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Okruhy

1. Kinematografie, filmari a divak
* Role dila v kontextu filmové tvorby
* Vymezeni filmu jako systému, jeho Clenéni na subsystémy a
funkéni vysvétleni vztahu mezi nimi
* Divak: procesK zdola nahoru a shora dolt
* Kulturni encykl
¢lenéni podle typli schémat

2. Principy vystavbu filmu jako systému
* Principy I: funkce a pétice motivaci
 Principy II: podobnost a opakovani, odliSnost a variace,
arale 1sm?7
* Principy III: vyvojové vzorce, soudrznost/nesoudrznost

3. Déjova osnova
* Segmenty: scéna, sekvence (vCetné typli sekvenci), shluk
» Suprasegmenty (bloky, sekce a akty] a subsegmentﬁ
» Kilasicka hollywoodska kompozice (ctyraktova struktura podle
Kristin Thompsonové)

4. Audioyizualni osnova: Cas, ne/diegetické prvky
* (as: poradek

(as: trvani

Cas: frekvence

Diegetické a nediegetické prvky

5. Osnova: scénicky prostor
* Scénicky prostor: staticka voditka
* Scénicky prostor: dynamicka voditka

6. Osnova: strihovy a mimoobrazovy prostor
 Strihovy prostor: analyticka a konstruktivni stfihova skladba
» Strihovy prostor: tradice kontinualni stfihové skladby
* Zvukovy a mimoobrazovy prostor
* Obrazovy prostor, jeho ¢lenéni a funkce

opedie, jeji role ve vystavbé filmového dila a jejt

7. Proces vypraveéni
* Externalizovana
okracovani, s. 6
* Internalizovana perspektiva: rozsah védéni
* Internalizovana perspektiva: hloubka védéni

gelésa%ektiva: tazaci model (viz Svéty na

8. FikCni svét
* Fik¢ni svét jako systém a jeho vztah k redlnému (aktualnimu)
svétu
* Fikeni svét, jeho entity a jejich vlastnosti
* Mikrosvéty, subsvéty a analyza déni fik¢niho svéta
Modalni nastaveni fik¢niho svéta (¢tverice modalit, rozdil
aletické oproti dal$im, vazba na subsvéty a zaklad vypravéni)

9. Vnitini clenéni filmového stylu

* Prace kamery: filmové objektivy, jejich vlastnosti

* Prace kamery: aspekty a funkce statického ramovani - velikost,
uhel, vyska, rovina

. P;‘gge amery: typy i funkce pohyblivého ramovani a dlouhého
zabéru

* Zvuk: vlastnosti filmového zvuku (bylo odpiednaseno, ale viz
téz Umeni filmu, studijni materialy

10. Filmova vyroba a distribuce (viz Uméni filmu, studijni

material
* Faze filmove vyroby: obdobi literarni pripravy a planu
financovani
Faze filmové vyroby: obdobi ptipravnych praci
Faze filmové vyroby: obdobi nataceni
Faze filmové vyroby: obdobi dokoncovacich praci
Mody produkce
Filmova distribuce



FILM JAKO SYSTEM
d

KULTURNI ENCYKLOPEDIE



Filmové dilo coby systém

 Dilo jako systém znamena, Ze toto je souborem prvku, které spolu vzajemne
souviseji a ovlivnuji se, stejné jako ovlivnuji celek, jehoz jsou soucasti a s nimz
kazdy jeden z nich souvisi. Dilo tedy neni jen inventarem svych prvku, ale
obrazem soustavy vztahu mezi nimi i vztahu kazdého jednoho z nich k svému
celku. Jakmile se kterykoli prvek v dile zméni, méni se i celek dila.

» Jak rika Aristoteles, celek je vice nez souCtem svych casti.

* Kazdy film je jiny a zadny neni uplné stejny. A i kdyby dnes nékdo natocil film,
ktery by byl naprostou kopii filmu natoCeného pred padesati lety, nebyl by
stejny, protoze vznikl v jinych podminkach, vstupuje do ]mych podmmek
vzbuzuje jina oCekavani. Jinymi slovy, kazdy z nich byl natoCen v urcitém
historickém kontextu. Ne vzdy tento kontext detailné zname, ale meéli bychom
si byt védomi, Ze néjaky takovy kontext existoval - a Ze miiZe hrat vyznamnou
roli v porozumeéni dilu jako vysledku komplexni kreativni prace.



Dobry film? POCATEK x INLAND EMPIRE
Umelecka vychodiska, umélecké problémy
a vztah ke konvencim

POCATEK: Jedna se o film, ve kterém se déje nékolik véci sou¢asné a v riiznych ¢asovych tsecich, kdyz sledujeme paralelni
vypravéni ve ¢tyrech rovinach lidského snu a jsou poruSena ocekavani toho, co je fyzicky pravdépodobné. Zarovern je vSak
nesmirné prehledny a srozumitelny. Jeho novatorstvi nespociva v popirani predpokladanych jistot, ale v jejich zviditelnéni.
Spoléha totiz na divakovo zvladnuti zZanrovych konvenci: Spionazniho filmu, akcéniho filmu, filmu o chytrych zlodéjich a
velkych loupeZich, ale i milostného a rodinného dramatu ¢i snimkl o traumatu, pred kterym hrdina nemize uniknout. To
vSechno jsou vzorce, kterym rozumime. Taktiky dosahovani srozumitelnosti jsou nicméné v prlpade POCATKU jesté
Clenitéjsi: Kazdé patro snu, v némZ se udalosti odehravaji, zaroven vychazi z trochu jinych odstint Zanru thrilleru. Prvni
patro snu je akeni thriller, druhé patro snu je Spionazni film, tfeti patro snu je dynamicka bondovka a ¢tvrté patro snu je
postapokalyptické psychologické drama. Ale to nestaci, protoZe tvirci zvolili jesté dal$i postupy, abychom se ve sloZitém
vypravéni neztratili. Kazdé patro snu pracuje s jinym prostredim: Prvni snové patro je destivé mésto, druhé snové patro je
luxusni hotel, treti snové patro je nemocnicni pevnost v zasnézené Kkrajiné a ctvrté snové patro je pustina plna
apokalyptickych ¢i obskurnich vyjevi. A nakonec, kazdé prostiedi ma navic jinou barevnou paletu: modrou, zlatou, bilou a
Sedohnédou. Jsme tedy neustale v obraze, kde a kdy se ve fik¢nim svété béhem vypravéni nachazime. Prvni polovina filmu
navic vysvétluje pravidla, ktera jsou pouZita v druhé poloviné - a komunikativni je i samotna prace s odhalovanim hrdinova
osobniho pribéhu: Jeho vzpominkové flashbacky se stale opakuji, prizracna manzelka rika tytéz véty, nedostupné déti jsou
vidét vZdy ze stejného tihlu. POCATEK je tedy jisté sloZity film, ale také nebyvale komunikativni, tizkostlivé kontrolujici svou
srozumitelnost.

INLAND EMPIRE: A co film Davida Lynche INLAND EMPIRE? Na prvni pohled nas zarazi paralely: Vrstvy fikce, ontologické
pochyby, traumatické motivy a konstruovani fikce v ramci fikcniho svéta. Rovnéz reflektuje sdm sebe, ale... uz jeho trailer
naznacuje, Ze o srozumitelnost neusiluje. Lynch rovnéz vyuziva divakovu znalost Zanrovych konvenci, ale vyuziva ji proti
nému. Chce mast, otravit, prekvapit, zneklidnit. Je nesrozumitelny, neuchopitelny, nedava zadny kli¢ ke svému pochopeni.
Novatorstvi spociva v popreni predpokladanych jistot, v odpirani logicnosti, srozumitelnosti a rekonstruovatelnosti.



Znam mnoho kolegu, kteri nesnaseji INCEPTION a miluji INLAND
EMPIRE. A znam jesté vétsi mnozstvi kolegl, kteri nesnaseji
INLAND EMPIRE a miluji INCEPTION. Co déla dobry film dobrym?
Co je znakem dobrého filmu? Je mozné, ze ani Christopher Nolan a
David Lynch by se svym pohledem na véc nesouhlasili, protoze jako
umeélci usiluji o ruzné veéci, resi rizné umelecké problémy, povazuji
ruzné veci za inspirativni. Velmi pravdépodobneé se ovSem vzajemné
respektuji, protoze oba reprezentuji ruzné aspekty, tradice a
moznosti kinematografie jako umélecke formy. I nas bude vice
zajimat, jak a procC dila jsou - a méne to, jak dobra jsou Ci nejsou.
Protoze kazdé dilo muzZe byt zajimavé, klademe-li si ty spravné
otazky.



