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ABSTRAKT

V predlozené¢ bakalaiské praci provedeme neoformalistickou analyzu japonského
animovaného filmu Kimi no na wa (2016) s diirazem na rozbor filmového stylu. Uvodem si
velmi kratce definujeme zékladni terminy a digitalizaci anime, a dale ptedstavime snimek,
ktery budeme nasledn¢ rozebirat. Jadro prace tvofi analyza filmu, zkoumame, jak vizudlni

styl dila podporuje zapletku a ovliviiuje pocit divéka z filmu.

Kli¢ova slova: film
anime
Kimi no na wa
neoformalistickd filmové analyza

filmovy styl

ABSTRACT

In this bachelor work we will do neoformalist film analysis of japanese animation film Kimi
no na wa (2016), mainly with focus on visual style. First at all we will shortly define basic
terms, digitalization of anime and we will introduce the film, which we will analyse later.
Then we will start to analyse and examine, how the visual style of this film support the story

and influence emotion of a spectator.

Keywords: Film

Anime
Kimi no na wa
Neoformalist film analysis

Visual style
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UvVOD

Vizuélni styl animovaného filmu ma stejné vyrazové prostiedky jako hrany film,
tedy svétlo, kompozici a pohyb kamery. Digitalni postprodukci lze vytvofit jak umélou
hloubku ostrosti, tak imitaci optickych zakonitosti, a také naptiklad vytvafeni odlesku atd.
Spole¢né s mizanscénou lze docilit realistického vyobrazeni animace, které navic vyuziva
filmovou fec tak, jak ji zndme z filmi hranych. S nadsazkou tedy mtizeme fici, Ze nékteré
soucasné japonské animované snimky jsou vlastné¢ hrané narativni filmy vtisknuté
do pocitatové animace, vylepSené o prvky, které mize animovana tvorba nabidnout.

Film, ktery budeme analyzovat, je tohoto velmi dobrym ptikladem.

Jako metodu analyzy jsme zvolili neoformalistickou analyzu. Jak ji popsala Kristin
Thompsonova, se nicméné jednd spiSe o pfistup nez o metodu. Metoda neni pfesné
vymezena, autor analyzy tak mtize volit postupy a otazky pro kazdy film odlisné. Vyhodou
neoformalistické analyzy je také zkoumani reakci divaka. Sleduje funkci charakteristickych
postupll a jejich emocionalni plisobeni na divdka. Tento pfistup se snazi najit zdsadni
postupy typické pro dany film a urcit ozvlastnujici prvky filmu, které délaji dané filmové

dilo unikdtnim ve srovnani s jinymi.



1 EXKURZ VIZUALU NOVODOBEHO JAPONSKEHO
ANIMOVANEHO FILMU

Diive, nez se pustime do samotného exkurzu vizualniho stylu japonského
animované¢ho filmu (dale uz jen anime), je tfeba si ujasnit dva terminy, ve kterych muize byt
Casto zmatek. Pivodné japonsky termin anime se stal celosvétové pouzivanym pojmem.
Jedna se o zkraceni japonského slova pro animaci, které v Japonsku popisuje obecné
vSechny animace. Mimo tizemi Japonska se vSak pod pojmem anime rozumi animovana
tvorba pochézejici vyhradné z Japonska. Druhym terminem je manga, ktera se cCasto
zaménuje pravé sanime a nebo také s pornografickymi komiksy nebo Casopisy.
Manga je vsak komiksova tvorba z Japonska nebo komiks vytvofeny japonskym autorem.
Anime je tedy audiovizudlni dilo a manga zistdva na papife, a stejné jako americké ¢i
evropské komiksy, slouzi pro zabavu ctenare. Jak je tomu také u hranych filmu, které jsou

Casto adaptaci literatury, anime byva velmi casto adaptaci mangy.

1.1 Digitalizace anime

Od roku 1917, kdy se ptedstavilo svétu pravdépodobné prvni anime, se technika
animace zmé&nila k nepoznani. Po¢ate¢ni techniky animace piechazely od €istého kresleni
na papir, pres pouzivani Sablon a prithledné nitroceluldzy, az k digitalizaci. VétSina z téchto
puvodnich technik se pouzivala dlouhou dobu, dokud nepfisla zdsadni zména, ktera ovlivnila
vizualni styl anime, a tou je pouzivani CGI', neboli pocitacové animace. CGI je technika
animace, kterd nahradila stop-motion animaci loutek nebo kreseb, a vznikla kviili snizeni

¢asové narocnosti a také rozpoctu animovanych filmu.

Anime v Japonsku si postupem cCasu vytvorilo své nezaménitelné vyrazové
prostiedky a konvence. Napitiklad typicky velké o€i, riznorodé barevné duhovky, Gcesy
anékdy i1 tonovani pokozky. Dale je zde asto pfeddefinovana mimika, ktera vyjadiuje rizné
emoce a ndlady postavy. Typicka prace s komparzem v anime spociva v zobrazeni siluet
postav nebo jen téla bez obliceje. Zajimavy je také fakt, ze postavy zpravidla nejsou
zobrazeny jako Japonci, tedy nemaji asijské rysy. Na narodni rozdilnosti autofi upozoriuji

napiiklad barvou vlasi a ne-japonskym ptizvukem.

