Animateka: Koji Yamamura, clan mednarodne zirije

Animacija kot vrez v bistvo

Spela Standeker

Koji Yamamura (1964) je svoj prvi
animirani film posnel pri trinajstih
letih in Ze takrat ugotovil, da je nasel
svoje poslanstvo. Med Studijem na
tokijski univerzi Zokei je sodeloval pri
razlicnih filmskih projektih, najbolj
pa so na oblikovanje estetike njegovih
filmov in na tehnike njegovih ani-
macij vplivali kanadski, ruski in
evropski avtorji kratkometraznih ani-
miranih filmov, $e zlasti Ishu Patel,
Jurij Norstein in Priit Parn. Kmalu po
studiju se je odlocil za delo neod-
visnega ustvarjalca, prvi vecji uspeh
pa je priSel leta 1991 s filmom The
Elevator, za katerega je dobil Stevilne
nagrade na mednarodnih festivalih,
med drugim tudi prvo nagrado na
festivalu v Hiro§imi.

Do danes je posnel ve¢ kot dvajset
filmov, poleg svojih nenavadnih
zgodb pa je v animirano obliko pri-
redil tudi zgodbe, kot so Old Crocodile
avtorja Leopolda Chauveauja, Ein
Landarzt Franza Kafke in Mt. Head,
osnova katere je bila stara japonska
zgodba rakugo, ki jo je Yamamura
prebiral kot otrok. Prav slednji film
mu je prinesel najve¢ priznanj, saj je
Yamamura poleg nominacije za na-
grado oskar dobil Sestih glavnih na-
grad na mednarodnih festivalih in
tako postal edini dobitnik vseh glav-
nih nagrad na velikih mednarodnih
festivalih.

Kaj vas je spodbudilo, da ste Ze pri
trinajstih letih posneli prvi animirani
film?

Spodbudil me je ¢lanek o tem, kako
posneti animacijo, in tako sem svoj
prvi animirani film posnel na 8-mi-
limetrski filmski trak ter na tak nacin
zacel eksperimentirati na tem po-
droc¢ju. Tudi na univerzi, kjer sem
Studiral slikarstvo, sem ves Cas iskal
nove moznosti izrazanja, ne le na
podroéju animacije, temveé tudi filma
in sodobne umetnosti nasploh. Za
odlocitev, da se popolnoma posvetim
kratkometraznim ~ animiranim  fil-
mom, pa so bili krivi avtorji, kot so
Ishu Patel, Jurij Norstein in Priit Parn,
katerih filmi so me ocarali.

Kaksni so bili prvotni nacrti za vase
podjetje Yamamura Animation, Inc.?
Se preden sva z zeno ustanovila pod-
jetje Yamamura Animation, Inc., sva
izmeni¢no delala pri avtorskih in ko-
mercialnih projektih, ker pa je bilo
delo pri komercialnih projektih zelo
razli¢no, je bilo iz prakti¢nih razlogov
laze poslovati kot podjetje. Od us-
tanovitve podjetja se sam nacin dela
ni dosti spremenil, saj z Zeno Se vedno
ustvarjava skupaj, ob¢asno pa se na-
ma pridruzijo tudi pomoéniki. Se ve-
dno tezimo k temu, da z majhno
skupino ljudi ustvarjamo visokoka-
kovostne animacije.

Se v vasem studiu drzite kaksnih
posebnih smernic, ko gre za
ustvarjanje avtorskih projektov?

Vedno sem menil, da mora animacija
izhajati iz avtorjevega bistva, kar po-
meni, da mora avtor ves ¢as razvijati
nove tehnike in moznosti izraza ter
tako razsirjati in poglabljati svoje ra-
zumevanje in razmisljanje o anima-
ciji. V naSem studiu smo se zZe od
zacCetka trudili ustvarjati ozradje, ki
nam omogoca tovrstno eksperimen-
tiranje in svobodno ustvarjanje. Se-
veda pa smo morali tudi mi, vsaj na
zacetku, sklepati nekatere kompro-
mise, da smo lahko obdrzali rav-
notezje med komercialnim in avtor-
skim delom. Menim, da mora vsakdo
trdo delati, da mora izpiliti svojo mo¢
izrazanja, saj lahko samo na tak nacin
prepri¢a s svojim delom. To pa po-
sledi¢no prinese tudi ve¢ svobode
odlocanja in ustvarjanja.

Poleg animacije se Se vedno ukvarjate
tudi z drugimi oblikami vizualne
umetnosti. V kolik$ni meri je vasa

L

Poleg tega, da je Koji Yamamura (na sliki) na letosnjem festivalu Animateka
¢lan mednarodne Zirije, rezidenéni umetnik ter avtor festivalskega plakata, ima
v ¢asu festivala tudi razstavo v Mednarodnem graficnem likovnem centru, ki je
njegova prva velika razstava v Evropi. Na razstavi so predstavljene tako risbe,
skice, snemalne knjige in barvne tabele, ustvarjene za animirane filme, kot
izvirne ilustracije in risbe. Nekatere od slednjih so bile narejene po narocilu, na
primer Srce, Denar, Avgust, Fenakistiscope in Aki Kaurisméki, druge, na primer
Sonce, Annecy No.1 in Portrait Two Lights, pa so zasebne.