Kulturni encyklopedie

* V mém pojeti tvori v pripadé kazdého jednoho divaka jeho pomysinou
zasobarnu informaci o skutecném svété a na jeji pritomnost spoléha
jakykoli umélec, jakékoli dilo a jakykoli svét, ktery je jim coby fikcnim
dilem zakladan.

* Pokud nejsou alternativni moznosti jasné receny, predpoklada se pritom,
ze ve fikCnim svété zakladaném dilem plati vlastnosti, které normalné
plati i v nasem realném svété, jakkoli jen v mire, do niz to porozumeéni
vystavbeé fikcnimu svétu vyzaduje.



* Kulturni encyklopedie na nejzakladné€jSi urovni zahrnuje nesCetné mnozstvi
jednotlivosti. Pohrouzeny divak je sice pri sledovani fikce plynule uplatnuje, ale
zpravidla se nad nimi nezarazi. Alespon do chvile, kdy s nimi sledované vypravéeni
neni ve vécném rozporu.

» Clovék, coby ditg, v jistou chvili seznd, Ze ohen pali, coZ je bezesporu vhodné védét
pro porozumeni situaci, ve které se postava o ohen zrani ¢i dokonce uhori. Uplatnéni
této znalosti ale nebude pohrouzeny divak vénovat pozornost do chvile, kdy naopak
néjakou postavu ohen nepali ¢i dokonce jeho spolecnost zneklidiiujicim zptisobem
vyhledava, jako je tomu treba v epizodé ,,Ohen” z televizniho serialu AKTA X.




O néco Clenitéjsi soubory propojenych jednotlivosti predstavuji rozmanité podoby
schémat, jak rikaji nékteri kognitivni védci zavedenym souboriim znalosti, které si
Clovék prubézné vytvari a diky nimzZz se ve vesmiru svého kazdodenniho ziti
orientuje.

Tato schémata mohou na jedné strané zahrnovat jednoduché scénare. To jsou
struktury, které popisuji prislusnou sekvenci udalosti v urcitém kontextu nebo
oznacuji predurcenou stereotypni sekvenci akci, kterou lze rozpoznavat jako dobre
Znamou situaci.

Na druhé strané mnohem sloZitéjsi sociokulturni schémata predstavuji napriklad
znalosti politickych souvislosti druhé svétove valky, Zivota a smrti JeziSe Krista,
souborl uprednostnovanych modeli chovani ve viktorianské Anglii, spoleCenského
usporadani v hollywoodském studiu ¢i modelt fungovani zastupitelské demokracie.

Divak musi soustavné zvazovat, nakolik je uplatnovani podobnych jednotlivosti a
schémat pro porozumeni fikcnimu svéetu Zadouci a nakolik ho naopak zkresluje.



« Kulturni encyklopedie obsahuje mnoZstvi estetickych schémat derivovanych z
umeéni a tykajicich se uméni. MiliZe jit o navracejici se postavy, celé fikéni svéty s
jejich radem a historii, do nichZ se néktera dila navraceji a s jejichz znalosti pocitaji.

* Podstatnou Kkategorii estetickych schémat jsou zdnrovda schémata, jedna z
nejduleZzitéjSich kategorii kulturni encyklopedie pri obecném sdileni zkuSenosti s
filmovymi dily.

VVVVV

stylistickych schémat (postupy prace s filmovou technikou i vypravénim).



* Podoba kulturni encyklopedie se u kazdého divaka pochopitelné lisi. Nam vsak
postaci predpokladat, zZe nasS hypoteticky divak néjakou takovou kulturni
encyklopedii vyuziva a obraci k informacim své kulturni encyklopedie do té miry, do
jakeé to vyzaduje porozumeéni organizaci fik¢niho svéta.

 Jinak receno, ze skutecného svéta Cerpa pouze ta data, ktera v danou chvili potrebuje
pochopenti fikcniho svéta, aby jeho mentalni predstava svéta byla sbihava, soudrzna a

vysveétlujicl.

* V mnoha ohledech se kazdopadné kulturni encyklopedie podobaji, a to jak v ramci
ruznych kulturnich skupin, tak napric jimi - a filmari na to spoléhaji.



PRINCIPY FILMU JAKO
SYSTEMU




« PODOBNOST a OPAKOVANI

paralelismy

« ODLISNOST a VARIACE

« VYVO]

« SOUDRZNOST/NESOUDRZNOST [JEDNOTA/NEJEDNOTA]
« FUNKCE






Vyvojové vzorce v MATRIXU

e Patrani

e Zdhada

* Revoluce

e Cesta hrdiny
..a...

* Romance



asky !

Polibek z Cisté




Nesoudrznost




Funkce a motivace

 V pripadé funkci se ptame na roli prvku v systému dila: rekli jsme si, Ze kazdy prvek v dile néjak souvisi s jinymi
prvky a zaroven s celkem, jehoz jsou soucasti.

 Nekteri filmovi kritici maji tendenci filmy opravovat, ale my jako analytici spiSe usilujeme pochopit, proc je film
takovy, jaky je. Dokonce i prvky nebo prostredky, ktere nAm mohou pripadat podivné, jsou ve filmu cCasto z néjakého
duvodu - a nékdy muZe byt velmi zajimavé (pokusit se) zjistit, jaky umeélecky problém se tim tvurci rozhodli vyresit.

* U kazdého prvku se tedy mizeme ptat, proC v dile je s ohledem na to, proc jsou v dile prvky jiné - a k identifikaci této
funkce nam napomahaji tzy. motivace, tedy voditka dana dilem, jeZ ospravedlnuji pritomnost zvoleneho prostredku.
Slovy Kristin Thompsonové, jde motivace predstavuji vysledek interakce mezi strukturami dila a divackou aktivitou.

* Typy motivaci:
* realistickd motivace (Boris TomaSevskij)

» kompozicni motivace (BT)
* transtextudlni motivace (Kristin Thompsonova)

* transkompozic¢ni motivace (Radomir D. Kokes)

* umeéleckda motivace (BT)

(V zavorce uveden/a autor/ka pilivodni formulace, le¢ kazdé dalSi uchopeni reprezentuje rovnéz silnou reformulaci, takze uz
pracujete spi$ s mou interpretaci téchto pojmi.)



Realisticka motivace

ripadé realistické motivace je zapojena predevsim Kkulturni encyklopedie, protoze
realisticky motivovany prvek je v 'dile zdivodnén na zdkladé jeho vazby na skutecny svét.
Zadny fik¢ni svét totiZz nemiliZeme vytvorit z niceho. Kazdy se do znaCné miry opira o
skutecnost, ze mnoha jeho prvkim automaticky rozumime, protoZe je zndme ze svéta nasi
zité zkuSenosti. Filmari do znacne miry potrebuji nasi tendenci zapojovat stereotypy,
predsudky a ukvapené kategorizace, diky nimz si udélame rychlou predstavu o postave Ci
prostredi prostrednictvim vzhledu, jazyka, jednani a nékolika nastinénych charakteristik.

Ackoli filmy v mnoha ohledech Farazituji na nasem svété, v mnoha jinych ohledech se mu
naopak vzpiraji: buduji vlastni fikcni svety, v nichz ziji fikéni postavy, a vypraveji o nich
pribéhy. Je snadné podlehnout iluzi, Ze pribéh je neco prirozeného. Ano, pribéhy jsou
zpusobem, jakym premyslime o svete kolem nas, o sobé samych, o svych zivotech a zivotech
lidi kolem nas. Ale pribéh je umeéle utvorena veéc: usporadate vybrane udalosti do logickeho
sledu, ktery ma zacatek a konec. Vzhledem k pribehu, ktery vypravite, vybirate udalosti, které

potrebujete k jeho vypravéni — a to zplisobem, kterym jste se jej rozhodli vypravét.

Dynamika mezi vérohodnym a funkcnim je pravé dynamikou mezi realistickou motivaci a
kompozicni motivaci.



