Oponentsky posudek diplomové prace

Simon Levitner
No Blades of Grass

Film No Blades of Grass je kolektivnim dilem skupiny BCAAsystem, jejimz je Simon
Levitner Elenem, proto budu v nasledujicim textu pouzivat mnozné &islo. Ostatné tak &inf i
Simon v textové &asti prace.

No Blades of Grass je z Zanrového zafazeni filmem kratkym, kombinujicim science fiction
a fantasy, nejlépe asi oznacitelnym za weird fiction, je$té Iépe New Weird. V divakovi
rezonuje neddvna filmova adaptace Anihilace Jeffa VanderMeera nebo si porovnava film s
vlastni vizualizaci romanu Bourne od stejného autora, jak se délo alespofi mné&. Tedy
méné straSeni (viz. napf. Lovecraft), &i “pouhého” popisu situaci (viz. napf. Ligotti), o to
v8ak vice podivnosti. S témi Zanry to v8ak nebude tak jednoduché. Pfed prvnim
shiédnutim filmu jsem zamérné nedetl textovy doprovod, nechal se uné3et pribéhem a
predevsim vizudini a hudebni slozkou dila. Kratky film, ktery jde spolu s hrdiny z podzemi
k vySindm, aby sledoval jejich pout za doprovodu vzdaleného “velitele” k sabotazni akci.
Vypraveéni je linearni, nalepeni na hrdiny jsme souéasti jejich akce a mozna si nejsme jisti,
co se to na konci pfesné stalo. Vime v8ak, Zze vSe dopadio dobfe a cile bylo dosaZeno.
Jen tak dobre, jak je to v postapokalyptickém Zanru mozné, pochopitelné. K dosazeni cile
je dokonce nutné o nékoho pfijit a v zavéru i pravdépodobné kohosi jiného obétovat. Film
zacina sekvenci vice nez k animovanému filmu odkazujici k po&itadové 3D hfe a i posledni
z4abér je animaci. Dllezitym pocitem mi byla nedoslovnost, ndznak, vdudypfitomné
ohrozeni a hlavné vzdor. Vzdor postav ve filmu, vzdor autord. Vigi Eemu jednak vsichni
vime, a kdyby ne, komentérové sekvence jsou nam navodem. Ty nepopisuji pfimo déj,
jako spi$ kontext, ktery je v podstaté nasi sou¢asnou situaci. TakZe metafora, ale nejen ta,
ale pfedev$im navod, jak v podminkach extrémnino ohrozeni svéta extrémné jednat.

Z vizudlni stranky je jasné, ze BCCAsystem za pér let své existence propracovali dal své
vyrazové prostiedky smérem k vétsi perfekci, Ze védi do jakych rejstfikd svych dovednosti
sahnout a Ze minimalné na Ceské umélecké scéné maji svij originéini obrazovy rukopis.
Ten se projevuje pfedevsim ve vyuzivani generovanych efektl a zadlenéni 3D animaci.
Obé Ize povazovat za autorské. KdyZ jsem si na No Blades of Grass v poslednich dnech
vzpomnél, pak se mi opakovaly nasledujici zabéry: organiénost odévii propojenych s
pfirodninami, detailni rozhrani subjektivni kamery, glitche pfi pohledu na krajinu a
zavérecna scéna napojeni Eehosi na lidska zada prostfednictvim &ehosi. Propojovani
subjektd s objekty, zadlenéni do spole&né sit& a pfechod organického do uméle
stvofeného. A potom bastleni. Bastleni je v kontextu uméleckého videa vznikajictho
castokrat DIY metodou poznavacim znakem (nedostatek financi, nedostatek zkuSenosti,
nedostatek perfekce, nedostatek ¢asu). V ptipadé BCAA je v8ak na kvalitativné vy3si
urovni, protoze je pfimou obsahovou a potazmo vizuélni strankou dila. Sledujeme hrdiny,
ktefi si stejné jako ulice nasli pro véci své viastni vyuziti. DIY neni jen feenim, ale také
tématem. Ostatné jak vést revoluci, kdyz kvalitni zdroje vysél a ovladé nepfitel.



Z prisné filmového hlediska (po prvnim shiédnuti byl pro mé projekt pfedevsim hranym
kratkym filmem) je mozné dilu vytknout pomérné tradiéni zplsob snimani a stfihu,
projevujici se v tém&F totozné délce zabérd, jejich velikosti a kompozici, kdy stfih je témeF
jakoby podle algoritmu. Stfihova skladba je kromé informacni hodnoty (jsme v podzemi,
toto je opusténa zemé, toto je jezero, nad nim je hora, k hofe se jede na &lunu) nositelem
emoci, asociativnich zkratek, tvarovych podobnosti. A to mi pti sledovani chybélo. Snad
je to dano vztahem umélcl k hrané kinematografii, kdy si uvédomujeme limity dané timto
druhem uméni. A uvédomujeme si i své limity. Délame prece film a ten vypada tak a tak.
Ne, film mize vypadat Uplné jinak a pravé voiné uméni s tim mdze néco udélat.

Pfed druhym shiédnutim jsem uz &etl Simondv textovy doprovod a vidé! film jinyma
o€ima. Poucen jsem uz totiz nevidél hrany film, ale zaznam ¢astecné improvizace,
dokumentaci zZivé a pfesto inscenované hry. Do této hry se nam tak dostava specificky
Zanr amatérského dokumentovani LARP akci, coz byla nejen inspirace, ale i metoda pro
tvorbu No Blades of Grass. Film pak vidime timto prizmatem. Dostavame se tak k
hybridnimu Zanru a pro mé zésadni otdzce: Co v8echno musi ideéini divak o filmu pfed
jeho shiédnutim védét? (Jako vedouci prace, oponent a ¢lenové komise jsme mimo hru,
védét toho musime maximum, nejsme divaky.) Tato moje otazka pfimo vede k té
zésadnéjsi: Jak bude film dale prezentovan? Jaké informace se rozhodnou autofi podat?
A jednoduseji: Musi o zvolené metodé viibec néco divaci védét? V textové &asti
vzpominany Jon Rafman to mél se Sticky Drama podstatné jednodussi, video je LARPem
podle filmového scénare, je to o tom. A ani nevadi, zda divak nevi, co LARP je.

|
otazkou je, kam se BCAAsystem v blizké budoucnosti vydaji dal. Od dva roky starého
videa No~One Is an Island se o dost bliZ pfiblizili hranému filmu a byla by $koda tuto
dobytou pozici opustit. Chapu v&ak, Ze pomoci k zachrané planety je o dost uslechtilej$im
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Otazky:
1/
Co bychom natogili, kdybychom méli 25 milionli korun?

2/
Je film uréen primarné k prezentaci v kinoséale?



3/
Jaka bude anotace filmu?

4/
Pokud bude film v galerii, jaka je jeho idealni instalace (bez ohledu na rozpodet)?

5/

M4 nazev filmu dllezity vztah k podobné pojmenovanému filmu z roku 1970? Jaka je zde
paralela?



