sa zda byt nahodny a chaoticky, vysostné postavenie a konotuje nadpozem-
skost.

8 Bezkamerova animdcia, teda animdcia realizovana priamo na filmovom pase, sa v sledovanych fil-
moch nevyskytla.

? O pravidlach a principoch kompozicie v animovanom filme pozri GREGOR, Lukas. Ziklady analyzy
animovaného filmu, s. 5 — 23.
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Témou filmu Sneh je hladanie dokonalosti, a preto sa symetria ako vizualizovana
dokonalost stava stcastou kompozicie obrazu. Vo chvili, ked uz Maja tiplne upadne
do iluzivneho sveta, symetria sa stane dosiahnutelnou. Informuje o tom stranovo
symetricky zaber snehovej vlocky nad posvatnou horou Kailas (obr. 21).

Posvitnost astralneho sveta vo filme Moon je tieZ zobrazena stranovou symetriou.
Konkrétne st takto zobrazovani anjeli (obr. 22).

Obr. 21 Obr. 22

TaZivost nezndmeho tmavého priestoru okolo robota z filmu PruZinka sme uz
spominali. Tento pocit umociiuje aj vyrazne nevyvazena kompozicia s dominujacou
¢iernou plochou, voci ktorej je robot bezmocne maly.

Filmy s rovnakou témou alkoholizmu Nazdravicko a KaZdodennd pasa pouzivaju
rozlicnti kompoziciu. Uhloprie¢na kompozicia vo filme Nazdravicko signalizuje opi-
tost hlavnej postavy, ¢o este umocnuju krivé linie dedinskej architektury (obr. 23).

Obr. 23

Opitost postavy v horizontalne komponovanej snimke Kazdodennd pasa je vizuali-
zovana len mentalne subjektivnou naraciou. T4 priamo sprostredkiva stavy opitosti
hlavnej postavy.

Zmena horizontalnej kompozicie na vertikdlnu je kltucova vo filme Krokodil sa ne-
serie, pretoze signalizuje potrebu prehodnotit vnimanie filmového a mimofilmového
priestoru.’

Vo filme Ked’ nie tak nie slizi nevyvazenad kompozicia humoru. V Tavej polovici
obrazu je velky ale neaktivny (nehybny) krotitel a v pravej polovici je maly, domi-
nantne aktivny slon. Nevyvazena kompozicia eSte umocnuje neschopnost a apatiu

10 Pozri podkapitolu Kompozi¢né vztahy zaberov.
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¢loveka a naopak enormnu snahu malého slona. Navyse, prevrateny pomer velkosti
postav vzhladom ku skuto¢nosti ma tieZ emocionalny groteskny ticinok (obr. 24).

Obr. 24

Odlisnost sveta tehotnych Zien verzus plavcov a plavkyn zobrazuje vo filme Bub-
lina nevyvazena kompozicia. Kym tehotné Zeny v jednej polovici obrazu sa takmer
nehybu, v druhej dolnej polovici obrazu prechddzaju z jednej strany na druht aktivni
plavci, pricom vacsinou je toto pole prazdne (obr. 25).

Dynamiku filmu Blue red tvori popri morfingu, kde sa pritomnost premienia na
minulost, aj uhloprie¢na kompozicia. Dynamizujacim prvkom st aj uhlopriecne linie
priznanych tahov ceruzky.

Dalsim aspektom filmového obrazu je kompozicia zéberov do hibky, teda v per-
spektive. Miera hibky priestoru je vSak rozna. V niektorych filmoch dominuju zabe-
ry, ktoré zvyraziiuju hlbku priestoru (hlboky priestor), v inych filmoch zase zabery
hibku priestoru takmer tplne eliminujt a pésobia plytko (plytky priestor). St vSak
aj filmy, ktoré tieto extrémy striedaji (zmieSany priestor). Vo vSetkych generaciach
prevlada tendencia prehlbovat priestor mizanscény, teda vytvarat iliziu trojrozmer-
ného priestoru na dvojrozmernom platne.

Ploskova a najma kreslend animadcia su sice pripttané k ploche, napriek tomu
st schopné Stylistickymi prostriedkami vybudovat iltziu trojrozmerného priestoru
podobne, ako to robi i fotorealisticky film. Naopak, fotorealisticky film moze vhodne
zvolenymi filmovymi postupmi hibku filmového priestoru splogtit.
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Graf 12 Vyjadrenie vztahu generacii k hibke priestoru (v pocte filmov)
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Graf 13 Vyjadrenie vztahu hibky priestoru a techniky animacie (v poéte filmov)
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Graf 13 ukazuje, Ze animatori prehlbuju priestor za pomoci vsetkych animacnych
technik, teda aj tych, ktoré sa primarne realizuji na ploche (kreslena a ploskova ani-
macia). Plytky priestor, ktory obraz Stylizuje a tym sa vzdava realistickosti, vytvaraju
animatori aj pomocou technik animovania v priestore.

Babkova animdcia s plytkym priestorom mizanscény je v Specificky animovanom
filme Viliam. Hoci st animované papierové objekty typické pre ploskova animdciu,
vystupuju do popredia a pracuje sa s nimi ako s babkami. Avsak ich hrtbka je velmi
mala, st to teda plosné objekty, mierne odputané od plochy (obr. 26).

Témou filmu je redlny verzus vymysleny svet. Ten, ktory si hlavnd postava vy-
myslela, je 2D — nakresleny. ,Redlny svet” zastupuju papierové babky a objekty.
Avsak vzhladom k nasmu redlnemu svetu je ten filmovy vymysleny, co zvyraznuje
sebareflexivita animovanych papierovych objektov leziacich na rozhrani 2D a 3D.
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Obr. 26

Symptomaticky vyznam takéhoto pouzitia techniky animdcie v kombindcii s fabu-
lou sa vztahuje k dnesnej ikonickej dobe. Clovek je neustale atakovany mnozstvom
vizualnych obrazovych podnetov z printovych i audiovizudlnych rekldm, televizie,
filmov, mobilnych zariadeni a i., takZe sa sdm stdva stcastou virtudlneho sveta.