Kompozicni motivace

* Kompozicni motivace vytvari specificky fikcni sveét a podili se na kauzalité¢ pribéhu nebo
pribeht, které jsou v ném nebo o ném vypraveény. Kdyz vypravime pribéh svého zivota,
vybirame si z_existujicich udalosti nebo je upravujeme pro tucely pribéhu. Naproti tomu
filmari zpravidla vytvareji fikcni svéty, které v této podobé nikdy neexistovaly - a vypraveji
prib€hy slozeneé z udalosti, z nichZ se vétSina nikdy neodehrala. Ve skuteCnosti své svéty a
pribéhy konstruuji. A to vyZaduje spoustu operaci, které jsou ze své podstaty
nepravdepodobnéa ucelove.

 Je to vyjednavani mezi rozhodovanim, jak vypravét dobry pribéh a vybudovat zajimavy sveét, a
jak postupovat s ocekdavanim v mezich realistické motivace. Tviirci musi vytvorit postavy,
prostredi, oblasti fikcniho svéta - a_hlavné podminky pro vypraveni pribeéhu, tedy priciny
pozdéjsich nasledku. Typickym prostredkem, ktery spada do_oblasti kompozicni motivace, je
tzv. predjimani. Na prvek (napr. predmet, znalost, schopnost), ktery bude dulezity pozdeji, se
upozornl drive, aby jej pak divaci prijali jako soucast hry.

* VSe, co konstituuje néjaky fikcni_sveét jako Specificlgf, nezameénitelny s jinym - a vSe, co
umoznuje vypravet pribeéh(y), to vSe je konstruovano kompozicni motivaci. fak jiz bylo receno,

dynamicky vztah mezi realistickou a kompozi¢ni motivact je kliCovy pro pochopeni fungovani

filmu jako systemu.



Transtextualni motivace

* Transtextualni motivace se opira o nasSe znalosti umeleckych tradic,

jinych uméleckych dél a uméleckych konvenci. Jednim z nejdulezitejSich
nastroju transtextualni motivace je zanr.

* Jakmile identifikujeme nékteré zanrové Kkonvence, automaticky
aktivujeme sva ocekavani v ramci nasi kulturni encyklopedie. Jsme
ochotni akceptovat mnozstvi specifickych postupt,
nepravdépodobnosti, procedur. A zaroven muzeme snadno odhadnout,
jak by se film mohl dale vyvijet.

* V pripadé transtextualni motivace vSak muze jit i o odkaz Ci citaci
umeéleckého dila (knihy, filmu, divadelni hry), slavné postavy (Sherlock
Holmes, Godzilla, Harry Potter, Shrek..) nebo umeéleckeho smeéru
(expresionismus, kubismus...).



Transkompozicni motivace

* Dalsi typ motivace, ktery nebudu priliS rozebirat (protoze se jeho
dopadem zabyva predmeét Svéty na pokracovani), je dnes velmi dulezity,
protoze souvisi se serialovym vypravénim. Nazyvam ho
transkompozicni motivaci.

* Vytvari vztahy mezi jednotlivymi epizodami nebo ﬁsekﬁ/ filmu, které na
sebe vzajemné navazuji Ci odkazuji. Kdyz MATRIX RELOADED vyuziva
nekteré udalosti nebo pravidla_z prvniho MATRIXU, je to umoznéno
transkompozicni motivaci. Kdyz ruzné filmy MCU odkazuji jeden na
druhy, jedna se o slozitou sit transkompozicnich motivaci, diky niz
vnimame vSechny tyto filmy jako propojeny sveét.

* Pokud tyto transkompozicni motivace neidentifikujeme, je nase
schopnost porozumet tomuto svetu a jeho pribéhum omezena; jsme
ochuzeni o urcitou uroven prozitku.




Umelecka motivace

O umélecké motivaci zpravidla hovorime, jakmile umelecké dilo samo k sobé referuje jako k
umeleckému dilu. Kdyz se vytvori odstup mezi namij, svetem a vypravénym pribéhem, kdyz
zaCneme o umeleckém dile uvazovat prave jako o umeleckém dile.

U Christophera Nolana muiZzeme obdivovat principy samotného vypravéni, vystavbu déje,
elegantni zprostredkovani slozitého pribéhu. Jak vypravi pribéh pozpatku, jak jej vypravi na
vice drovnich atd. Naopak u Davida Lynche miZeme obdivovat, jak pracuje s absurditou,
surrealismem, jak porusuje pravidla srozumitelnosti.

Zvlastnim, ale velmi dtlezitym tﬁpem umélecké motivace je pak odhalovani prostiedkii:
kdyz zaCneme obdivovat umélecky prostredek sdm o sobé. Mym oblibenym prikladem je
velmi dlouhy zabér. Je to ten okamzik, kdy vam dojde, Ze stale sledujete jeden
neprerusovany pohyb kamery, ze jesteé nedoslo ke strihu. Jakmile si to uvédomite, zacnete film
vnimat nejen jako Vyﬁravepy pribéh, ale zacCnete obdivovat i virtuozitu tvurcu, zacnete
pozorovat samotné technické prostredky, choreografii pohybu kamery a hercu.

Uméleckou motivaci casto identifiku{'eme také tehdy, kdyz jsou vSechny ostatni typy motivaci
potlaceny. Napriklad ve filmu MATRIX je to moment zvany bullet time. Najdeme ho poprvé v
uvodnim bloku s Trinity, kdyz se zastavi Cas a kamera se kolem hrdinky ,visici ve vzduchu”
otoci kolem dokola.



OSNOVA
VYPRAVENI



* Kdyz mluvime o osnové vypravéni, mame de facto na mysli
strukturalni a logické moznosti dila. Ptame se, v jakém poradi,
jakym zpusobem, za jakym ucelem a v ramci jakych Casti jsou v
dile usporadany obrazove, zvukové Ci textove informace, a to jak
informace odkazujici k fikCnimu svetu a jeho déni, tak informace
odkazujici na vytvarné kvality dila coby textury.



DEJOVA STRUKTURA

e Uvazujeme o strukturalnich aspektech déje: tedy o udalostech
pribéhu zasazenych do fikcniho svéta, s nimiz se v urcitéem poradi
a podobé setkavame pri sledovani filmu. Jak muZeme dilo
segmentovat, jak ho muzeme délit na mensi Casti?

 Segmenty (scéna, shrnujici a stridava sekvence, shluk),
suprasegmenty (blok, sekce, akt) a subsegmenty.



SEGMENT: SCENA

* V nejobecnéjsim chapani casoprostorove jednotny a uzavreny segment,
ktery je zpravidla logicky otevreny. Tedy obvykle néjak reaguje na
nejméné jednu kauzalni linii z predchozich segmentu a ponechava
otevienou nejméné jednu kauzalni linii do budoucich segmentu.
Vyjimku predstavuji samozrejme uvodni a zaveéreCny segment.

 V pripadé hollywoodského filmu je prave takto chapana scéna zakladni
konstrukcni jednotkou, pricemz tato kauzalni provazanost je nejen
obvykla, ale divacky i vyzadovana.

* Drtiva veétSina hollywoodskych filmt funguje na sledu takovych
kauzalné propojenych scén. Pokud se tedy néjaka kauzalni linie v ramci
scény uzavre, je nutné dostateCné explicitné otevrit néjakou jinou.
Pokud se tak nestane, divaci si mohou myslet, Ze film skoncil.



SEGMENT: STRIDAVA SEKVENCE

Dva typy:

« V pripadé Krizové sekvence se stridaji obvykle dvé linie, které maji sbihavou
povahu. Bud smeruji ke stejnému bodu v case, kdy se vsechny néjak kauzalne
protnou, setkaji se prostorové — a nebo by se alespon protnout Ci setkat mohly. V
pripadé treba automobilovych honicek se neustale stridaji interiéry vicera
automobilu, lidi stojicich kolem atd. Ne vzdycky se ale protnou, protoze hrdinum se
obcCas podari ujet. yﬁickym prikladem krizové stridave sekvence je zdchrana na
posledni chvili (pozar /hasiCi) nebo loupez (zlod€ji/vracejici se majitel}

* V paralelni sekvenci nejde o casovou soubéznost a diliraz je kladen na srovnani, na
paralely. Muzeme pochopitelné mluvit o vyznamovych paralelach, takze treba
sledujeme vyjevy ze Zivotg postav z ruznych spoleCenskych trid. V jedné z tivodnich
sekvenci Vertovova filmu CLOVEK S KINOAPARATEM vidime spici mésto, spici ulice,
spici lidi - a nasledné probouzejici se mésto, ulice a lidi. Vidime paralely mezi okny,
oCima a okem kamery.