'car= Computer Generated Images
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Co se tyka fanouskl anime, vznikla komunita, ktera se rozsitila z Japonska do témét

celé¢ho svéta a anime se stalo, 1 diky internetu, celosvétovym fenoménem.

1.2 Uvod do filmu Kimi no na wa

Pted samotnou analyzou vizudlni stranky filmu se pojd'me seznamit se zékladni
zapletkou. Pfib¢h sleduje zivotni piibéhy dvou hlavnich protagonistti. Mitsuha je divka
vyrustajici v malé vesnici Itomori a Taki je kluk z hlavniho mésta Japonska — z Tokia. Divka
pochézi z rodu Sintoistickych knézek, které¢ zachovavaji staré japonské tradice. Taki vyrostl
v klasické japonské rodiné ve velkomésté a zije monotdnni zivot. Chodi do Skoly, ma
brigadu, rozviji sviij konicek a na nic jiného nema ani ¢as. Po Sintoistickém obtadu, kde hrala
hlavni roli, Mitsuha zvol4 do krajiny své piani. V pfistim Zivoté se chce narodit jako hezky
kluk v Tokiu. Necekd vSak, Ze se probudi jiz nasledujiciho rdna v chlapeckém téle,
a to v Takiho téle. Paranormalni jev je oboustranny, takze Taki procitne v téle Mitsuhy.
Oba se snazi pochopit, pro¢ se tak déje, ale nez zjisti néco zasadniho, vymeéna tél najednou
skonci. Taki zjisti, Ze vesnice, ve které Zila Mitsuha, je jiZ tfi roky zdevastovana meteoritem.
Po cesté do uidajného podsveti Taki dostane dalsi Sanci a probudi se v téle Mitsuhy v den
padu meteoritu. Pak se snazi evakuovat obyvatele vesnice do mistni $koly, kterd se nachazi
nad vesnici a je tedy mimo nebezpeci. Taki v téle Mitsuhy si ale uvédomi, Ze pokud doslo
k vyméné t¢l, Mitsuha se musela ptrevtélit do jeho téla, které je nyni v ,,podsvéti. Vyda se
tam v domnéni, Ze nalezne Mitsuhu. KdyZ se nakonec potkaji a vrati se do vlastnich tél,
Mitsuha spéchd zpatky do vesnice. Tam piemluvi svého otce (starosta), aby vesnici
evakuoval. Hlavni protagonisté poté zapomenou na cely paranormalni jev, 1 na jména a
identitu prot&jSku. Na konci filmu pak vidime scénu, kdy Taki a Mitsuha se stdle podvédomée

hledaji navzdjem. Nemaji ale tuSeni, po kom patraji.

Rezisérem filmu je Makoto Sinkai. Debutoval vroce 1999 kratkometraznim
animovanym filmem She and her cat, ktery udé€lal kompletné sam. Piedstavil v ném
jedine¢ny styl animace, typicky pro jeho realistickou kresbu. Typické je pro n¢ho také
vyuzivani redlnych lokaci. Jak sdm autor v rozhovorech dostupnych na internetu fika,
pouziva znamé lokace, aby si Japonec fekl: ,,Tady to zndm, tam jsem byl pfed tydnem!
Pokud divék lokace nezna, 1 pres to uciti realisticnost mist. Jeho styl zaujal studio Comix

Wave, zacal pro né tvofit krat§i utvary a také sviy prvni celovecerni film

The place Promised in Our Early Days (2004). Makoto Sinkai se stal znamym diky svému
11



pomalému stylu vypravéni a vyuzivani motivl lasky a neustalého hleddni ve svych

vvvvvv

vvvvvv

snimky v Japonsku, Cin& a Thajsku.
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2 FILMOVY STYL KIMI NO NA WA

2.1 Organizacni struktura

Na zacatku filmu, po spadnuti meteoritu na vesnici, je rapidmontéaz, kde dospély Taki
a dosp¢la Mitsuha pracuji v Tokiu. Nevi koho a pro¢ piesné hledaji, ale z né¢jakého divodu
maji stale pocit, ze stile po nékom patraji. Nasleduje ¢ast filmu, kterd je vypravéna
paralelnim stylem vypravéni. Oba protagonisté se pravideln¢ stiidaji. Narace balancuje mezi
omezenou a neomezenou, pozdé€ji se stane spiSe neomezenou. Jak piSe Bordwell
s Thompsonovou v knize Uméni filmu, neomezend narace nesleduje jen jednoho hrdinu,
ale sleduje jich vice, ¢asto na riznych mistech. Divak tedy vi vice, nez kterakoli postava.
Tésné pred polovinou filmu nadpfirozeny jev skonci a narace zacne byt striktné¢ omezena.
Nyni divak vi stejné mnozstvi informaci jako hlavni postavy. Na né&jakou dobu si také
odpo¢ineme od paralelniho stylu vypravéni a divdk se soustfedi c¢ist€ na Takiho,
ktery se snazi najit vesnici, kde zije Mitsuha. Ptibéh se zkomplikuje nalezenim vesnice.
Ta je totiz jiz tii roky zdevastovana meteoritem. Paralelni linky, které jsme vidéli v prvni
¢asti filmu, byly od sebe vzdaleny tfi roky ptibéhového Casu. Posléze Taki dostane dalsi
Sanci a prevtéli se naposledy do téla Mitsuhy. Probudi se v den, kdy mé& meteorit spadnout
na vesnici. Riznymi zplisoby se pokousi celou vesnici evakuovat na uzemi skoly, kde budou

vSichni v bezpe¢i.