Fotorealisticky obraz pixilovanych filmov Povod sveta a Kazdodennd pasa radime do
kategdrie tzv. zmiesaného priestoru, kde st zdbery komponované aj do plochy, aj do
védsej hibky. Hoci je predkamerovy priestor uréeny k pixilacii primarne trojrozmer-
ny, vysledna mizanscéna posobi casto plytko. Fotorealisticky film sa tak snazi viacej
priblizit ku konvencidm animovaného filmu realizovaného na ploche. Vo filme Kaz-
dodennd pasa je toho dokazom nielen kompozicia. V prvom rade je to pouzitie plos-
nych babok — kravy, pes a lienka st plosné objekty umiestnené do priestoru (obr. 27
a 28). Postava cloveka je sice fotorealisticka, hra ju zivy herec, ale maska ho stylizuje
do kreslenej postavy — lica ma namalované ako dva cervené kruhy, ¢ize schematicky.
Raz sa objavi pridavna maska aj na ociach (obr. 29).

Obr. 27 Obr. 28 Obr. 29

Obraz je komponovany horizontalne. Postavy sa najcastejsie presuvaji po horizon-
talnej linii z jednej strany na druht. Perspektiva ukazujtica hibku priestoru sa objavuje
len v niekolkych zaberoch. Podobné kompozicie mozno najst aj vo filme Pévod sveta.
Tie sti véak v priamom kontraste so zibermi s extrémnou hibkou vel'kého celku krajiny.

Plochost priestoru mozno chapat ako oznacenie povrchnosti a nedokonalosti po-
stav. Vo filme KazZdodennd pasa vedie hlavnd postava plytky zZivot, pretoze, ako napo-
veda ndzov, kazdé rano vstane, vyZenie kravy na ltiku, opije sa a vrati sa domov. Na-
miesto pastiera odvedie kravy do mastale pes. V Povode sveta je velkost a majestatnost
boha Tupana zobrazena vo velkych celkoch v hlbokej priestorovej perspektive (boh
je vo velkych celkoch v rdznej vzdialenosti od kamery), kym nedokonalé a povrchné
Iudskeé bytosti sti zobrazené v plochejsej kompozicii (obr. 30 a 31). Extrémnu podobu
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Obr. 30 Obr. 31

nabera plochost zaberu, ked sa postavy tak ako v Kazdodennej pasi pohybuju po hori-
zonte zo strany na stranu.

Najviac porusuje pravidla perspektivy film tWINs o nevyvazenom vztahu siam-
skych dvojéiat. Hibka priestoru tu nie je len absentujicim zobrazenim (ako napr.
v extrémnej forme vo filme Ked’ nie tak nie, kde nie je Ziadne pozadie, len dve postavy
v rovnakej vzdialenosti ku kamere), ale hlboky priestor sa transformuje na plochu
takym spdsobom, Ze narusuje pravidla perspektivy. Film tym este viacej ziskava na-
turdlnu drsnost a sticasne grotesknt podobu (obr. 32).

O hibke priestoru informuje okrem rozmiestnenia objektov v perspektive aj selek-
tivna ostrost, ked kamera vyuZziva zaostrenie na niektort cast priestoru a rozostrenia
zvysku priestoru. Moznost zaostrovania a rozostrovania bola v skiimanej vzorke fil-
mov vyuzivana mensinovo, pricom najviac s ostrostou obrazu manipuluje 1. genera-
cia $tudentov VSMU.

Popri budovani hibky priestoru mbze mat selektivna ostrost viacero funkcii. Pri-
marnou funkciou je viest pohlad divéka pri zaberoch, ktoré st komponované vo via-
cerych planoch. Sekundéarnou funkciou je vytvéranie vyznamu. Zanrova konvencia
viacpldnovej kompozicie a selektivnej ostrosti mé parodicky téinok vo filme Cmuchal
a svina zasahujii (obr. 33).

Komicky téinok vznikd v spojeni Stylistickych prvkov splostujcich priestor:
slabSie nasytenie mizanscény (priemerna hustota), absencia tienovania krikl'avo fa-
rebnych ploch a high-key svietenie so selektivnym zaostrenim. Selektivne zaostrenie
takéhoto pomerne plochého priestoru potom posobi nepatricne, groteskne.
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Graf 14 Vyjadrenie vztahu generécii a hibky ostrosti (v poéte filmov)
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Ak je selektivna ostrost v priamom vztahu k perspektive (hibke priestoru), vy-
nara sa otazka, aka je zavislost tychto dvoch prvkov v sledovanej skupine filmov.
Z grafu 15 jasne vyplyva, Ze az do takej miery Stylizacie, aby bol spojeny prvok plyt-
kej kompozicie so selektivnou ostrostou, v skiimanych filmoch nedochadza, kym
kombinacia zmieSaného priestoru (plytké aj hlboké kompozicie) mézu obsahovat
selektivnu ostrost, tak ako vo filme Cmuchal a sviia zasahuji.
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2. 2. Ramovanie

Podobne ako rdzne spdsoby kompozicie, ani druhy zdberov nemozno kvantifiko-
vat bez samostatného podrobného vyskumu. Preto moZeme hovorit len o zdanlivo
prevazujucich a dominantnych prvkoch rdmovania. Filmovy ram ohrani¢uje urcita
¢ast predkamerovej reality a zrealizovanim takéhoto vyseku skuto¢nosti ju meni na
mizanscénu.