SEGMENT: SHRNUJICI SEKVENCE

* Shrnujici sekvence (Casto oznacovana jako montazni sekvence) ma
primarné narativni funkci: shrnuje vétsi obdobi trvani fikcniho svéta.
Toto obdobi pochopitelné muze byt ruzné dlouhé, od nékolika hodin
(WALLACE A GROMIT: O CHLOUPEK, TEAM AMERICA) pres nekolik dni
(ROCKY IV) aZ po mnoho let (VZHURU DO OBLAK, OBCAN KANE).

* Nékteré z konvencnich prostredku: stfidani titulku novin, padajici
stranky kalendare, zmény automobiltu apod. Oblibenym schématem
shrnujici sekvence je tréninkova montaz, jez v sobé obsahuje silny
vyvojovy prvek naznacujici zlepsovani se postavy v osvojovani si urcité
dovednosti.



SEGMENT: SHLUK

* FragmentarizovanéjsSi a  fluidnéjsi  zpusob  vypravéni nez
prostrednictvim scén, protoze se nejméné jedna narativni akce
plynule rozviji napric¢ prostredimi, mezi postavami a s drobnymi Ci
vetSimi casovymi elipsami. Vypraveni prostrednictvim shluku lze podle
me identifikovat napriklad ve filmech s vice protagonisty, kde
jednotlivé linie na sebe ruzné reaguji a ruzné dlouhé scény jako by
byly prostfihany do sebe.



SUPRASEGMENTY

* Blok: analyticky vyvozena jednotka.

* Sekce: samotnou osnovou sugerovane makroclenéni jako kapitoly
nebo Casti.

* AKty: dramaticka makrostruktura, u niz se predpoklada, ze byla
tviirci do dynamiky osnovy vloZena v souladu se scenaristickymi
konvencemi.

* Top-down: napr. triaktovy model Sida Fielda.
 Bottom-up: napr. vyzkumné zalozeny Ctyraktovy model Kristin
Thompsonové, odvozeny od analyzy rozsahlého materialu na zaklade

konkrétniho parametru (zmeéna cile postavy) a nabizejici funkcné odliSené
typy deéjstvi: uvod, komplikace, vyvoj a vyvrcholeni.



SUBSEGMENTY

* Napr.
e Linie v ramci sekvenci.

 Vyjev, vystup, tematicky uzavrena cast scény. Relativné dlouhd scéna muize
mit vice pasazi o ruzné naladé, podobné jako muZeme mluvit o vodu
scény a vyvrcholeni scény.

* Fragment Ci fragmentarni retézec v ramci shluku.



DIEGETICKE A NEDIEGETICKE PRVKY

* Diegetické prvky jsou takové prvky ve filmovém dile, jejichz zdroj pochazi zevnitr fikcniho
sveta. Patri sem samozrejmeé postavy, které v tomto fikCnim svéteé ziji. Patri sem objekty, které
jsou tohoto fik¢niho svéta soucasti a postavy je mohou Ci by je mohly vidét. Patri sem zvuky,

teré v tomto fikCnim svété zaznivaji_a postavy je mohou Ci by je mohly slySet. Patri sem
udalosti, které se v tomto fikcnim svété odehravaji. A patri sem samozrejme reprezentace
prostoru, ktera muZe byt diegeticka - ale jak uvidime, taky nemusi.

e Srozumitelnym prikladem rozdili ¢i naopak prekryvani mezi diegetick{lm a nediegetickym
muze byt hudba. Diegeticka hudba je takova, ktera zazniva uvnitr svéta. rajliji hudebnici na
podiu, poslouchaji ji postavy v radiu, zaznivd z televiznich obrazovek. Oproti tomu
nediegeticka hudba je takova, ktera slouzi nam jako divakum, kterd predstavuje takzvanou
podkresovou Ci background music, ktera modeluje nase zapojeni, nase dojeti, nase ocekavani,
nase napeéti.

e Zmény statusu: (1) Miulze dojit k divackému prehodnoceni statusu, které zesmésnuje
konvence, zpravidla v komediich. Néco konvencné l\E)rezentovaorvlého jako nediegeticke, je v
ramci gagu odhaleno jako diegﬁtické (srov. BANANI). (2) Muze dojit k texturalni zmeéne
statusu, kdy se zmeéni funkce udbfy ak puvodne diegeticky prvek odkazujici primarni k

un

fikcnimu sveétu najednou méni svou ci a odkazuje primarné k nasi zkusenosti s filmem
(srov. TITANIC).



, ,
AUDIOVIZU?;.;\II OSNOVA:

* Film se odehrava v case. Presnéji reCeno, Casu nemuzeme
uniknout, i kdyZ s nim v dobé digitalnich médii muzeme
manipulovat. Film lze v naSich zarizenich vracet, zrychlovat,
zpomalovat, zastavovat. Pokazdé jsme si ovSem dobre védomi
toho, ze nejak deformujeme filmem navrzenou a urcCovanou
casovou strukturu. Sedime-li ovSem v Kkiné nebo sledujeme
kontinualni televizi, jsme plné podrizeni Casové organizaci dila. Jak
ovSem cas ovliviiuje nasi zkuSenost s filmem? Abychom mohli tuto

otazku zodpovédet, je treba identifikovat tri zakladni aspekty Casu:
porddek, trvani a frekvenci.



CAS: Poiadek

S ohledem na casovy poradek nas zajima predevSim vztah mezi dvéma rovinami,
tedy poradek udalosti ve fikCcnim svété a poradek udalosti v dile, tedy v déjové
OSNOVE.

Zaprvé se mohou udalosti odehravat sukcesivné, tj. jedna nasleduje po jiné. Zatimco
vsak ve fikcnim sveté se udalosti odehravaji vyhradné v chronologickem poradi
(ABCD). V pripadé osnovy, ktera o tomto svété vypravi, je ovSem mozné udalosti
prezentovat i nechronologicky, napr. BACD (flashback) nebo ACBD (flashforward).

Zadruhé se mohou udalosti odehravat nikoli posloupné€, nybrz ve stejnou chvili. A
v takovych pripadech o nich rikame, Ze jsou vuci sobé simultanni.

Nas ovSem zajima, jaké k tomu filmari maji ¢i vyuzivaji prostredky, aby mohli s
casovym poradkem ruznymi prostredky v audiovizualni osnové manipulovat.
MuZeme si predstavit nasledujici kombinaci moznosti.



simultanni udalosti simultanni prezentace

sukcesivni udalosti simultanni prezentace

simultanni udalosti sukcesivni prezentace

sukcesivni udalosti sukcesivni prezentace




Udalosti fikCniho svéta se odehravaji a jsou prezentovany
simultanné

Viceexpoozice
Inscenovani v hloubce prostoru
Oddéleni obrazu a zvuku

FikCné existujici interfejs, na kterém postava sleduje udalosti soubézné se
odehravajici nékde jinde

Déleny obraz, napr. telefonni konverzace












Udalosti fikcniho svéta se odehravaji sukcesivne,
ale jsou v osnové prezentovany simultanné

Viceexpoozice
Oddéleni obrazu a zvuku

Fikcné existujici interfejs, na kterém postava sleduje udalosti, které se odehraly
neékdy drive, pripadné (za velmi specifickych okolnosti) se teprve odehraji.

Déleny obraz, ktery srovnava udalosti odehravajici se ve fikcnim svété v rtiznych
okamzicich



Udalosti fikéniho svéta se odehravaji simultanne,
ale jsou v osnové prezentovany sukcesivné

* To je velmi bézné, protoZe o spousteé véci, které se odehravaji ve stejnou chvili, se
dovidame o néco nebo vyrazné pozdéji. Nékde nam k tomu treba napomohou titulky:
O pét minut drive... na jihu mésta. Jindy jde o dialog postaw.

* Typickym prikladem komplexnéjsi techniky, ktera umoznuje simultanni udalosti
zprostredkovat sukcesivné, je montazni sekvence - a to jak krizové povahy, tak
paralelni.

* Nékde tak lze ucinné budovat napéti (krizovy strih, napr. zachrana na posledni

" v /

chvili), jinde naopak posilovat porozumeéni fikcnimu svétu s ohledem na paralely
mezi prvky (paralelni montaz, napr. ruzné formy pripravy na tutéz akci).



Udalosti fikCniho svéta se odehravaji a jsou prezentovany
sukcesivné

* To je bézny pripad, a prave v tomto pripade je chronologie rozbijena bud zminkami a
vloZenymi vypravénimi, nebo primo flashbacky a flashforwardy. V hollywoodskych
snadno predstavitelné, odpovidaji na otazky. Naopak flashforwardy se objevuji
zridka. Postavy mohou mit vidiny, miiZe jit o proroctvi atp.