Divék se vcelém filmu musi soustiedit na to, vjakém case se pravé nachazi
a také jestli Taki je opravdu Taki nebo je to Mitsuha v téle Takiho. Pro divéka to ale neni
zadny problém. Pomoci herecké akce se 1ze velmi dobfe zorientovat, naptiklad pokud je
Mitsuha ve svém pravém téle, déla si komplikovangjsi uCesy kazdé rano a na stran¢ druhé,
pokud je vjejim téle Taki, spokoji se s obyCejnym culikem. Herecka akce hlavnich

protagonistl je dobfe rozeznatelna.

Film také pracuje s kontrasty. Velkomésto a vesnice, muZ a Zena, japonské tradice
a modernizace Japonska, humorné a dojemné pocity. Kontrast je aplikovan i1 v samotné
vizualni strance dila, naptiklad kontrast studené a teplé barvy. Tyto rozdily pomahaji vyvolat

pocity odlouceni Mitsuhy a Takiho.
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Pro urceni vyvojového vzorce jsme si po vzoru neoformalistické analyzy ud¢lali
segmentaci filmu. Film zacind zhruba uprostied pfibéhového casu padem meteoritu.
Poté sko¢ime v ¢ase doptedu, kdy Taki a Mitsuha pracuji jako dospéli v Tokiu. Po tvodnich
titulcich se pfesuneme na uplny zacatek piibéhového casu, tedy nekolik dnt pied padem
meteoritu. Zacind zde nejdelsi ¢ast filmu, kdy Cas plyne linearné, ale zplisob vypravéni
balancuje mezi linedrnim a paralelnim. Tato ¢ast trva az do scény, ve které spadne meteorit
na vesnici (stejny piibeéhovy Cas jako na zacatku filmu). Zde konci také paranormalni
vymeény tél hlavnich protagonistii (protoze Mitsuha zemiela pii padu meteoritu). Aby ji Taki
zachranil, hleda vesnici, kde Mitsuha zije. Tam zjisti, Ze vesnice je jiz tii roky zni¢ena
a jejich casové linie byly od sebe vzdaleny tfi roky (zjisti to spole¢né s divakem). Po nalezeni
a poziti kuchikamisake?, které bylo vyrobeno Mitsuhou, se Taki vraci v ¢ase. Tato sekvence
je zpracovana rapidmontdzi. Takimu se po pfesunu v Case podafilo zachrénit obyvatele
vesnice, vcetn¢ Mitsuhy. Poté nasleduje stiih pies ¢ernou se zvukovym mustkem
a pfesuneme se zpatky na zacatek filmu, kde oba hlavni protagonisté pracuji v Tokiu (stejny

¢as a 1 par stejnych zabért jako na zacatku filmu po spadnuti meteoritu).

Vyvojovy vzorec narativu tedy na zacatku filmu polozi divakovi hned nékolik otazek.
Pro¢ vidime padat meteorit? Pro¢ dva potenciondlni hlavni protagonisté jsou nyni
ve velkomésté, kdyz meteorit padd na vesnici u jezera? Pro€ se navzdjem hledaji?
Po tvodnich titulcich divak patra spole¢né s Mitsuhou po paranormalnim jevu, kdy tdajné
vcera (pfibéhového Casu) délala divné véci, které si nepamatuje. AZ ve ¢tvrtin€ filmu dostava
prostor Taki v jeho vlastnim téle, ktery zacind patrat po tomto jevu také. Divak ma tedy
spoustu otdzek, na které chce znat odpoved’ a kdyz uz odpovéd’ zjisti, objevi se dalsi otazka

a nebo se véc zkomplikuje jesté vice.

Za ozvlastnujici prvek narativu zde povaZujeme absenci antagonisty, tedy zaporné
postavy, jehoz klasicky vyznam, tedy vyvolani zvratu v déji, kladeni pfekaZek hlavnich
protagonistli apod., ptebird piirodni katastrofa - pad meteoritu. Tento prvek vidime a slySime
casto nepfimo. Nejc€astéji vidime ranni televizni noviny, které popisuji den, kdy by mél
meteorit letét kolem Zemé a byt viditelny pouhym okem. Nikdo ale netusi, Ze se kus

meteoritu odstipne a spadne na vesnici. Tato budouci katastrofa je také pfipomindna dialogy.

2 kuchikamisake = saké je tradi¢ni japonsky alkoholicky napoj, ryzova pélenka kterd mé typicky 14-17%
alkoholu. Kuchikamisake je druh saké vyroben s pomoci lidskych slin, které slouZzily jako startovac fermentace.
Jedna se o jeden z nejstarSich zptisobti vyroby alkoholu v Japonsku)
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Déle vidime nasténnou malbu padu meteoritu, ktery v minulosti zformoval jezero,

kolem kterého stoji vesnice, kde zije Mitsuha.

V anime nahrazeni antagonisty pfirodni katastrofou nebyva casté. Jeden z tituld,
ktery jsme vypatrali, je Tokyo Magnitude 8.0 (2009). Dilo pracuje také s piirodni

katastrofou, a to se zemétiesenim.

