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DVD

1 Ulo Pikkov: Gone with the Wind
(Zmizely, Silmviburlane, 2009)

2 Kristjan Holm: Vdiike maja
(Domek, mezinarodni ndzev Small House, Estonskd akademie uméni, 2008)

3 Mirt Kivi: Laika
(Lajka, Nukufilm, 2007)

4 Martinus Daane Klemet: Ve vzduchu
(Ohus, mezinarodni ndzev In the Air, Joonisfilm, 2009)

5 Ulo Pikkov: Dialogy
(Dialogos, Joonisfilm, 2008)

6 Priit a Olga Parnovi: Potdpédi v desti
(Tuukrid Vihmas, mezindrodni ndzev Divers in the Rain, Joonisfilm 2010)

7 Kaspar Jancis: Krokodyl
(Krokodill, mezinarodni nazev Crocodile, Joonsfilm, 2009)

8 Priit Tender: Ké6gi Dimensioonid
(Tajemstvi kuchyné, mezinarodni nazev Kitchen Dimensions, Joonisfilms, 2008)



VEROHODNOST ANIMOVANYCH POSTAV

Chuck Jones, legendarni animdtor z Warner Bros.
a autor pravdépodobné nejzndmeéjsiho zajicka na
svété, se jednou mladému fanouskovi Kralika Bug-
se predstavil jako ,c¢lovék, co kresli kralika Bugse®.
Hned se vSak opravil a tekl, ze je ,c¢lovék, co kresli
jenom obrazky kralika Bugse*“.®” Tato ptivabna scéna
osvétluje dualitu v povaze animovanych postav — ac-
koliv jsou nezivé, mame stile tendenci je vnimat jako
skutecné jedince. A jak doklada historka s Chuckem
Jonesem, ani tvirci si obcas nejsou jisti, zda stvorili

& : e s s ; Chuck J
ur¢itou postavu, nebo jen nakreslili jejf obrazek. e ones

Japonsky robotik Masahiro Mori uvetejnil roku 1970 ¢lanek, v ném?Z predstavil
koncept ,stragidelného tudoli“ (v angli¢tiné uncanny valley, v japonstiné Bukimi no
tani). Mori tvrdil, Ze ¢im realisti¢téji nebo lid$téji uméla téla (tj. roboti, animova-
né postavy apod.) vypadaji, tim je pro skute¢né lidi snazsi se s nimi identifikovat
a pokladat je za uvéritelné. Plati to az do okamziku, kdy jsou tyto umélé bytosti az
prilis podobné lidem a ndhle jejich zddnlivd povédomost vyvoldva strach. Proto je
prirozené identifikovat se s antropomorfnimi umeélymi bytostmi, povazovat je za
»animované“ nebo odusevnélé. Totéz plati i pro zvitata a jiné zivé bytosti, jez ¢lovéka
v kazdodennim zivoté obklopuji: je snadnéjsi mit animistické postoje vii¢i houpaci-
mu koni nez ke skute¢nému vycpanému koni.

Rada anima¢nich studii se zdmérné snaz{ vyhybat
,strasidelnému udoli“ a ustoupila od pouzivani
lidskych postav. ,Hrdiny neprekonané série hitd od
Pixaru jsou hracky, panenky, hmyz, ptiSery a ryby,“
tvrdi John Canemaker.®®

Divéaci se s filmovymi postavami identifikuji na ne-
védomé urovni, sdileji jejich zdjmy, pocity a rozu-