CAS: Trvani

« V pripadé trvani jde o Cas, ktery urcity sled Ci reprezentace sledu udalosti pokryva.
MiiZeme pritom rozliSovat aspekty trvani:

* Trvani projekce
* Trvani déjové osnovy
* Trvani fik¢éniho svéta
* Lze pritom rici, Ze na urovni celého filmu je zpravidla kazda z téchto tri arovni
vybérem z té nasledujici. Trvani déjové osnovy je vybérem z trvani fik¢niho svéta a

trvani projekce je vybérem z trvani déjové osnovy. Ne nutné, ale zpravidla tomu tak
je.



 MuZeme diskutovat o trvani na urovni celych filmu, ale duleZitéjsi pro nas je,
jak mohou tvurci manipulovat s trvanim na nizSich urovnich segmentu ci
subsegmentu, protoze prave v jejich pripadé dochazi k manipulaci s trvanim
nejcasteji a ma mnohem dynamictejsi povahu.

* Nékdy pochopitelné mohou byt ekvivalentni, takze napriklad trvani déjove
osnovy bude odpov1dat trvani prOJekce prlpadne budou odpovidat vSechny
tri, nebude-li v ramci takové scény zminéna Zadna minula udalost fik¢niho
svéta.

* Jindy muze déjova osnova udalosti fikcniho svéta prezentovat ve zhusténé
podobe jak to muzeme Vidét v prlpade shrnujicich sekvenci nebo kdyz filmari
pouzivaji elipticky strih. Cas fikéniho svéta lze také zkratit zrychlenim obrazu.

* A naopak, dobu trvani fikcniho svéta Ize i prodlouzit, napriklad zpomalenim
obrazu nebo vicenasobnym opakovanim stejné akce.



CAS: Frekvence

* ObycCejné je udalost fikcniho svéta prezentovana v osnove pouze jednou.
Neékdy se vSak muze jedna udalost v déjove osnove dvakrat i vicekrat.
Jestlize vidime na zacatku filmu néjakou udalost a pozdeji se k této
udalosti ve formé flashbacku vratime, vidime ji dvakrat.

* Nektere filmy vyuzivaji nekolika vypravecu, pricemz kazdy z nich
popisuje tutez udalost, ktera se tedy pred nasima_ocima_odehraje
vicekrat. ZvySena frekvence nam tak umozni videét tutéz udalost
nékolika zpuisoby.

* Soucasne je treba rici, ze udalost muze byt zaprvé zminéna, i kdyz ji
nevidime “nebo neslySime, a nebo muze byt predvedena, tj.
prezentovana Ci inscenovana v obrazu Ci zvuku. Analyza cCetnosti
udalosti nam pak zejména s ostatnimi aspekty muze hodné rici o
strukture Casu ve filmovem dile.



AUDIOVIZUALNI OSNOVA: PROSTOR

* Prostor muzeme identifikovat v nediegetickém modu a v takrikajic dvojdimenzionalnim
prostoru, kterému rikame obrazovy prostor. Na jedné strané muzeme takto vymezeny
prostor, prostor jako plochu, prostor jako texturu, chapat v nereprezentativnim modu.
Cisté jako vizualni hru povrchu, textur a symetrickych ¢i asymetrickych vzorcu. Na druhé
strane nam ale takto vymezeny prostor poskytuje mnoha voditka k tomu, ¢eho si mame
vSimat v tom trojdimenzionalnim prostoru, v prostoru reprezentovaného fikcniho sveta, v
prostoru, ktery mUzZzeme nazvat scénicky prostor.

* Oba tyto prostory se pritom nejdrive vazou k prostoru zaberu, ackoli scénicky prostor
muze byt dale rozvijen strihovym prostorem a zvukovym prostorem — a vsechny tyto
mohou implikovat mimoobrazovy prostor.

e Tvrdim-li pfitom v navaznosti na Davida Bordwella, ze scénicky prostor je budovan jako
imaginarni prostor fikce, mam tim na mysli, ze jde o prostor svéta sugerovaného
promeénlivym tokem podnétu a voditek v audiovizualni osnoveé, svéta zahrnujiciho
casoprostor, objekty, bytosti, udalosti a pribéhy. Jak doslova pise Bordwell v knize
Narration in the Fiction Film, ,,na zakladeé vizualnich a zvukovych voditek konstruujeme
prostor figur, objektd a poli — prostor vétsi ¢i mensi hloubky, zabéru, soudrinosti a
pevnosti.”



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY STRIHOVY - ZVUKOVY - MIMOOBRAZOVY
PROSTOR PROSTOR :©  PROSTOR PROSTOR
OBRAZOVY -~ SCENICKY
PROSTOR - PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
- 1. Pfekryvani kontur



STRIHOW ©  ZVUKOW = MIMOOBRAZOWY
PROSTOR PROSTOR PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
1. Pfekryvani kontur
2. Rozdily v texture



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY STRIHOVY
PROSTOR PROSTOR .  PROSTOR - PROSTOR

ZVUKOVY MIMOOBRAZOVY

OBRAZOVY o SCENICKY
PROSTOR i PROSTOR  irioiiciiiiiiins

VODITKA PROSTOROVE ~ [-1-i--10-

HLOUBKY -0l

-~ STATICKA:
- 1. Pfekryvani kontur
- 2. Rozdily v texture
. 3.Barva




-~ STATICKA: T T
- 1. PFekryvani kontur
. 2. Rozdily v texture
. 3.Barva

. 4. Svétla a stiny




PROSTOR OSNOVY

OBRAZOVY
PROSTOR

SCENICKY

- PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

- STATICKA:

- 1. Pfekryvani kontur
- 2. Rozdily v texture

. 3.Barva

. 4. Svétla a stiny




PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY | el
PROSTOR

Y

OBRAZOVY
PROSTOR

SCENICKY f;f;f;;;:

PROSTOR Sl

VODITKA PROSTORCE®
HLOUBKY

-~ STATICKA:
- 1. Pfekryvani kontur

- 2. Rozdily v texture

. 3.Barva

. 4. Svétla a stiny

. 5.Vzdudna perspektiva




ZVUKOVY - MIMOOBRAZOVY
PROSTOR PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
1. Pfekryvani kontur
2. Rozdily v texture

. 3.Barva

. 4. Svétla a stiny

. 5.Vzdudna perspektiva

6. Znama a relativni velikost



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY LnDDDLIIDIIL 5 STRIMOWW © ZVUKOW  : MIMOOBRAZOVY
FROSIOR SR 1000 PROSTOR 0 PROSTOR i PROSTOR
OBRAZOVY -~ SCENICKY

PROSTOR -/ PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
. Prekryvani kontur
. Rozdily v texture
. Barva
. Svétla a stiny
. Vzdus$nad perspektiva
. Zndma a relativni velikost
. Linedrni perspektiva
- centralni

N O ks WWN




PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY LnDDDLIIDIIL 5 STRIMOWW © ZVUKOW  : MIMOOBRAZOVY
PROSTOR [ (- -(-- 001l 21 PROSTOR :  PROSTOR PROSTOR
OBRAZOVY -~ SCENICKY

PROSTOR -/ PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
. Prekryvani kontur
. Rozdily v texture
. Barva
. Svétla a stiny
. Vzdus$nad perspektiva
. Zndma a relativni velikost
. Linedrni perspektiva
- centralni
- angularni (kosa)

N O ks WWN



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY LnDDDLIIDIIL 5 STRIMOWW © ZVUKOW  : MIMOOBRAZOVY
PROSTOR [ (- -(-- 001l 21 PROSTOR :  PROSTOR PROSTOR
OBRAZOVY -~ SCENICKY

PROSTOR -/ PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

-~ STATICKA:
. Prekryvani kontur
. Rozdily v texture
. Barva
. Svétla a stiny
. Vzdus$nad perspektiva
. Zndma a relativni velikost
. Linedrni perspektiva
- centralni
- angularni (kosa)
- naklonéna

N O ks WWN



OBJEKTIVY A JEJICH DOPAD NA REPREZENTACI R o
PROSTORU

-1 VODITKA PROSTOROVE
Sirokouhlé objektivy (do 35mm ohniskové o HLOUBKY -
vzdalenosti)
- opticky prodluzuji prostor b