2.2 Charakteristicky postup

Je dilezité si uvédomit, ze Makoto Sinkaitv styl pfipomina hrany film. Tedy, e uplatnéni
vyrazovych prosttedkll by se dalo popsat jako typické pro hrany film i kdyz je Kimi no na

wa film animovany.

2.2.1 Mizanscéna

Pro hrany narativni film plati, Ze mizanscéna si obvykle vyzaduje néjaké pldnovani,
ale filmaii mohou stejné tak dat prednost udélostem neplanovanym?®. U animovaného filmu
toto samoziejmé neplati. V tomto piipad¢ maji naprostou volnost mizanscény, coz je velka
vyhoda. Lokace si mohou zcela ptizplsobit pro své potieby, nekonec¢né moznosti komparzu,
animovany film nepodléhd ndhod€¢ (pocasi, zvuk cirkularky vedle lokace, ...).
Mnohé z nagich hluboce vrytych vzpominek na filmy se vaZou na mizanscénu?® a tohoto faktu

tento film bohat¢ vyuziva.

Jelikoz je film paralelni (vesnice vs. velkomésto), pomoci lokaci se divak vyborné
orientuje v naraci. Vesnice, kde hlavni protagonistka Mitsuha Zije, je navic velmi specificka,
protoze se jednd o vesnici kolem jezera. Tato lokace je inspirovana skutecnou lokaci
(obr. 1), stejné jako vétSina ostatnich lokaci. Tokio je vyobrazeno velmi realisticky, sedi také
napiiklad ndzvy stanic metra a autor dba i na tak malé detaily, jako je spravné barevné
znaceni linek metra. VSe naznacuje tomu, ze autor délal velmi duslednou preprodukci
mizanscény. Chtél, aby typicky japonsky divak poznaval redlné lokace (obr. 2). Obecné je
film ptevazné cileny na Japonce. Symbolika vztahli na dalku, Sintoismus, pfirodni katastrofa,
touha po Uniku ze svého Zivota a moznost zkusit si Zivot jiny. Modernizace Japonska a

zachovavani tradic je momentalné v Japonsku velmi ¢asto feSené téma.

3 BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. 1. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. 159 s. ISBN 978-80-7331-217-6.
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Obr. 1-00:37:05 Obr. 2 - 00:46:05

Lokace jsou zkratka vzdy velmi dobie rozpoznatelné a divak se rychle zorientuje, kde se
pravé déj odehrava.

Kazd4 lokace ma svou atmosféru, ktera je nejéastdji navozena pomoci pocasi. Casté
je vyuziti zapadu slunce, desté pro navozeni melancholické atmosféry, jasného slune¢niho
dne pro zdiraznéni b&zné Skolni dochazky a rutiny. Mlha je zde vyuzita na lokaci,
ktera zobrazuje podsvéti. Vybér pocasi neni nahodny, poméha spoluvytvaret pocity divaka

z danych scén.

Autor ¢asto pouZziva rekvizity na vytvofeni symbolu. NejlepSim piikladem je cervena
stuha od Mitsuhy, kterd symbolizuje tok Casu, coz vychazi ze Sintoismu, jehoz prvky se
vyskytuji v celém filmu. Stuha je symbolem dvou lidi, jejichz osudem je se milovat, bez
ohledu na misto, Cas a jiné okolnosti. Tato magicka stuha se mtize natdhnout nebo zauzlovat,
ale nikdy se neroztrhne*. Celkové Sintoismus dle rliznych zdroji pracuje se symbolikou

barev, autor je tedy pravdépodobné vzdélany v této oblasti nebo mé k Sintoismu sam blizko.

4<https ://aminoapps.com/c/japan/page/blog/symbolism-in-kimi-no-na-
wa/XRsg uLwV7D64KKVVZEgEXr8Pawql>
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2.2.2 Kamera

Makoto Shinkai udé€lal velmi podrobnou preprodukci. Ud¢lal si 3D naért kazdé
mistnosti, hledal realné lokace, které si vyfotografoval piesné v thlu a velikosti zabéru, ktery
pro kazdou danou scénu potieboval. V jednom z rozhovort dostupnych na internetu vypravi,
ze n€kdy hledani lokaci trvalo az dva mésice intenzivni prace. Nacrtkli a materiali mél
zfejmé tak mnoho, Ze byla dokonce vydana kniha Your Name Olfficial Visual Guide Art book
Kimi no na wa’. V nahledu do knihy na www.amazon.co.uk si miizeme v§imnout piikladu
precizné zpracovaného storyboardu. Makoto Shinkai je zndmy svym punti¢kafstvim a tato
jeho vlastnost spolecné s dikladnou preprodukei filmu vyrazné pomohla vytvotit skvélou

vizualni podivanou.

V celém filmu jsou pouzity riizné Sifky zabéri, od velkého detailu pleteni stuhy, az
po extrémné velké celky padani meteoritu na vesnici. Tyto zébéry jsou pak stfizeny
klasickymi postupy, jako je naptiklad zabér/protizabér/ustavujici zabér, filmova triada nebo

rapidmontaz.

Pro ptehlednost si rozdélime praci s kamerou do tfi zdkladnich vyrazovych

prostfedkli kameramana: kompozici, osvétlovani a pohybu kamery.