mi i sebereflexi postav. Cim je animovand postava

vvvvvv

Profesor Masahiro Mori

chovani mélo byt. Proto jednoducha geometricka

7 Paul Wells. Animation in America. New Brunswick: Rutgers University Press, 2002, s. 157.

% John Canemaker. ,A part-human, part-cartoon species“[online]. The New York Times. 3. 10. 2004
[cit. 13. 7. 2010]. Dostupné z: http://www.nytimes.com/2004/10/03/movies/03cane.html.
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Grigorij Svec desitky let chodil se svou Zenou tanéit. V roce 2008 jeho manzelka zemiela. Ctyficet
dni po jejim skonu vytvoril Grigorij loutku v Zivotni velikosti, oblékl ji do Satd své zemtelé zeny
a dal s ni navstévoval tanec¢ni zabavy.
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postava v pohybu muZe pusobit
mnohem pritazlivéji a ,animovanéji®
neZz nemotorné se pohybujici reali-
stickd lidska postava. Pohyblivé po-
stavy (oznacené tec¢kovanou linkou
v Moriho grafu) vytvaieji mnohem
siln€jsi emociondlni odezvu nez
nehybné. Lidé znaji nejlépe vlastni
vzorce chovdni, a proto je nesmirné Podobnost
obtizné vyrobit realistické lidské ¢lovéku
postavy v animovaném filmu. Byt ne- -
dokazeme piesné postihnout, co je
vlastné Spatného na virtudlné vyro-
bené lidské postavé, stdle ji poklddame za ponékud désivou a odmitame ji povazo-
vat za vérohodnou. MtzZe to souviset i s lidskym strachem ze smrti — extrémné rea-
listicka, ale pritom neskutec¢nad lidska postava ndam pfipomind mrtvé télo a chceme
mu uniknout, jak nejdal to jde. U Freuda oznacuje koncept ,tisnivého* (v néméiné
das Unheimliche, v angli¢tiné Uncanny) situaci, kdy je néco zaroven znamé i ne-
znamé, coz v nds vzbuzuje neptijemny pocit neptirozena. To vysvétluje, proc¢ jsou
ve filmech ¢asto nadprirozené postavy, jako naptiklad dinosauti, mimozemstané,
priSery apod. — vzhledem k tomu, Ze ve skute¢nosti neexistuji, divaci nejsou s to
ovérit hodnovérnost jejich vzhledu a pohybi.

Strasidelné udoli,
pr—m— |

Povédomost

50 %

Dilema, zda néco je, ¢i neni vérohodné, se miize objevit nejen v ramci jednoho fil-
mu, ale i jediné scény. Napriklad ve snimku Snéhurka a sedm trpaslikii ze studia
Walta Disneyho ptisobi trpaslici svymi pohyby mnohem Zivéji nez Snéhurka, jejiz
vzhled byl sice co nejvérohodnéjsi, ale jeji pohyby byly toporné. Podobné obr Shrek
ve Shrekovi ptisobi mnohem zivéji a dynamictéji nez krdl s kralovnou, coz jsou lid-
ské postavy, které ve srovnani s obrem ptisobi nemotorné.

Hironobu Sakaguci: Final Fantasy: Esence Zivota Andrew Adamson a Vicky Jensonova: Shrek
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Staii Rekové a fada renesan¢nich umélct se v sochaistvi a malitstvi snazili o co
tila moderni animacni technologie optimdlni podminky pro vyrobu celovec¢ernich
animovanych filmt s umélymi lidskymi postavami, které byly mnohdy k nerozezna-
ni od skute¢nych hercti. Mezi takové ptiklady patti snimek Final Fantasy: Esence
Zivota nebo Poldrni expres (The Polar Express, 2004) od Roberta Zemeckise. Jde
o zajimavou etapu animovaného filmu, kterd badatelim poskytuje pozoruhodny
materidl, ale ekonomicky byly oba zminéné filmy naprosté propadaky. Divodem
bylo nepftijeti filmt divaky, ¢i spise fakt, ze postavy ptisobily prilis realisticky, prilis
lidsky, byt o lidi neslo, ¢imz se dostaly do sféry ,strasidelného udoli“.

Film Final Fantasy: Esence Zivota se zapsal do déjin jako prvni film s virtualni (ne-
skute¢nou) hereckou, Aki Rossovou. V dobé premiéry byla Rossova naprostou
medialni hvézdou, kterd se naptiklad objevila v fadé ¢asopisti pro muze, coZ byva
bézné v pripadé zivych hereckych hvézd. Poldrni expres je 3D pocitacova animace,
v niz byly pohyby a téla virtudlnich postav vytvo-
feny podle populdrnich lidskych herct. Jedna se
o pozoruhodny pokus vyrobit technicky inovativni
film, ktery vsak stdle vyuzivd hvézd, aby pritdhnul
divaky: virtudlni postavy prevzaly vzhled herct, je-
jich charakteristické pohyby (vytvotrené technikou
motion capture) a hlasy.