- deformuji prostor k okrajiim rdmu

- usnadnuji dosahovani hloubky pole (velké

miry ostrosti)

Normalni objektivy (35-75mm ohniskové
vzdalenosti, obvykle ca. 50mm)
- ne/naklonény zabér

T~
Dlouhoohniskové objektivy / teleobjektivy ‘ “a
(od 75mm ohniskové vzdalenosti) -
- opticky zkracuji prostor s z

- zplostuji vztahy mezi plany a potlaéuji dojem ”

hloubky scénického prostoru ‘ e

- potladuji perspektivni vztahy, relativni /8 / #H’
velikost a aspekty textury, kdyz zadni plany { N

vyzvétSovavaji a priblizuji k prednim
- omezuji rozsah ostrosti

- umoznuji tocit z velké dalky



OBJEKTIVY A JEJICH DOPAD NA REPREZENTACI R o
PROSTORU

VODITKA PROSTOROVE
Sirokouhlé objektivy (do 35mm ohniskové ] HLOUBKY e
vzdalenosti)
- opticky prodluzuji prostor b

- deformuji prostor k okrajiim rdmu B S
- usnadnuji dosahovani hloubky pole (velké

miry ostrosti)

-~ STATICKA:
- 1. Pfekryvani kontur
Normalni objektivy (35-75mm ohniskové - 2. Rozdily v texture
vzdalenosti, obvykle ca. 50mm)

- ne/naklonény zabér Fe—

Dlouhoohniskové objektivy / teleobjektivy
(od 75mm ohniskové vzdalenosti)

- opticky zkracuji prostor

- zplostuji vztahy mezi plany a potlaéuji dojem
hloubky scénického prostoru

- potlacuji perspektivni vztahy, relativni
velikost a aspekty textury, kdyz zadni plany &)
vyzvétSovavaji a priblizuji k prednim
- omezuji rozsah ostrosti

- umoznuji tocit z velké dalky



PROSTOR OSNOVY

SCENICKY
PROSTOR

OBRAZOVY
PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE
HLOUBKY

- STATICKA:

. Prekryvani kontur

. Rozdily v texture

. Barva

. Svétla a stiny

. Vzdusna perspektiva j

. Zndma a relativni velikost - DYNAMICKA:

. Linedrni perspektiva - 8. Pohyb figur v rému
- centralni - 9. Pohyb rdmu
- angularni (kosd) : - pohyb paralax
- naklonéna ; - transfokace (zoom)




Panorama (pan): pohyb hlavy
kamery kolem své vertikalni
osy

Vertikalni Svenk (tilt): pohyb
hlavy kamery Kkolem své
horizontalni osy

Jizda: pohyb celého téla
kamery, zpravidla na voziku
na kolejich
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Filmové jeraby (k vytvoreni zabéru z jeirabu) Steadicam



PROSTOR OSNOVY

SCENICKY -1 : ANALYTICKA
PROSTOR .-~ STRIHOVA SKLADBA STRIHOVA SKLADBA

OBRAZOVY
PROSTOR

VODITKA PROSTOROVE - Ustavujici zabér
HLOUBKY - Nastfihy do prostoru
............................ - Néstfihy po ose
- Osa akce (180°)

viz obrazek



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY

PROSTOR
OBRAZOVY L SCENICKY i o ANALYTICKA R P
PROSTOR " PROSTOR  -:-:-:-" STRIHOVA SKLADBA - STRIHOVA SKLADBA :o:i:lri-i-ll-l-l-l-l-0l-0

VODITKA PROSTOROVE -'-:-- - KuleSovovy experimenty -~ - Ustavujici zdbér
HLOUBKY ] -21 - Nast¥ihy do prostoru

.- - Navaznost pohledu (viz JP) - - Nastfihy po ose

- Navaznost akce - - Osa akce (180°)

- Kfizovy a paralelni stfih :

NICE OLD MAN

= DIRTY OLD MAN

& studiobinder



PROSTOR OSNOVY

ZABEROVY g 5 ZVUKOVY
PROSTOR 8 0 PROSTOR ' PROSTOR - PROSTOR ;
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PROSTOR - PROSTOR

STRIHOVY MIMOOBRAZOVY

SCENICKY -0 KONSTRUKTIVNI 0 ANALYTICKA L
. STRIHOVA SKLADBA -

STR'HOVA SKLADBA  .-oiroiellele
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Obrazovy prostor

Obrazovy prostor predstavuje
dvourozmérnou $kalu barev a tvarid. Na
jedné strané jde Cisté o vytvarné vztahy
mezi vzorci barev, tvari a bodd na
platné, na strané druhé mohou filmari
pomoci obrazového prostoru urcitym
zpisobem a smérem vést nasi
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pozornost pri rekonstruovani
prostoru fikéniho svéta a jeho déni, a
sice rozmistovanim a tvarovanim prvka
v ramci plochy filmového ramu.




Symetrické ramovani

Filmari se Casto snazi rozlozit rlizné dilileZité objekty rovhomeérné po celém zabéru, tj. pracovat s urcitou
symetrii. Néekdy milize byt symetrie pomérné slozita, tj. zrcadleni prvkd v zdbéru vlevo a vpravo nebo
nahofe a dole. Na zabéru z filmu JURSKY PARK je vidét velmi peclivé zaramovani vodopadu, aby bylo
dosazeno symetrie. V tomto zabéru je pritom jeden dulezity dynamicky asymetricky prvek, a to vrtulnik -
ktery je v pohybu (viz niZe). Je to symetrie, ktera je vytvorena predevsim vybérem a méné explicitnim
umistovanim a inscenovanim.




Jesté vétsi symetrie lze dosahnout rozmisténim
prvkii v zabéru v umeéle vytvoreném prostoru,
zpravidla s pomoci stredové kompozice. Nasledujici
zabéry ze dvou filmG Stanleyho Kubricka ukazuji
tento postup s riznou mirou propracovanosti.
JednodusSsi bez dalSich objektli v prostoru pred
kamerou najdeme ve filmu OSVICENI (vlevo) a
sofistikovanéj$i ve filmu 2001: VESMIRNA ODYSEA
(niZze), kde jsou vidét oba tyto postupy: silné
centralni monolit a velmi peclivé symetrické
rozloZzeni prvki v zabéru, vcietné objekti pred
kamerou.

Ty




PriliSna symetrie vSak miZe byt nudng, a tak s ni tvurci filmu dale pracuji. Na prikladu zabéru z filmu
STAR TREK: KHANUV HNEV miizete vidét, jak pracuji také se zesilujicimi kontrasty - bilou a cervenou
barvou -, které Cini témér dokonalou symetrii zajimavéjsi, podnétnéjsi.




kompozice

* Obvykle Ize dosahnout priblizné symetrie jednodusSe tim, Ze se figura umisti vertikalné do stredu

zabéru, a to bud’ v detailnim zabéru, nebo tieba ve polocelkuy, jak vidite niZe na okénku z JURSKEM
PARKU.




Geometrické usporadani prostoru




Silny U€inek mohou mit i nevyvaZzené zabéry a tvirci mohou nevyvazenosti zabéru posilit nase ocekavani. Na
horni dvojici okének milizeme napriklad vidét nadSenou doktorku Sattler prekvapivé mimo stied zabéru. Proc¢?
Vznika ocekavani - a prostor je nasledné opravdu vyplnén: Gtocicim velociraptorem. Jindy miiZe byt vyprazdnéni
jedné strany zabéru zplisobem, jak posilit nas zajem o vyprazdnénou cast, jako napriklad na okénku niZe, kdyz se
Dr. Grant a Dr. Malcolm divaji smérem, kde radi obri tyranosaurus.




Prace s kontrastem

* Lze ovSem vyuzit i kontrast, protoze jsme navykli vnimat zmény v obrazovém usporadani. V pripadé
cernobilého filmu si pritom budeme vSimat hlavné svétlejsich ploch... ale neni to nezbytné, jako treba u
siluet.