Ramovanie urcuje napriklad velkost zaberov. V animovanom filme hra vac¢sinou
celé telo postav, detaily tvare a herectvo len za pomoci mimiky st skor doménou fo-
torealistickych live action filmov, kde aj ten najjemnejsi pohyb tvare je schopny niest
velké vyznamy. Animovany film do r6znej miery schematicky redukuje skutocnost
do obrazov. Preto je prirodzene dominantnou velkostou zaberu prave celok postavy
alebo postav. Celok, podobne ako scéna v divadle, kladie doraz na herectvo celej po-
stavy. Nemozno vsak povedat, Ze animovany film ako druh nepouziva detaily tvare.
Napr. tvar chlapca vo filme Vediet prezradza jeho fascinaciu poznanim, detaily tvare
vo filme Cmuchal a sviiia zasahujii majti komicky Géinok a pod. Aviak dominantou
filmov st celky. V eSte mens3ej miere ako detaily st sticastou filmov velké celky a vel-
ké detaily. V rakurzoch — uhloch pohladu kamery — dominuja zabery vo vyske oci
postav. Konvencné vyuzitie nadhladov a podhladov slizi k demonstracii velkosti
a sily (podhlad) alebo naopak malosti a slabosti (nadhlad).

Ram je v skimanych filmoch vécésinou odputany a pohybuje sa, ale v niektorych
pripadoch pohyblivy ram tplne absentuje a cely film je zloZeny zo statickych zabe-
rov. Z celkového poctu 47 filmov ma 6 filmov takmer vylucne staticky rdm a rovnaké
pocetné zasttipenie z pohladu generacii. St to napriklad filmy KazZdodennd pasa a Vi-
liam, o ktorych sme uvazovali v suvislosti so splostenim priestoru. Pohybliva kamera
je ako prieskumnik v priestore. Jej priptitanim sa ilzia priestoru narusi. V porovnani
so skutocnostou je zase realistickejsi pohyblivy ram, nakolko aj Iudské videnie ora-
mované periférnym videnim tymto ramom hybe.

Naopak, velmi dynamicka kamera je v ploskovom filme Lionardo mio. V sti¢innos-
ti s pouzitim kompozicie v perspektive vytvara iltiziu priestoru, hoci technika anima-
cie je realizovana animovanim plochy. Dynamicky pohyblivy rdm zvysuje akcénost
nahéanacky vo filme Dvojhlasnd invencia a mol, dynamizuje boje kariet vo filme Hra
i poznavaci proces chlapca vo filme Vediet, tancuje spolu s postavami vo filme Karme-
ne, sleduje unikajtaceho chlapca vo filme Chytte ho!, buduje priestor neobmedzenej
naracie vo filme Pandy alebo sprevadza postavy a rekvizity vo vizualnej slucke filmu
Bells. V neposlednom rade pohyblivy rdm zvysuje atraktivnost a oZivuje a priori sta-
tické artefakty urcené na animovanie.

3. Strih

Strihom sa vo filme uskutocnuje spajanie zaberov. Je niekolko spdsobov, akymi
st jednotlivé zabery spojené. V prvom rade je to ostry strih, ktory vo vybranej vzorke
filmov dominuje. V druhom rade st to zatmievacky/roztmievacky, ktorymi sa vac-
§inou z tivodnej titulkovej sekvencie dostava divak do pribehu a naopak, v zavere je
zatmievacka signalom, Ze pribeh skondil. Stieracky sa na spajanie zdberov vyuzivaju
minimdlne (4 filmy). Z hladiska strihu je vSak zaujimavé sledovat kompozi¢né, ryt-
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mické, priestorové a casové vztahy zaberov, ktoré vSak nemozno kvantifikovat. Uve-
dieme preto len niekol'ko vyraznych prikladov, aby sme pribliZili pracu so strihom
v sledovanych filmoch.

3. 1. Kompozicné vztahy zaberov

Pomerne ¢astym rozpravacskym postupom je uvadzanie paralel a paralelnd mon-
taz, teda to, o sa v tom istom case deje subezne na viacerych miestach. Paralely st
Castym postupom aj v konstruovani kompozi¢nych vztahov zaberov. Vo filme Sneh
su podobné farebné a tvarové kompozicie susediacich zaberov prostriedkom na strie-
danie predvedenych udalosti z muzovho zivota s udalostami Majinho Zivota.

Paralelné kompozicie vSak upozornuju na prilisSnti podobnost zivota Maje a jej
muza a ukazuju, ako sa ich zivoty prelinaju, hoci podla toho, ako udalosti prezentuje
Maja, je muZz na tuplne opacnej strane sveta (obr. 34 a 35).

e

V paralelnej montazi st vo filme Kamene predstavené denné prace muzov a Zeny.
Podobnost kompozicie (napr. Zena drzi metlu, muzi drzia lopaty) spaja Zensky svet
s muzskym, ale ich detailna odli$nost ich rozdeluje. V Poslednom autobuse paralel-
na kompozicia pripodobnuje utek vlka pred polovnikmi k tteku celého autobusu
zvierat z lesa. V snimke O ponozkdch a liske je lucenie pred odchodom do prace kom-
ponované rovnako ako privitanie. Rovnaka kompozicia upozoriiuje na odlisné in-
scenovanie situdcie — muZ je v tomto zdbere omnoho unavenejsi a Zena je sklamana
jeho ndladou. Prach a ligot uvadza kompozi¢né paralely neustéle i ked s odliSnou
farebnostou. Kompozicné vztahy zaberov vo filme Vediet zase pomahaju konstruovat
pocit chaosu. Striedanim zaberov s opacnymi uhloprie¢nymi liniami filmova forma
upozornuje na chaotické a neprirodzené skolské vzdelavanie (obr. 36 a 37).