2.2.2.1 Kompozice

V hraném filmu je kompozice obtizna. Filmaf musi vhodné zasadit jednotlivé prvky
do zabéru tak, aby naptiklad postava byla vyraznéjsi nez pozadi, aby komparz v pozadi
ned¢lal moc velké pohyby a podobné. V anime vétSinou kompozice neni problémem.
Mizanscéna neni tak detailni, pozadi je Sablonovité a generovano pocitatem, postavy maji
typicky velké o€i, kterych si divak ihned vS§imne. JelikoZ ale Kimi no na wa je v mizanscéné

velmi detailni, bylo tfeba kompozi¢né premyslet v podstaté stejné€, jako u hraného filmu.
Jeden z typickych prvkl autorova stylu je dislednd prace s plasticitou obrazu.
Mizanscéna je tedy plastickd a vyuziti plant je velmi Casté. Komparz v poptedi ¢i pozadi

(obr. 3), uméla hloubka ostrosti, pfirozeny rdm vytvofeny z mizanscény (obr. 4) apod.

> <https://www.amazon.co.uk/Y our-Name-Official-Visual-Guide/dp/B0728 CY X2H>
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Obr. 3-00:21:38 Obr. 4-00:13:09

K oziveni mizanscény se také hojn€¢ vyuziva vnitroobrazovy pohyb. Vyuziva
se naptiklad bokeh odlesku vody v poptedi ¢i pozadi, rozpohybovani kostym ¢i fragmentii
lokaci vétrem, stékani vody v jeskyni, inverze, jiskry ohné ¢i vyuziti pohybu létajicich ptakt

v jinak statickych velkych celcich.

Velmi zajimavy zabé&r, naprosto typicky pro vizudlni styl anime, je tzv. hidden eyes
shot® (zabér skrytych o¢i), ktery se v hrané tvorb& nepouziva a dost mozna by se povazoval
i za chybu (obr. 5). Jedna se zpravidla o polodetail nebo polocelek postavy, kde ale horni
kantna zabéru ufizne hlavu v oblasti mezi nosem a ofima. Druhou moznosti je skryti oc¢i
fiktivnim stinem. Vyznamy tohoto typu zabéru jsou rizné. Zvyraznéni deprese nebo smutku
protagonisty, se zapojenim rtll 1ze timto zdbérem naznacit skryvany vztek (lehké zkousnuti

rtu) nebo pocit nadfazenosti, vitézstvi (Skodoliby ismev).

Dalsi zajimavy zabér se i dotyka stfihu. Jedna se o zabér zasuvnych dveii ve sméru
pohybu, které se oteviou nebo zaviou. Zabér trva zpravidla velmi kratce a je to efektivni
filmova zkratka. Pfikladem muze byt pieliv mezi scénou v interiéru, kde se Mitsuha chysta
do Skoly a scénou v exteriéru, kterd zacind velkym celkem domu, kde vidime, Ze jde

do skoly (obr. 6).

6 <http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/HiddenEyes>
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Obr 5-00:01:29 Obr 6 - 00:06:39

Klasicky zabér/protizabér v dialogu vSichni zndme, ale tento princip se da pouzit také
ve vztahu ¢loveka k predmétu. V piikladu uvedeme situaci, kdy vidime sesit s poznamkami
a v druhém zabéru se kamera stane seSitem a Mitsuha se zmatené diva téméf do kamery,

tedy do sesitu (obr. 7 a 8).

Obr. 7-00:08:40 Obr. 8- 00:08:41

Popularita filmi Makoto Shinkaie vSak ziejmé vychdzi zejména z toho, jak tento
rezisér vyuziva kompozice a barev k vytvofeni zabéri, které jsou zkratka libivé pro oko.
Pouziva zékladni pravidla jako pohled postavy do vice nevyplnéného prostoru zabéru nebo
pravidlo zlatého fezu. Nicmén¢ kompozi¢nich metod je mnoho a v tomto filmu je jich hojné

pouzito.

Filmat zasazuje jednotlivé prvky do zabéru s néjakym opodstatnénim. Na obr. 9
vidime hlavni prvek (Taki) uprostied. Kompozice tedy chce, aby se divak v tomto zabéru
dival na Takiho. Vedlejsi prvky pak miizou byt dva panové v poptfedi a samotna lokace

v pozadi.

Dalsi ptiklad kompozice mize byt princip rytmu, ktery opakuje prvky v zébéru
v ur¢itém vzorci. Na obr. 10 vidime rytmizaci svétla, tedy stfidani svétla a stinu. Vidime

také rytmizaci teplych a studenych barev.
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Obr. 9-01:33:55 Obr. 10 - 00:36:45

Vyuziti osové symetrie mizeme vidét na obr. 11. Tento zabér je také zajimavy tim,
ze pusobi na divdka dojmem, Ze Taki je uzavieny ve svém svété/hlavé (vyuziti
vnitroobrazového rdmu) a je obklopen knihami, které jsou v dané scén¢ jedinym voditkem,
jak zjistit co se stalo (odraz policek s knihami). V tomto zabéru ma kolem sebe dva své
kamarady, ale divak ma pocit, Ze se stoprocentn¢ soustiedi na své patrani a nezajima ho nic

jiného.