Role barev pri vedeni pozornosti

» Ackoli i v pripadé barevného filmu plati, Ze si budeme vSimat spise svétlejsich ploch, podobné diilezité
je naSe vnimani barev. Teplé barvy jako Cervena, oranzova a zluta budou naSi pozornost poutat, zatimco
chladné barvy jako fialova a zelena Ize povaZovat za méné napadné




Role (absence) pohybu

* Film obsahuje néco, co malovany obraz Ci fotografie postrada. NaSe tendence vSimat si vizudlnich
rozdilt se zvySuje, kdyz zabér vykazuje néjaky pohyb. Pohyb postav totiZ nejen posiluje iluzi hloubky,
jak bylo vysvétleno vyse. KdyZ se néco pohybuje na relativné statickém pozadi, miiZe to byt relativné
malé - jako ptak na obloze - ale my si toho presto vSimneme. Naopak, pokud mame extrémné pohyblive
pozadi nebo prostredi obecné, bude to okazale staticky prvek, ktery upouta nasi pozornost.



Pravidlo tretin a role horizontu

Pravidlo tretin nabizi sofistikovan€jSi kompozicni model neZ prosta symetrie — a vice
odpovida tomu, kam smérujeme svou pozornost, coZ obvykle neni Cisté stred snimku
s velkym poctem prvki v zabéru. Kompozi¢né jsou pak nejvice vyuZivany strety
jednotlivych horizontalnich a vertikalnich tretin, jak muZete vidét na nasledujicich
snimcich. Casto je podstatny horizont, ktery filmati radi umistuji spi§e na okraj horni
nebo dolni tretiny (viz vlevo dole) Ci dokonce jeSté blize okraji ramu (Vpravo dole),
ale méneé casto Cisté do stredu. -




Princip frontality

Poslednim dileZitym principem, na ktery vas upozornim - a ktery vyrazné posiluje vypovidaci funkci
grafického prostoru - je tzv. frontalita. Spociva v jednoduchém a osvédceném predpokladu, o kterém jsem
jiZ hovoril: naSe mysl se automaticky zameéruje na vsSe, co pripomina lidskou tvar. Pokud je tedy lidsky
oblicej frontalni, okamzité na sebe zaméri nasi pozornost, a filmari tak mohou ucinné manipulovat s tim,
kdy se kam podivame. KdyZz napriklad chtéji presunout pozornost na pozadi, musi potlacit princip
frontality v popredi (tfeba odvracenim se tvare od kamery), a namisto toho umistit lidskou tvar frontalné
do pozadi. Mistry v této technice byli filmari v 10. letech 20. stoleti, kteri dokazali v (velkych) celkovych
zabérech presné kontrolovat, kam se v jakém okamzZiku divaAme a ¢emu vénujeme pozornost. Casto toho
dosahovali prostrednictvim vyvaZenosti a nevyvazenosti, prostrednictvim navaznosti a smérovani
pohledti postav, prostrednictvim pohybu ke kamere - ale i prostrednictvim frontality, jak muZete vidét na
prikladu filmu Louise Feuillada.




PROCES
VYPRAVENI




PROCES VYPRAVENI je do rozsahu a do hloubky korigovany tok voditek k vypravénemu
pribéhu a svétu, jenz se k divakovi dostava na zakladé interakce mezi audiovizualni osnovou
vypraveni na jedné strane a konkretnimi stylistickymi postupy na strane druhé. Narativni
proces se také nazyva narace.

OSNOVA VYPRAVENI zahrnuje vse, co ve filmu vidime a sly$ime, a to v pofadi a v podobg, v
niz to vidime a slySime. MuzZeme ji pracovneé Clenit na déjovou osnovu a audiovizualni osnovu.
« DEJOVA OSNOVA: Soubor prezentovanych a reprezentovanych udalost fikéniho svéta v poradi a podobé,

v jaké jsou nam ve filmu predkladany.

 AUDIOVIZUALNI OSNOVA: Soubor diegetickych a nediegetickych voditek (a) konstruujicich filmovy cas,
prostor a objekty/subjekty, stejné jako (b) tvoricich abstraktnejsi dekorativni a vyrazove vzorce jeho
estetického usporadani.

Pribéh predstavuje chronologicky a pri¢inné usporadanou soustavu udalosti (zasazenych do
fikcniho svéta), které vidime a slySime explicitne, o kterych se dozvidame zprostredkované
nebo ktereé jsme si pouze domysleli na zdkladé naznaki poskytnutych prostrednictvim
procesu vypraveni. V ramci fikcniho svéta je kazdy pribéh utvaren rekonstrukci retézce téchto

udalosti na zakladé kauzalnich vazeb mezi nimi a v souladu s r}éz,naky,ovfjich casovém a
prostorovém zasazeni. Ve fikCnim svéteé tak miuzeme identifikovat i vice pribehu.

MiliZeme vyuZivat externalizovany a internalizovanfr fistup k analyze vypraveéni.
Externalizovany pristup reprezentuje tazaci model (viz Svéty na pokracovdni),
internalizovany pristup je odvozeny od peclivé rekonstrukce voditek v dile, jejich plisobeni na
divaka a vztahem mezi jeho védénim a védénim fikCnich postav. RozliSujeme pritom mezi
dvéma zakladnimi aspekty védéni: rozsahem a hloubkou.



Rozsah vedeni

V pripadé rozsahu veédéni analyzujeme, kolik nam proces
vypravéni r1ika o fikinim sveété a jeho udalostech
(pribéhu/pribézich). Obecné muzeme hovorit o dvou pdlech,
omezeném veédéni (omezené naraci) - a neomezeném vedeéni
(tzv. vSevedoucl naraci).

» V pripade velmi omezeného védéni muzeme byt zpravovani jen o
tom, co vi (vice Ci mene) toliko jedna postava. V pripade
neomezeneho veédéni naopak proces vypraveni poskytuje o
fikCnim svete a jeho (pribehovych) udalostech vice informaci, nez
ma kterakoli postava ve filmu.



ET atoci!

Vezméme si napriklad filmy o itoku mimozemstanu...

* Ve filmu DEN NEZAVISLOSTI sledujeme utok mimozemStanu ze vSech
moznych uhlu pohledu. Z pohledu chytrého védce, prezidenta, politikuy,
vojaku, z pohledu jejich rodin a pratel, obycCejnych lidi ve mésté, obyCejnych
lidi na venkové - a mimozemstanu. O fikcnim svété vime a postupné se
dozvidame co nejvice, a to vSe posiluje iluzi, ze si jako divaci dokazeme
predstavit, co vSechno dulezitého se ve fikcnim svété v kazdy jeden moment
déje a jaky dopad na vSechny jeho oblasti utok ma.

* Naproti tomu ve VALCE SVETU nebo ve ZNAMENI vidime cely utok
mimozemstanu ve fikcnim svété I})Feyéiné z pohledu jedné rodiny s otcem v
zivotni krizi. Ve filmu INVAZE LUPICU TEL se naSe znalosti po vétSinu casu
omezuji na lékare Milese Benneta, ktery se do mestecka Santa Mira vraci az v
dobé, kdy je invaze v plném proudu, a o predchozich udalostech je
informovan jen zprostredkované, coz vsak slouzi k vytvoreni mnohem lepsiho
obrazu o nartustajici intenzité systematického osidlovani méstecka.



ALE..

1. Tyto dva pdly tvori spiSe kontinuum, pricemz vétSina filmii se pohybuje nékde mezi nimi.

2. O filmu jako (nekym vytvoreném) procesu vypraveni se dozvime VELMI MALO, pokud budeme o jeho
poznani uvazovat pouze takto obecné s ohledem na jeho celkové prevazujici charakteristiky.

* Daleko zajimavéjsi a plodné&jsi mi pripada premyslet o tom, jak se rozsah veédéni v pribéhu filmu méni -
a proc!

* Jak se toto védéni méni na "mikro” urovni béhem jednotlivych segmentt a na vyssich urovnich napric
subsegmenty, segmenty a suprasegmenty? Jinymi slovy, jak a proc se rozsah védéni v ramci segmentiu,
mezi segmenty a napric suprasegmenty rozsiruje a omezuje - a jaké techniky k tomu filmari pouzivaji?

 Jaké taktiky mulzeme najit pri_ sledovani, utvareni a posilovani rozsahu veédéni s cilem vést a
manipulovat divakovu pozornost?

* Vzpomenme si, jak se zasadné promeénovalo vedéni ve filmu HADI OCI - a jak to tvarovalo nasi
pozornost i nase povedomi o tom, co se ve fikCnim svéteé stalo, déje a dit do budoucna muze. Nejdrive
Jsme zacinali jen s Rickem Santorem, nasledné jsme se napojili na védéni Julie Costellové... a pak se

ridalo védéni Kevina Dunna, pricemz podstatnou roli hraly i vstupy do vedéni dalSich postav skrze
jejich flashbacky (zejm. Lincolna Tylera).