Richard Rickitt 1ika, ze ,jednou z nejvétsich preka-
zek pii vyrobé presvédcivych pocditacové generova-
nych postav je schopnost vyrobit prirozené plisobi-
ci ktzi“.*® Problém je, Ze lidska ktize obsahuje velké
mnozstvi vody a dalSich organickych latek, coz

Peter Jackson: Pan prstenti

zpusobuje, Ze se na jejim povrchu neodrazi svétlo
uplné, ale ¢ast z néj je absorbovana, a barva odraze-
ného svétla se méni. Dnes se pfi vyrobé virtualnich
postav vyuzivd novy matematicky vzorec k rizeni
svétla, jenZ pracuje s pokozkou postav jako s orga-
nickym materidlem. Jednim z prvnich virtudlnich
hrdint s ,organickou ktzi“ byl Glum z trilogie Pdn
John Lasseter: prstenti (Lord of the Rings, 2001-2003) od Petera

Plechovy pandcek Feny i igi
echovy panace Jacksona, vytvoreny studiem Weta Digital.”

% Richard Rickitt. Special Effects: The History and Technique. New York — London: Billboard Books,
2007, s. 204.

0 Tamtéz.
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Reklamnimu primyslu, pocitacovym hram a televizi dnes kraluji fotorealisticka
Ford Motor pro reklamu na nova auta vyrobila virtudlni modelky a modely pod-
le cilovych zdkaznikd urcitych znacek aut. Cilova skupina znacky Ford Fiesta byla
dtikladné zkoumdna z demografického pohledu a vysledky byly vyuzity k vytvo-
feni imagindrni modelky jménem Antonella, kterd dostala do vinku nejen peclivé
vyrobenou tvar a télo, ale také propracovany charakter, vlastni curriculum vitae
a adresu.”

Pohlédneme-li na fotografie souc¢asnych humanoidi, je opravdu obtizné odlisit
je od skutec¢nych lidi. Nicméné na jejich chovani a pohybech je nepochybné néco
podivného, co je posouva do sféry ,strasidelného tudoli“. Filmy jako Doba ledovd,
Beowulf (Beowulf, rezie Robert Zemeckis, 2007) a Vall-I byly nesmirné tispésné,
ackoliv se téz snazily ukazovat ,zivé“ postavy. AvSak zvifata a mytologické nebo me-
tafyzické postavy byly divaky pfijaty lépe. Film UzZasridkovi (The Incredibles, 2004,
rezie Brad Bird) je zajimavym piikladem animovanych lidskych postav: hrdinové
patii k lidské rase, ale jejich tvlircim neslo o realismus. Jsou zdmérné karikovani
a jejich pohyby pripominaji spis hyperaktivni stvoreni ve stylu Chucka Jonese nez
opravdové lidské jedince. Postavy snimkt Ryan (Ryan, 2004) od Chrise Landretha
a Metropia (Metropia, 2009) Tarika Saleha pusobi velmi presvéd¢ivé proto, Ze je-
jich rysy byly zdmérné pozménény a jejich pohyby stylizovany. Kratka animace Doll
Face (Obli¢ej panenky, 2005) Andyho Huanga opét ukazuje fascinujici ,Zivotnou*“
postavu: protagonista snimku ma robotické, kovové télo, ale naprosto fotoreali-
stickou tvar. Navzdory — nebo moznda diky — kombinaci anorganického umélého
téla a presvédcivého obliceje plisobi postava velmi vérohodné. Virtudlni realisticky
herec by takového efektu nedosahnul. To potvrdil snimek Johna Lassetera Plechovy
pandcek (Tin Toy, 1988), v némz virtudlni dité, jez ma byt zcela podobné lidskému,
plsobi nepresvédciveé. Avatar Jamese Camerona je prvnim celoveCernim filmem,
v némz vysoka uroven technického provedeni virtudlnich postav zabranuje dojmu
,Strasidelného udoli“. Avatar neobycejné zru¢né kombinuje prvky filmu Zzivé akce
a animace a posouva filmy zivé akce na zcela novou uroven, jejiz nedilnou soucasti
se stdvaji virtudlni postavy.

Rada souc¢asnych tviirct loutkovych filmt, jako jsou napiiklad Chris Lavis a Maciek
Szczerbowski se spole¢nym filmem Madam Tutli-Putli a Suzie Templetonova (Pes,
Petr a vik), se také zaméftila na vyrobu dokonale realistickych loutek, ale na rozdil od
3D pocitacové animace plisobi loutkova animace vic abstrakiné, a tudiz uvéritelnéji.

7! Phil Patton. ,Before creating the car, Ford designs the driver” [online]. The New York Times.
16.7.2009 [cit. 13. 7. 2010]. Dostupné z: http://nytimes.com/2009/07/19/automobiles/19design.
html?pagewanted=all.
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