Obr. 37
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Naopak, poriadok a harméniu konstruuje film Moon (obr. 38 a 39). V astralnom
svete s takmer vSetky objekty harmonické — okrtihle, ¢o eSte umociiuje ich casto sa
opakujtca kompozicia do ststrednych kruhov. Filmové rozpravanie je tak napriek
sklamanym oc¢akdvaniam z minimalizacie nardcie neustdle harmonizované a v pr-
vom rade ma filmova forma kontemplativnu funkciu.

Obr. 38 Obr. 39

Konven¢né vnimanie filmového rdmu, kompozicie obrazu a najma kompozicné
vztahy zadberov st nastrojom na vytvorenie komedidlneho téinku vo filme Krokodil
sa neserie. Humor je zaloZeny na vyraznej sebareflexivite naracie. Sujet vo filme Kro-
kodil sa neserie najprv neprezradza vztah medzi krokodilom a dievéatkom sediacim
na zachode. Naracia je neobmedzend a objektivna — nefixuje sa na ziadnu postavu.
Najskor sa zobrazia vSetky titulky k filmu v Sirokouhlom formate obrazu s textovym
oznacenim formatu , cinemascope” (obr. 40). V prvom zabere sa objavi v rame cine-
maskopu kracajuci krokodil (obr. 41). V druhom zabere je stale v rame cinemaskopu
dievcatko sediace na zachode (obr. 42).

V tretom zdbere uz napis , cinemascope” nie je, hoci ram, i ked' s uzsou spodnou
castou, je zachovany (obr. 43).

VMU
KATEDRA ANIMOVANEJ TVORBY
FILMOVA A TELEVIZNA FAKULTA

UVADZA

FILM MATEJA KLADEKA

Obr. 40 Obr. 41 Obr. 42
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Kamera sa nasledne posunie pred krokodila a vidime, Ze rdm nie je filmovym ra-
mom, ale len rdAmom v mizanscéne a predstavuje potrubie, ktoré sa z horizontalneho
meni na vertikalne a vedie az k zachodu dievcatka (obr. 44 a 45).

Obr. 44

Nasledny pohlad kamery na dievcatko sediace na zdchode ma také kratke trva-
nie, ze sa onl divak ani nestihne bat, a uz mizne za Spliechania krvi v zachode. Film
zaloZeny na jednom gagu je tak tidernejsi.

3. 2. Rytmické vztahy zaberov

Rychle striedanie kratkych zédberov v prvom rade filmy dynamizuje. Tato funkciu
maju kratke zabery najcastejSie pri zobrazeni nahanaciek, napr. vo filmoch Dvojhlasna
invencia a mol alebo Nazdravicko. O kompozicii obrazov vo filme Vediet v scéne chlap-
covho pobytu v skole sme uz hovorili. Chaos a agresivitu skolského systému vsak
zvyraziuje aj rychly sled kratkych zaberov. Ich rychly spad v kombinacii s velmi
nasytenou mizanscénou konstruuje chaos aj vo filme Lionardo mio a demonstruje tak
ucinky hnacieho motora pribehu - tazby.

Pomerne kratke zabery filmu Bdbitko na hordch maju groteskny ucinok. Kym
mama s kamaratkou klebetia na ulici, babéatko stihne zazit velké mnozstvo situacii.
Nahle skratenie zaberov je sucastou montaznych sekvencii skracujucich ¢as rozpra-
vania aj vo filmoch Nemocnica, Chyt'te ho, Pandy a Osud prasiatka. Tieto filmy st vSak
zaujimavejsie v suvislosti s ¢asovymi vztahmi zédberov.

Dynamiku a zmenu rytmu filmového obrazu zabezpecuje tieZ vnutrozaberova
monté?, realizovand pohybom filmového ramu (pohybom kamery). Specifickym
prostriedkom vnutrozéberovej montaZe v animovanom filme je morfing, teda zmena
tvaru objektu v jednom zabere. Vnutrozdberovd montdZ dynamizuje najma film Kto
je tam?, montaznu sekvenciu evolucie vo filme Pandy a iné.

Extrémne nahla zmena v rytme strihu je sticastou filmu Osud prasiatka. Po mon-
taznej sekvencii kratsich zaberov, ktoré prezentuju stadium a vyskum prasiatka na
Harvarde (montazna sekvencia s mnozstvom elips ukazuje plynutie ¢asu), sa tempo
strihu spomali a zabery sa prediZia — prasiatko ide po rodnej dedine s diplomom pod
pazuchou. DlhSie zabery vsak vystriedaju kratsie a jeden extrémne kratky zaber foto-
realistickych prasacich hlav po tom, ako sused prasiatko zakole.

3. 3. Priestorové vztahy zaberov

K zékladnym funkciam strihu patri budovanie priestoru. Na zaklade radenia za-
berov si divak v mysli vytvara konstrukciu priestoru, kde sa dej odohréva. NaruSenie
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priestorovej a ¢asovej kontinuity v niektorych filmoch vsak ttto konstrukciu viac ¢i
menej stazuje. Vo filme Bdbitko na hordch vySetruje lekar v sanatériu tri idené kolena
— premenenych turistov, ktori vela faj¢ili. Kompozicia prvého a druhého zaberu uka-
zuje, ze doktor a operacny stdl s idenymi kolenami st na opacnych strandch miest-
nosti. Napriek tomu je pozadie v polodetaile doktorovej tvare po tom, ¢o uz presiel
k opera¢nému stolu, rovnaké ako v prvom zabere, ¢iZe sa zd4, Ze sa doktor nepohol
z miesta. Nepresna manipuldcia s priestorom tak podciarkuje zakladny Stylisticky
postup —morfing. Manipuldcia s tvarmi (napokon, aj linie objektov st zvlnené) repre-
zentuje neustalu , tekutost” animovaného filmu.