Obr. 11 -00:52:48

2.2.2.2 Osveétlovani a barvy

Prekvapivé je cely film nasvicen ,,tvrdym* a realistickym svicenim. U klasické anime
tvorby se vyuzivaji stiny k dosazeni plastické kresby a ke zvyraznéni hereckého vyrazu.
Ve vétsine pripadil ale stiny neplni zadnou roli a sviceni je ploché. Sviceni v tomto snimku
vSak jen dopliuje realisticky pocit z lokaci a herecké akce. Nicmén¢ i tak si mizeme obcas
vS§imnout simulace tfi-bodového sviceni nebo plnéni zékladnich osvétlovacich pravidel.
Naptiklad hlavni svétlo pti dialogovém oknu jde zpravidla ze strany, kam se herec diva

(obr. 12).

20



Na druhé stran¢, prace s barvami je vyrazné propracovangjsi. Hned na zacatku filmu
je scéna ranni rutiny hlavnich protagonisti. Akce se déje ve stisnéné lokaci, ktera je jinak
nezajimava. Co ale upoutd pozornost vsSimavéjsiho divéka, je vyuziti casteCné
komplementarniho vztahu barev hned v prvni minuté filmu (obr. 13). Oranzové svétlo
z lednice, stiny lokace do modra a svétlo z okna héze fialovy odlesk. Postupné je jasné, ze

to neni ndhoda a ze s barevnymi vztahy se v celém filmu bohaté pracuje.

& I '
for 2 lopgtime ay’ter | wakerup;

Obr. 12 -00:25:33 Obr. 13 -00:01:12

Nejcastéjsi vyuziti komplementarniho vztahu je v no¢nich scénach, tedy snoubeni oranzové
a modré. Divéak si také muze vSimnout dvojitého komplementarniho vztahu (obr. 14).
Svétle zelena trava dopliiuje lehce fialové zbarvené mraky a modra obloha doplituje
celkovou oranZovou atmosféru zapadajiciho slunce. Analogickd barevna harmonie je
vyuzita napiiklad ve scéné, kdy se Mitsuha, Yotsuha a jejich babicka vydaji podzimni
prirodou na cestu do podsvéti (obr. 15). V této scéné dominuji teplé barvy v odstinu Cervené

a oranzové, ty jsou vyuzity jak v podzimni pfirod¢ tak i v kostymech.

Obr. 14 -00:37:12 Obr. 15 -00:33:48
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Animované filmy mohou dosahnout jasnéjSich a sytéjSich barev, nez je u vétSiny
hranych filmd viibec mozné’. Kimi no na wa ale nic nepfehani a ob&as pouziva i barvy

pastelové. Barvy na divéka tak plisobi piijemn¢ a nenasilné.

2.2.2.3 Pohyb kamery

Pro¢ nas animovany film tak fascinuje, je nekone¢nd volnost pohybu kamery.
Zabéry, které by v hraném filmu byly velmi té¢zko realizovatelné a nékdy i nemozné natocit,
1ze v animovaném filmu pouzit. Kimi no na wa je plny statickych zabért, Svenkt a jizd,
které¢ dobfe zname z hranych filml a na prvni pohled se zda, Ze potencial oné volnosti
kamery byl nevyuzit. Pravdépodobné¢ ale je to dodrzeni stylu autora, ktery ve svych dilech
ma pievazné kameru poklidnou, ktera z dalky sleduje déj, ktery vypravi predevsim herecka
akce a dialogy. U anime jsme svédky riiznych az Silenych pohybli kamery s efektovou
tvorbou, nicméné Kimi no na wa je u pohybt kamery minimalisticky. I pfesto ale miizeme

vidét obcas zajimavé pohyby kamery.

Jednim z piikladi mtize byt overhead-shot (ptaci perspektiva) na Takiho, ktery
v rapidmontéazi proziva n¢kolik dni, kde mimo své povinnosti kresli zpaméti vesnici u
jezera. Tento zabér simuluje pohyb hodinovych rucicek, ktery jednozna¢né symbolizuje tok

a mnoZzstvi Casu, vyuZité na kresleni a pfipravu na hledani vesnice.

Ve filmu je ale jedna vyjimka, kterd na jednu scénu naprosto zboti charakteristické
postupy a to je moment, kdy Taki vypije kuchikamisake. Taki je svédkem zrychleného toku

¢asu od narozeni Mitsuhy po den, kdy mé spadnout meteorit, ktery zni¢i vesnici.

"BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: Gvod do studia formy a stylu. 1. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych umeéni, 2011. 198 s. ISBN 978-80-7331-217-6.
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Filmovy styl se najednou naprosto zméni, jako bychom se divali na jiny film. Kresba a barvy
se drasticky proméni (obr. 16) a kamera najednou sleduje Takiho, plavajiciho v blize

neurcené tekutin€ a nahliZejiciho do pribéhu zivota Mitsuhy (obr. 17).

oureraiaisister now.