Seveda pa smo
morali tudi mi
sklepati dolocene
kompromise, da
smo lahko obdrzali
ravnotezje med
komercialnim in
avtorskim delom.

slikarska izobrazba vplivala oziroma Se
vpliva na estetiko vasih filmov?
Tlustracije, grafike in slike ustvarjam v
glavnem po narocilu, med obdobji, ko
ne snemam animiranih filmov. Se pa
zgodi, da jih ustvarim tudi za lastno
veselje, zaradi konceptov, ki se mi
zdijo zanimivi. Samo risanje je vse-
kakor zelo pomembna stopnja us-
tvarjanja animacije, saj se vse zacne z
risbo. Skozi risbo ali skico oblikujem
zacetne, v¢asih precej nejasne ideje in
koncepte. Kljub temu pa ne bi rekel,
da je moja formalna izobrazba v veliki
meri vplivala na estetiko mojih filmov.
Prej kot to so na njihovo estetiko in
tehniko vplivali ustvarjalci animiranih
filmov, ki sem jih Ze omenil.

Pri ustvarjanju filmov Ze skoraj od
zacetka uporabljate racunalnik.
Kaksne so po vaS§em mnenju njegove
prednosti?

Vbistvu sem pri procesih snemanja in
montaZe precej zgodaj zacel upo-
rabljati ratunalnik, saj si nisem mogel
privosciti drage masinerije, potrebne
za profesionalno snemanje in po-
stprodukcijo. Poleg tega, da uporaba
rac¢unalnika zniza stroske produkcije,
ponuja tudi vecjo moznost ekspe-

rimentiranja, kar lahko pripelje do
novih in zanimivih rezultatov. Kar pa
zadeva sam proces risanja, $e vedno
najraje uporabljam papir in svin¢nik,
saj se mi zdi, da je klasicna risba
najbolj kakovostna, zato nikoli ne raz-
misljam, da bi Ze na tej stopnji us-
tvarjanja animacije uporabljal racu-
nalnik.

Zgodbe v vasih filmih so zelo
raznovrstne, prav tako pa so bile
vsebinsko razlicne zgodbe drugih
avtorjev, ki ste jih priredili za svoje
animacije. Kaj vas pritegne k zgodbi,
katere so tiste kvalitete, ki zbudijo vaso
pozornost?

Vsec so mi zgodbe, ki so univerzalne,
nenavadne in nekoliko nesmiselne,
kar pomeni, da morajo vsebovati do-
lo¢ene elemente fantastinega. To-
vrstne zgodbe ponujajo nesteto moz-
nih interpretacij, v nasprotju z zgod-
bami, ki ponudijo samo omejeno te-
mo. Zdi se mi, da je animacija pri-
meren medij za izrazanje oziroma

kaoti¢nih podob, ki jih ne more opi-
sati nobena beseda.
Poleg ustvarjanja animacij se ukvarjate
tudi s poucevanjem, saj ste Ze od leta
2004 gostujoci profesor na tokijski
univerzi Zokei. Kaj se vam zdi

" bejse pri poucevanju?
Po mojem mnenju naj uitelji ne bi
ucili mladih ustvarjalcev necesa do-
lo¢enega, temve¢ bi jih morali spod-
bujati k temu, da najdejo svojo lastno
moc¢ izrazanja, torej svoj umetniski
izraz. Na Japonskem imamo pregovor,
ki pravi: »Otroci odrastejo tako, da
gledajo svojim starSem Cez ramec, in
zdi se mi, da je res tako. Najve¢ znanja
o animaciji lahko posredujem s svo-
jimi filmi in mislim, da je to najboljsi
nacin poucevanja in najboljsi vzor
mladim ustvarjalcem.

Svoje filme $e vedno najraje ustvarja sam, v njih ni slidati veliko dialoga, liki pa so prej
kot ljubki in prijazni nekoliko cudaski in ekscentricni. Vecina njegovih filmov je serija
ne nujno povezanih podob, ki se izmenjavajo v hitrem ritmu in ustvarjajo osupljive,
nenavadne prizore, ki v trenutku zgrabijo gledalcevo pozorost. Nadvse rad mesa
razli¢ne tehnike, od risb s svinénikom in flomastrom ter gline do kombinacije
razlicnih materialov, s ¢cimer ustvarja nove domisljiiske svetove, ki niso vezani na
dolocen ¢as ali prostor. Kot pravi sam, razume animacijo kot nenehno iskanje
lastnega izraza, ki s svojo neomejenostjo ponuja moznost ustvarjanja povsem novih
svetov. Zato odgovor na vprasanje o bolj natancnih nacrtih za naslednji film ni
presenetijiv: »Ce bi to lahko izrazil z besedami, se sploh ne bi ukvarjal z animacijo.«