Problémom je skor budovanie priestoru vo filmoch Ekomorfoza a Drotdrska piif.
V Ekomorfoze je jeden zaber, ktorého miesto v pribehu sa da tazsie identifikovat. Naj-
vacsi celok miestnosti, aky filmovy ram pontka, je mizanscéna s kaktusom, stolom,
kreslom a kavovarom, na pravej strane filmového ramu je vidno kasok modrého
zavesu. Zaber na lavu stranu miestnosti zase ukazuje pri Iavej strane rdmu kusok
modrého zavesu a vchodové dvere. Avsak ani pri tomto pohlade nevidime z okna
nic (obr. 46 a 47).

Zaber na tovarenské kominy, ktory prichddza o nieco neskor, preto posobi rusivo
a narasa kontinuitu (obr. 48).

Obr. 46 Obr. 47

Obr. 48

Bocné ramovanie modrym zavesom nie je dostatocnym prostriedkom pre zacho-
vanie priestorovej kontinuity a zorientovanie sa v priestore fabuly, nakoIko je odlisné
aj vytvarné rieSenie zdberu — plastové flaSe st z tiplne iného materidlu ako vsetky
ostatné plastelinové objekty filmu.

V Drotdrskej piiti je zaber, kde st gazda a jeho ucen pri kriZi spolu s ostatnymi
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dedincanmi. V nasledujicom zabere vidno, ako drotar a ucen opustili dedincanov
a teraz prechadzaju rozlahlou kopcovitou krajinou. Po dalSom strihu sa vSak znova
objavia dedincania pri krizi a drotar s u¢nom st len o maly kusok d'alej nez v prvom
zabere. Vlozené zabery predstavujice putovanie tak narusuju priestorova kontinui-
tu, pricom toto narusenie nemd Ziadnu funkciu. Takéto ,,chyby” ale divak prehliadne
¢i odpusti, pretoZe sa zameriava dominantne na pribeh. Ak je ten zrozumitelny, vy-
kompenzuje aj nedosledné budovanie priestoru.

3. 4. Casové vztahy ziberov

Sucastou filmového rozpravania su elipsy — vypustky. Sujet moZze vypustat nepod-
statné a samozrejmé veci, ako napr. zapnutie vsetkych gombikov na kabate pri oblieka-
ni postavy, samotné vstavanie postavy kazdé rano, celti cestu postavy do prace a pod.
Takéto elipsy si divak ani nevSimne. Omnoho zretelnejsie su elipsy, ktoré v niekolkych
zaberoch, v niekolkych situaciach sujetu predstavia udalosti fabule mnohych rokov.
Najdlhsi ¢asovy usek fabuly zobrazuje montazna sekvencia evoltcie vo filme Pandy.
Nemocnica vyuziva elipsy na skratenie ¢asu vystavby nemocnice. Tato montazna sek-
vencia pozostava z viacerych detailov rik a stavbarskych nastrojov. Skratenie sujetu
Pandy a Chyt'te ho! vo vztahu k fabule vyuziva konvencie vlastné hranému filmu — pred-
vedenie niekolkych novinovych titulkov. MontdZna sekvencia pozostavajuica z elips je
aj sucastou filmu Osud prasiatka a znazornuje mnohoro¢né stadium postavy.
na prostrednictvom prelinacky. Vo filme Vediet je si¢astou vnutrozaberovej montaze.
Postava chlapca skoci pod postel za zabou a vylezie rovno na travu. Jeho presun z in-
teriéru do exteriéru sujet vypustil. Boh Tupan vo filme Pévod sveta sa prestiva pustnou
krajinou. To je znazornené strihom po osi, ktory vypusta celé casti trajektorie jeho
pohybu. Film Kufor obsahuje konvenciu typicku pre hrané filmy, ked je zo sujetu
vypusteny cas nahradeny vloZenim medzititulku, ktory informuje o uplynulom ¢a-
sovom useku. Film Bublina originalne manipuluje s asom a priestorom. Zoznamenie
muZa a zeny, ich chodenie, pocatie dietata a devit mesiacov tehotenstva i porod sa
odohravajt stale na tom istom mieste, akoby pocas jednej navitevy plavarne. Zivot-
ny priestor partnerov prirovnany ku plavarni moZe byt vnimany aj jednoduchsie,
nemetaforicky, a to tak, Ze sujet zobrazuje len tie tiseky Zivota partnerov, ked st na
plavarni. VSetko ostatné vypusta.

4. Zvuk

Specifikom animovaného filmu v kontexte zvuku je, Ze v 1iom a priori absentuje
kontaktny zvuk. Cela zvukova stopa musi byt od zadkladov skonstruovand — nadizaj-
novana. Nahoda je v ozvucovani animovaného filmu takmer vyltacena.

4. 1. Ruchy
Absencia kontaktnych ruchov ako priameho spojenia s predkamerovou skutoc-

nostou otvara najma otdzku realizmu ozvucenia a vernosti ozvucenia vzhladom k fil-
movej diegéze. ,Jestlize ma divak pocit, Ze zvuk pochdazi z pfislusného zdroje v die-
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getickém svéte filmu, pak je vérny bez ohledu na skutec¢ny zdroj zvuku béhem jeho
vyroby,“!! pise Bordwell najma o zvuku v live action filmoch. Rovnaké pojmy — zvuk
verny/neverny zdroju — mozno aplikovat aj na animovany film.”2 Stylizécia obrazu
sice postiva hranice toho, ¢o je alebo nie je vernym resp. nevernym zvukom vzhla-
dom k jeho vizudlne Stylizovanej podobe zdroja, stale vSak plati, Ze o jeho vernosti
resp. nevernosti rozhoduje divdk v procese vnimania filmovej diegézy.