Obr. 16 - 01:02:06 Obr. 17 -01:02:42

Pohyb kamery tedy v celém filmu neplni Zadnou dileZitou funkci. Vice prostoru tak
dostava kompozice a prace s barvami. Co ale pozorného divaka zaujme, mozna az po
druhém zhlédnutim filmu, je absence ru¢ni kamery (az na vyjimky). Vyznam ru¢ni kamery
je nejcastéji spjat s navozenim neklidu, akénosti nebo spole¢né se subjektivni kamerou
vyvolava pocit, Ze se rdm zabéru stal na chvili protagonistou a simuluje jeho/jeji pohled.
V analyzovaném snimku jsou pasdze, kde by se ru¢ni kamera dala pouzit, ale autor
z n¢jakého divodu pouziva i v téchto scénach statickou kameru, v dynamictéjsich scénach
jizdu. AkcEnost a napéti tedy nepodporuje pohybem kamery, ale spiSe vyuZziva pohyb
protagonisty, vnitrozabérovy pohyb, stfih a hudbu.

2.2.3 Stiih

Pro animovanou tvorbu plati stejna pravidla stfihu, jako pro hrany film. Jednota
prostoru, atmosféry, rekvizit, svételné atmosféry, barev, apod. NejcastéjSim spojenim dvou
zabé&ri je ostry stiih, ale ten se da povysit na vyssi urovenl vyuZzitim vztahi mezi zabérem A

a zabérem B. Rozebirany film téchto vztaht obcas vyuzije.

Nejlepsim ptikladem mohou byt vztahy kompozi¢ni. Jak piSe Bordwell

s Thompsonovou v knize Uméni filmu, vlastnosti zabérli na sebe mohou navazovat, ale

mohou spolu i kontrastovat. MiZeme spojit zabéry tak, Ze vyuZijeme kompozi¢ni

podobnosti, a tak dosdhneme plynulejsiho stfihu. Podminkou je, aby jak v zdbéru A tak

zabéru B byly ony podobnosti, coz mizou byt tvary, barvy, celkovd kompozice nebo pohyb

v zabéru. Uvedeny stiith (obr. 18 a obr. 19) vyuzivd hned nékolik podobnosti.
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Podobnost atmosféry je ocividnd, noc se silnym mésicnim svitem. Podobnost celkové
kompozice by se dala definovat jako symetrickd podobnost a podobnost tvari v zabérech
jsou ctverce a obdélniky, kterym dominuje centralni obdélnik uprostied zabéra. Ve stfihu
jsou také zakomponovany kontrasty. V zdbéru A je jen jeden Clovek, v zabéru B cely dav.

Stiih také miizeme vnimat jako kontrast moderni doby (radiova stanice, klimatizace, lampa)

a starych japonskych tradic (Sintoisticky chrdm, obleceni Mitsuhy a Yotsuhy, ohei).

Obr. 18 -00:14:27 Obr. 19—-00:14:32

Kromé kontinudlniho stfihu jsou vyuzity ve filmu rapidmontdze, které pouzivaji
paralelni stfih a s pomoci nediegetické hudby tak vytvari scény, kde vidime naptiklad
nékolik dnil v obou paralelnich linkach zkracenych do stopdze dvou minut. Rapidmontazi je
z celkové stopédze na platn€ zhruba 8,5% casu. KiiZzovy stfih byl vyuZit ve dvou scénéch,

tedy ho nemtizeme prohlésit za charakteristicky prvek stfihu.

2.3 Funkce charakteristickych postupi

Pomoci analyzy jsme zjistili, Ze se autor zaméfuje prevazné na mizanscénu, kompozici
a praci s barvami. Je to tedy zejména prace s mizanscénou, kterd je velmi detailni a
propracovana. Prace s kompozici vyuziva spoustu postuptl, jak jednotlivé prvky vsadit

harmonicky do rdmu zab¢ru a prace s barvami, které mezi sebou vytvaii barevné harmonie.

Funkci mizanscény je v tomto filmu hned nékolik. A to vytvofeni kontrastu mezi
velkoméstem a vesnici, mezi japonskou tradici a soucasnou modernizaci, atd. Modernizace
je v Japonsku ¢asto fesené téma. Zivotni styl se zrychluje, modernizuje a na zachovani tradic
zbyvd méné Casu a vile. Tento kontrast ma tedy symptomaticky vyznam. Pro film je

charakteristicky pocit plasticity zabért, ktery vznikd umélou hloubkou ostrosti
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a prace s plany. Vnitroobrazovy pohyb v poptedi nebo v pozadi dodava pocitu jesté veétsi
hloubku. Nadprimérnd prace s mizanscénou je Makoto Shinkai rukopisem, ktery se
postupné zlepSoval s kazdym filmem, ktery vytvofil. I v tomto filmu ukézal vse, co piredvedl
ve svych minulych dilech, coz je prace s redlnymi lokacemi a detailni kresbou i v mistech
»mimo ostrost®. Kazdy zabér je tedy unikatni ilustraci, protoze ve filmu nejsou pouzivany

Sablonovitd pozadi, kterd jiné animované tituly pouzivaji velmi Casto.

Komponovani zabér v tomto filmu vyuziva rtznorodé skladebné principy.
Kompozice je také vyuzivana pfi stiihu pies podobnost, pro zdiiraznéni atmosféry, herecké
akce/emoce a v celé stopazi zlstava konzistentni bez zadnych radikdlnich zmén. Autor
potlacil pohyby kamery na minimum, aby se soustfedil na kompozici. S kompozici také tizce

souvisi prace s barvami. Snimek pouziva barevné harmonie, kompozice a symboliku barev.