Dominantnym spdsobom ozvucovania filmov v nasom vybere je aplikovanie zvu-
kov vernych svojmu zdroju. Z pohladu generacii zvukovu stopu Stylizuje, vzdaluje
realistickosti, generacia zastupena kontinuitami, teda najma starsimi kolibskymi ani-
matormi. Stylizécia nespoéiva len v pouzivani zvukov nevernych svojmu zdroju, ale
aj v absencii ruchov, ktoré v realite neustdle vytvaraju zvukové prostredie.”

Graf 16 Vyjadrenie vztahu ruchov a generacii (v pocte filmov)
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Zadelenie filmov do kategérii podla typu ruchov zavisi od miery ich vyuZitia
v konkrétnom filme. Film Terra Nullius napr. vyuZziva aj niektoré Stylizované ruchy,
ako ozvucenie tela muza ako piskajiicej gumenej hracky, avSak v porovnani s inymi
filmami vo vyrazne mensSej miere. Ostatné zvuky v tomto filme st veI'mi realistické,
verné zdrojom zvuku (praskanie kondrov, zvuk vetra, zvuk vody, Suchot krokov po
trave, zvuky vtakov a pod.). Ruchy neverné zdroju zvuku a ozvucovanie formou mic-
keymousingu' maji funkciu gagov v komedialnych filmoch, kym realistické ozvu-
Cenie je sucastou dramatickejsich zanrov vyzadujucich emocionalnu ticast a empatiu
divaka a tyka sa najma filmov z tzv. Zenského pradu.

1 BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu, s. 362.

12 M0j predchadzajuci vyskum sa zameriaval na zvukovy dizajn slovenského animovaného filmu v ce-
lom jeho regionalnom historickom kontexte. Kym v tejto studii pouzivam neoformalisticky pristup dvojice
Bordwell a Thompsonova, a preto preberam aj ich terminolégiu zvuk verny a neverny svojmu zdroju, starsia
$tadia k skimaniu zvuku vyuZziva mnou navrhované terminy Stylizovany a realisticky zvuk v podobnom
vyzname. Pozri SOSKOVA PERDOCHOVA, Eva. . Ruchy v slovenskom animovanom filme L. In Slovenské di-
vadlo, 2013, ro¢. 61, & 4, s. 435 — 446; tiez SOSKOVA PERDOCHOVA, Eva. Ruchy v slovenskom animovanom
filme (2. Cast). In Slovenské divadlo, 2014, ro€. 62, ¢. 1, s. 122 — 136.

1 Stylizované ozvuéenie je dominantnym spdsobom ozvucovania animovanych filmov v kontexte celej
slovenskej animovanej tvorby az do zaciatku devatdesiatych rokov 20. storocia. Prichodom novej generacie
ajej tvorbou v skolskom prostredi sa pomer stylizovaného a realistického ozvucenia obracia.

* Akcentovanie pohybov objektov, ale aj vytvaranie ruchov hudobnymi nastrojmi tak, Ze st tieto zvuky
integralnou sucastou hudobnej kompozicie.
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4. 2. Zvukovy priestor

Prostredie, v ktorom sa postava nachddza, je konstruované nielen vyberom ob-
jektov do mizanscény, ale aj vyberom zvukov do zvukovej stopy. Zachovéavanie zvu-
kového prostredia zapitianim adekvatnych, vernych ruchov vedie k realistickosti,
nakolko aj v redlnom Zivote sme obklopeni mnoZstvom zvukov, a nielen tymi, ktoré
svojou aktivitou vytvarame my.

Aj v zachovavani zvukového prostredia mozno sledovat priklon filmov porevo-
luénych generacii k realizmu, kym tendencia kontinuit smeruje skor opacne.

Graf 17 Vyjadrenie vztahu generacii k zvukovému priestoru (v percentach)
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4. 3. Hudba

Druhou zlozkou zvuku je hudba. V skimanych filmoch je pouzita hudba réznych
zanrov, pricom sa viackrat opakuje hudba spojend priméarne so Slovenskom — fol-
klérna hudba, dychovka a dominantny polkovy rytmus. Casto sa vo filmoch novych
generdcii objavuje ambientnd hudba a klasicka romantickd hudba, z artificidlnej tiez
hudba barokov4, klasicistickd a expresionisticka. Stcastou filmov byva v mensej mie-
re aj jazz, rock, pop ai.

Hudba, ktora je stucastou diegézy, sa nazyva diegetickd (D) a v skiimanych fil-
moch sa vyskytuje len sporadicky, kym nediegeticka hudba (ND) vyrazne dominuje.

Graf 18 Vyjadrenie vztahu generacii a typu ruchov (v pocte filmov)
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Ozvucenie vyluc¢ne diegetickou hudbou je len vo filmoch Posters a tWINs. Nedie-
getickd hudba, ktord primarne posobi na divacke emdcie a ptita pozornost nie sama
na seba, ale k pribehu, tu tplne absentuje. Posters a tWINs st o to naturalistickejsie
a v kontexte filmovych konvencii Stylizovanejsie. Naturalistické je nielen priznanie
nedokonalej kresby, ktora zabranuje hlbSiemu stotoZneniu sa divdkov s postavami,
ale aj ozvucenie. Zvukova stopa obsahuje niekolko nedokonalych ruchov, pricom
absencia nediegetickej hudby zvyraziuje strih a menej plynuly pohyb animovanych
postav. Filmovou konvenciou je, najmé pri animadcii, pouZitie nediegetickej hudby,
ktora strih a nedokonalosti animacie ,,uhladza” a stcasne posobi na emdcie divakov.

4. 4. Cudsky hlas

Ludsky hlas m6ze v animovanom filme plnit dve funkcie: sémantickt a zvukovu.
Sémanticka funkcia sa vztahuje na jazyk, ¢ize na artikulovanu rec¢. Zvukovu funkciu
Iudského hlasu urcuje expresivita, teda nie ,¢o0”, ale ,,ako” niekto hovori. Zafarbenie
hlasu spresfiuje vyznam slov v artikulovanej reci a v neartikulovanej reci je jedinym
nositelom vyznamu.'

Problém ozvucovania animovanych filmov ['udskym hlasom je zloZity. Re¢ je sice
prejavom realistického ozvucdenia, kedZe priblizuje zvukovu zloZzku skuto¢nému sve-
tu, v praxi vSak zistujeme, Ze artikulovana re¢ posobi Casto Stylizovane, ak sa diege-
ticky viaze k animovanej postave. Vysvetlenie tkvie v povahe znakov. Kym diegéza
obrazu a ruchov sa sklada prevazne z ikonickych znakov (vznikaja na zaklade po-
dobnosti s oznacovanym predmetom), jazyk je zloZzeny z konvencnych znakov. V slo-
vach ako vyznamovych jednotkach nie je dostatocne zakddovany charakter postav
¢i Specifika, ktoré by zodpovedali ich Stylizovanému vizudlnemu prejavu. Navyse,
konvencné znaky konotuju ziaduce i neziaduce kultiirne a socidlne vyznamy tzko
spaté s realiami mimofilmového sveta. Pre vytvorenie konzistentného fikéného sveta
v animovanom filme nie je rozhodujtce to, ¢o postava rozprava, ale ako to hovori.
Zvukova funkcia dialégov a monoldgov utvdra charakter postav vo vyssej miere, ako
je to vo filmoch so Zivou hereckou akciou.

O pouziti ITudského hlasu v animovanom filme piSe Jifi Kubicek: ,Rozdil mezi
organicnosti, zivocisnosti hercova hlasu a anorganicnosti, nezivosti animovaného ak-
téra je odvékym estetickym rozporem animace a loutkového divadla. Aby se tento
rozpor odstranil, musi u divaka dojit k psychologickému spoji na zakladé skuSenosti,
pocitu, konvence. Sam fakt, Ze nezivy materidl, at uz se jedna o loutku nebo htebik,
promlouva lidskym hlasem, pak vede k tomu, ze jakykoli oziveny aktér je v animaci
prijiman jako zastupce ¢lovéka.”!¢

Psychologicky spoj mozno najlepsie docielit redukovanim Iudského hlasu najeho
zvukovt funkciu. Tak vznika neartikulovana vymyslena re¢ bez konvenénych vyzna-
mov, prip. [udské hlasové prejavy spojené s prostriedkami neverbalnej komunikécie
- bezrecovy hlasovy prejav.

Dominantnym spdsobom pouzitia ludského hlasu pri ozvucovani filmov je ozvu-
Cenie postav bezrecovymi hlasovymi prejavmi. Tento spdsob dominuje vo filmoch

15 KUBICEK, Jit{. Uvod do estetiky animace. Praha : Akademie muzickych umeéni, 2004, s. 72.
16 Tamze, s. 74. Kubicek odvija animaciu historicky od babkového divadla. Zvuk v animovanom filme je
vsak nekontaktny a preto ho nemozno priamo spajat s babkovym divadlom.
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kolibskej generacie a najma 2. generacie VSMU. Okrem absencie hlasu je tento sposob
prakticky najjednoduchs$i z moznosti ozvudenia antropomorfnych postav, pretoze
nevyzaduje tvorbu dialégov a ani nie je naro¢ny na herectvo.

Graf 19 Vyjadrenie vztahu pouzitia ludského hlasu a generacii (v pocte filmov)
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Z grafu 19 popri vyssie uvedenom vyplyva i to, Ze 1. generacia VSMU domi-
nantne ozvucuje antropomorfné postavy artikulovanou recou, pricom tento sposob
ozvucenia sa tyka najmé zenského prudu. Najviac pracuje so slovom v sticasnom
slovenskom animovanom filme Ivana Sebestova. Aj tu sa teda prejavuje jej tendencia
priblizovat animovany film ¢o najviac ku konvencidm hraného filmu.

4. 5. Zvukova dominanta

Aby film nebol nemy, musi byt ozvuéeny hudbou, zvukom alebo Iudskym hla-
som. Jednotlivé zvukové prvky maju vo filmoch rozne zastupenie, pricom o priestor
sa delia najmd hudba a ruchy. Okrem dialégovych filmov Ivany Sebestovej a roz-
pravacov v Nazdravicku a Viliamovi je pritomnost hlasu vo zvukovej stope vyrazne
zatlacena do tizadia hudbou, ruchmi alebo obidvoma Stylistickymi prvkami. Preto
sa pozrieme len na priblizné zasttipenie hudby (H) a ruchov (R) v skiimanej vzorke
filmov."”

Z tohto hladiska ozvuéenie filmov naplitia konvencie animovaného filmu ako dru-
hu, kde primarnu ,nemost”, t. j. absenciu kontaktného zvuku, riesia a riesili tvorco-
via pomocou hudby. Rovnaké zasttipenie ruchov a hudby, prip. pouzitie najmé ru-
chov (ak je ich dostato¢né mnozstvo) vedie ku konvencidam hraného filmu a sticasne
k vnimaniu animovaného filmu ako ,zivSieho” a sti¢asne realistickejSieho.