Filmy, které vysoce hodnotime pro jejich sloZitost a originalitu jsou pfesné témi, které
provokuji nase o¢ekavani a navyklé divacké dovednosti®. Snimek ndm po analyze nabidl dva
ozvlastiujici prvky, kterych si ale divak pravdépodobné nevSimne hned pii prvnim
zhlédnuti. Autor dokazal vytvofit divacky uspésny film se zapletkou, kterou v urcité forme
pouzival jiz ve svych minulych pocinech. Film i tak je velmi komplexni a prabéh zépletky
prekvapi divdka. Ptibeéh je na tolik propracovany, Ze jedno zhlédnuti vétSinou nestaci
pro jeho plné pochopeni. Na internetovém vyhledavaci Google, po zadani nazvu filmu, je
k dispozici 761.000 vysledkd hledani. Mizeme zde najit spousty teorii, vysvétleni déje,
rozbor konkrétnich scén, vyjasnéni symboliky vtomto snimku apod. I na nejvétSim
internetovém serveru pro sdileni videi Youtube najdeme spoustu videi, které se timto filmem

zabyvaji. A Ze je o né zajem doklada, ze tyto videa maji vysokou sledovanost.

8 THOMPSON, Kristin. Breaking the glass armor: neoformalist film analysis. Princeton, N.J.: Princeton
University Press, c1988. ISBN 0-691-06724-4.
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ZAVER

Bakalatska prace je analyzou filmového stylu filmu Kimi no na wa od autora Makoto
Shinkai. Za metodu byla zvolena neoformalisticka analyza se zaméfenim predev§im na
obrazové feseni filmu. Snimek byl zhlédnut celkem c¢tyfikrat a byla provedena segmentace
filmu jako pomucka. Pti zpracovani segmentace byl vypnut zvuk, coz podpoftilo soustiedéni
na vizualni stranku dila. Ke kazdé scéné byly sepisovany poznamky k tomu, co se jevilo jako
zajimavé, znepokojivé a zkratka pro analyzu uzitecné. Pfi segmentaci byla zpracovana
Casova osa k zptehlednéni vyvoje Casu ve filmu, stfidani paralelnich rovin, sledovani
mnozstvi ¢asu straveného na platné jednotlivymi hlavnimi protagonisty. Sledovéno bylo

také, jak se zde vyuziva rapidmontaze, apod.

Ptibéh pracuje s jasnymi strukturami. Na zacatku nam polozi otazky, které se
v prib&hu narace postupné vyjasnuji. Zacatek filmu mé odlehcenou, komedialni atmosféru
a zlom piijde zhruba v poloving, kdy paranormalni jev vymény téla skonci a my zjistime,
ze Mitsuha zemfela pii padu meteoritu pred tfemi lety. Onen meteorit se poprvé ukaze hned
v uvodu filmu, pak je pribézné pifipomindn pomoci televiznich zprav, vidime jej
1 v momentu smrti Mitsuhy, také ho zobrazuje nasténna malba v ,,podsvéti“. Ke konci filmu
prozivame nedostatek ¢asu hlavnich protagonistl, kdy evakuuji vesnici jesté pred padem

meteoritu. Meteorit se tedy stava dilezitym symbolem hrozby. Ve filmu chybi antagonista

vvvvvv

Zaznamenali jsme, ze charakteristickymi prvky ve filmu jsou prace s mizanscénou,
kompozici a barvami. Autor pouziva realné lokace, aby primérny Japonec z Tokia poznaval
dana mista. Pfibéh také obsahuje symptomatické vyznamy, jako kontrast mezi tradici
Japonska a modernizaci, a p¥irodni katastrofy. Makoto Sinkai predvadi velmi &isty vizualni
styl a tento film je pravdépodobné nejlepsi z jeho dosavadni tvorby. Pohyb kamery pouziva

minimalisticky a malokdy poméha vypravét ptibéh nebo povzbudit néjakou emoci.

Pro Gplnou neoformalistickou analyzu je tfeba podrobnéji rozebrat narativ, zamyslet
se nad vyvojem postav, analyzovat hudbu, zvukové efekty apod. Prace se zaméfila pievazné
na obrazové feSeni filmu a tak miZe slouzit jako zadklad pro uplnou neoformalistickou
analyzu. Diky této bakalaiské praci jsem se naucil analyzovat film pomoci neoformalistické
analyzy. Uvédomil jsem si, jak je dulezité zhlédnout film pfi analyze n€kolikrat, protoze
védomé procesy u divdka, ktery film vidi poprvé, jsou zna¢né omezené.
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Divak vnima film jako celek, jak na n¢j plisobi, zda citi v dané scéné strach nebo napéti,
jestli se v prubéhu filmu bavi nebo jej d¢j nudi, apod. Opakované zhlédnuti umozni
soustiedit se pozornéji na jednotlivé stavebni prvky snimku, reflektovat jejich funkci v
ramci jeho celku, a 1épe pochopit vyznamy a emoce, které se vynotily v prubéhu jeho

prvniho zhlédnuti.
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SEZNAM OBRAZKU

Vsechny obrazky v praci (Obr. 1 - Obr. 19) jsou z filmu Kimi no na wa (2016)
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