7V tomto pripade budeme mickeymousing povazovat za vylu¢ne hudobné ozvucenie.
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Graf 20 Vyjadrenie vztahu zvukovej dominanty a generacii (v pocte filmov)
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Popri pomenovani charakteristik jednotlivych generacii a sucasného slovenského
animovaného filmu v rovine Stylistickych prvkov bolo jednym z cielov vyskumu ove-
renie ucinnosti neoformalistickej protokolarnej analyzy. Ukézalo sa, Ze protokolarny
zapis (a jeho spracovanie vo forme grafov) je vybornym prostriedkom pre kvantita-
tivny vyskum, menej uz pre kvalitativny, nakolko niektoré kategérie narativnych
a Stylistickych prvkov nemozno jednoducho kvantifikovat.

Druhym problémom je aplikovanie kvantitativneho vyskumu na pomerne mala
vzorku filmov, hoci sa vyber d4 povazovat v istom zmysle za reprezentativny. Pri
takomto nizkom pocte filmov nemaji drobné odchylky velky Statisticky vyznam.
Kvantitativny vyskum na vzorke 47 filmov vSak pontika mozné smery uvazovania
a overovanie nacrtnutych tendencii aj na d'alsich filmoch, ¢im sa v sucasnosti zavrse-
ny vyskum moze stat odrazovym mostikom pre dalSie badanie.

Z vyskumu skumanej vzorky vyplyva v prvom rade realistickd tendencia filmov
1. generacie VSMU a ich tvoriva préca s filmovym priestorom vo vietkych Stylistic-
kych zlozkach. V pripade 2. generacie dochadza v urcitej miere k splosteniu nielen
priestoru, ale i Stylistickych prvkov. Obidve generdcie v porovnani s kontinuitami
sa nejakym sposobom vztahuju k live action filmom, ich Stylistickym postupom
i zanrom. Tym sa casto odklanaju od dvoch dominantnych formatov animovaného
filmu zo socialistického obdobia — grotesky s fyzickymi gagmi a rozpravky. Sa seba-
reflexivnejsie, upozoriiuju na svoju filmova formu aj za cenu odklonu od narativu
a divdckej emocionalnej participacii na pribehu.

Po ére, ktorej na VSMU dominovala dvojrozmerna pocitacova animacia, mozno
v poslednych dvoch rokoch zaznamenat obrat a ndvrat k manipulacii s priestorom
mizanscény v Studentskej tvorbe. Deje sa to vSak inym sposobom — objavuje sa ro-
toskopia, motion capture alebo divadelnd babka. Otdzne je, ¢i sa nezacina formovat
tretia generdcia animatorov. Jasnut odpoved ziskame aZ s odstupom casu.

Filmografia - vyber filmov pre protokolarnu analyzu:

Kontinuity: Nemocnica (1990, Viktor Kubal), Objekty (1990, Frantisek Jurisic, Ko-
loman Lesso), Posters (1990, Peter Sulik, Ivan Abel), JozZinkovo vesmirne dobrodruzstvo
(1990, Vladimir Pikalik), Bdbitko na hordch (1992, Vladimir Malik), Drotdrska piit (1992,
Helena Slavikova-Rabarova), Velkd potreba (1992, Miroslav éindelka), Privet ponad ti-
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sicrocie (1997, Helena Slavikova-Rabarova), Ekomorfoza (2006, Frantisek Jurisic), Chan-
nel X (2007, Ivan Popovic)

1. generacia VSMU a jej stcasnici: Krokodil sa neserie (1996, Matej Kladek), Ked’
nie, tak nie (1997, Vladimir Kral), Dvojhlasnd invencia a-mol (1998, Vladimir Kral), V koc-
ke (1999, Michal Struss), Vediet' (2000, Ivana Laucikova), KaZzdodennd pasa (2001, Martin
Snopek), Dnes mdm prvé randevii (2002, Boris gima), Povod sveta (2002, Katarina Kere-
kesova), Lionardo mio (2004, Ivana Sebestové), Hra (2004, Joanna Kuzuch), Chyt'te ho!
(2008, Boris gima), Nazdravicko! (2005, Ivana Laucikova, Jozef Mital), Pik a Nik (2006,
Martin Snopek), gtyri (2007, Ivana gebestové), Kamene (2010, Katarina Kerekesova),
Posledny autobus (2010), Kto je tam? (2010, Vanda Raymanova), Moon (2012, Ondrej
Rudavsky), Sneh (2013, Ivana Sebestova)

2. generacia VSMU a jej sacasnici: Osud prasiatka (2005, Simon Matrka), Prisera
(2005, Michaela Ostadalova), Woolf (2006, Juraj Kubinec), Pruzinka (2008, Michal Més-
zaros), O ponozkdch a liske (2008, Michaela Coplkova) Cmuchal a svitia zasahujii (2009,
Andrej Kolencik), Viliam (2009, Veronika Obertova), Bells (2010, Alica Gurinova), Blue
red (2010, Daniela Krajcova), tWINs (2011, Peter Budinsky), Pdr milimetrov pod kore-
riom (2011, Michal Harustiak), Terra Nullius (2011, Martina Frajstdkova), Frankenhand
(2011, Andrej Gregorcok), Novd doba (2011, Tomas Danay), Prach a ligot (2011, Micha-
ela éOpﬂ(OVé), Bublina (2012, Maria Olhov4d), Kufor (2013, Julia Kolenakova), Pandy
(2013, Matuis Vizar)

THE STYLISTICS OF THE POST-VELVET REVOLUTION
SLOVAK ANIMATED FILM

Eva SOSKOVA

This study brings two kinds of findings — methodological and aesthetic. It presents
the results of applying a neoformalist approach to the examination of animated films
by means of protocol analysis and the characteristics of films by three generations of
Slovak animators who made their authorial animated films after 1989. The research
focuses almost exclusively on the analysis of the stylistic features of selected films.

Tito prica bola podporovand Agentiirou na podporu vyskumu a vyvoja na zdklade zmluvy
¢. APVV-0797-12 — Slovenskd kinematografia po roku 1989.