Hloubka védeni

Ptame se, jak hluboko nam vypraveéni skrze osnovu umoznuje vstoupit do
psychologickych nebo subjektivnich stavii postav. Jinymi slovy, nakolik je film
objektivni a nakolik subjektivni.

MuzZeme byt zcela omezeni na to, co postavy ﬁika_li a delaji; na jejich chovani. Zde je
vypraveni relativné objektivni. Nebo nam deéj filmu umoznuje pristup k tomu, co
postavy vidi a slysi. Muzeme vidét hlediskové zabéry, natoCené zhruba z pohledu
postav.

Tyto vizualni nebo sluchove [i)lodnéty, ktere sdilime s postavou, nam poskytuji urcitou
miru subjektivity, kterou bychom mohli nazvat percepcni subjektivitou.

Existuje ovSem moznost jesté vetsi hloubky, kdyz déj pronika do mysli postavy. Tu
bychom mohli nazvat mentalni subjektivitou. Slysime vnitfni hlas, ktery nam
odhaluje myslenky postavy, nebo vidime ,vnitrni obrazy” postavy, ktere predstavuji
vzpominky, fantazie, sny nebo halucinace. Timto zplisobem mohou narativni filmy
prezentovat informace o déni v riznych hloubkach psychického zZivota postavy.



Na oba druhy subjektivity nas mohou upozornit specifické filmove postupy. Pokud je
postava O}I:iila,,zglrogovgné nebo dezorientovana, vypraveni nam tyto percepcni stav
zprostredkovava napriklad prostrednictvim zpomalenych zabéru, rozostrenyc
zabéru nebo zkresleného zvuku. Podobna stylisticka rozhodnuti se pouzivaji i v
pripadé snu nebo halucinaci.

\Y pf“ii)adé hollywoodské kinematografie je pe,rc%pcfni Ci mentalni subjektivita
obvykle zaramovana do objektivniho vypraveni. Existuji vsak filmy, ktere tuto
konvenci odmitaji, coz jsou obvykle umélecké filmy.

Objektivita je Casto ucinnym zpusobem, jak zakryt informace, Jednim z duvodi, proc
vypraveni detektivnich filmu byva relativne objektivni, je to, Ze detektivni Zanr Casto
vyzaduje, aby detektivovo uvazovani bylo pred divakem skryto. Zahada je jeste
‘%_zijemn(e1 51,l pokud nezname detektivova podezreni a zavéry drive, nez je na Konci
ilmu odhali.

Béhem sledovani filmu se miizeme neustdle ptdt: "Nakolik zndm vnimdni, pocity a
myslenky postav?” Jaké vsechny aspekty vnimdni, citéeni a mysleni postav jsou nam
znamy? Odpoveédi na_tyto otdzky nam naznaci, jak proces vypraveni predklada nebo
skryvad informace o déji, aby se dosdhlo specifickych ucinku na divdka.



FIKCNI
SVET




 Fik¢ni svet na zaklade voditek, Kktera l(l)pskytuie osnova vypraveéni na jedne
strané a proces vypraveéni na strané druhé, predstavuje casoprostorovou entitu
utvarenou dilem, a to casoprostorovou entitu zahrnujici riuzné soubory
podminek - podminky mozného, hodnotného, pripustného nebo poznatelného
-, a zaroven predstavuje tematickou rovinu dila.

* Nesouhlasim priliS s pf"edf()okladem mnoha filmovych teoretikii, napriklad Davida
Bordwella, Ze filmovy divak vzdy usilu{'e predevsim o re/konstrukci pribéhu, tedy o
Fochopenl toho, co se ve filmu déje, délo a bude dit. Bordwell tvrdi, Ze hollywoodské
ilmy to divakovi maximalné usnadnuji, zatimco umélecke filmy mu to ztézuji,
protoze nekteré umelecke filmy vyuzivaji déj pouze k Vyf'{édf‘eni urcité ideologie a
jiné filmy stavi do popredi stylisticke volby ve vztahu k pribehu. S tim se vsak
nemohu plné ztotoznit, protoze u nekterych filmu se divak primarné nesnazi
pochopit, jaky pribeh vypraveji, ale jaky svet predstavutjl'. Pravée ten vystupuje do
popredi jako soubor urcitych stavu veci, Eodminek jeho fungovani. Napriklad fikCni
svety totalitnich ngpo R]o,sta okalygtick’c budoucnosti jako METROPOLIS, HUNGER
GAMES, BRAZIL, SILENY MAX nebo CESTA vypraveéji obecné vzato velmi podobné
pribéhy o vzdoru proti systéemu nebo o touze prezit, ale jako filmova dila jsou pro
divaky vzruSujici pravé tim, zZe zkoumaji jejich zvlasStnost coby svétu, jejich
znepokojiveé vize toho, "jak by to mohlo byt, kdyby se stalo to Ci ono".



* Jak ale takovy fikCni svet analyticky strukturovat, pokud to jeho vysvétleni
vyzaduje? Nejprve je treba predpokladat, Ze kazdy svét ma néjaké zakladni
nastaveni toho, co je v néem mozné a co ne. Tomuto nastaveni rikame
aletickd modalita a nejtypi,étéjli, se prgjlevvuje v podobe prirodnich sil, tj.
jevu, jejichz chovani je nezavislé na vuli i kontrole konkrétni racionalne
jednajici entity.

* Prirodnimi silami mohou byt prirodni podminky, jako jsou lesy, hory, ocean;
muze jimi byt pocasi, ale take Erlrodnl katastrofy nebo neindividualizovana
dlv\_/_qka zvirata. Ale svet, ktery y ob§ahovgl pouze é)rl,ro,dm 311y,, by nemohl
Erl]lt ic, pribehem, ktery by predpokladal vedomé jednani myslicich entit - a

auzalitu.

* FikCni svet tedy krome entit prirodnich sil, jako jsou stada zvirat, hejna
kobylek nebo smecky vilku, obsahu{'e i sve racionalné jednajici
individualizované obyvatele, obvykle lidi, lidem podobné, lidsky jednajici Ci
Cloveékem z hlediska jednani rozumove uchopitelné entity, tedy postavy.

* Postavy maji neéktere vylucné charakteristiky: tvar, hlas a predevsim jmeno,
ale muze to byt i kostym jako v komiksech. Ty jsou soucasti Sirsi skupin
singularnich vlastnosti, tj. vSeho, co o entite vime. Dulezitéjsi jsou vsa
vlastnosti relacni, tj. vazby propojujici jednu entitu s entitami jinymi.



MIKROSVETY / SUBSVETY

» MIKROSVET: Oblast fik¢éniho svéta, kterou reprezentuje urcita
postava a jeji vnitrni svet. Je SirSi nez jen singularni a relacni
vlastnosti postavy, protoze zahrnuje jeji charakter, sny, touhy, cile a
predstavy.

» SUBSVET: Oblast fikéniho svéta, kterou sdileji nebo by mohly
sdilet alespon dve ruznée postavy - a jako takova predstavuje urcity
soubor znalosti, pravidel nebo hodnot.



Mikrosvet(y)

Kdyz ﬁf‘emyé,ll’te o skutecnych lidech, premyslite o jejich vlastnostech, planech, cilech, snech, nebo
naopak chimérach, paranoiich a zplisobech sebeklamu - a to obvykle nejsou priliS ucelené seznamy
vlastnosti, navzajem si odporuji, stejni lide€ jsou néde mili a nékdy podrazdéni, nékdy bezelstni a nékdy
intrikujici, nekdy veseli a nékdy smutni, nékdy hledi do budoucnosti a nékdy maji myslenky na
sebevrazdu. Takovy Clovek je spise svet sam o sobég, ktery se snazite pochopit a ktery zahrnuje mnoho
vasSich vlastnich malych svetli, do nichZ mate jen omezeny pristup (sny o cesté do zahranici, barvité
predstavy o Zivoté s platonickou laskou).

(Filmové) fikce umoznuji vstoupit do téchto mikrosyétti mnohem hloubéji (viz hloubka védéni): muzete
slySet vnitini hlas postavy, muzete vidét jeji jednani v soukromi i v ruznych skupinach lidi, miZete
dokonce ziskat pristup k jejim soukromym sniim a vzpominkam. V neékterych ohledech je vsSak
mikrosvét postav nezvratné omezenéjsi, nez by mohl byt mikrosvét jakéhokoli skutecného clovéeka. To,
co o nich nevite, neexistuje a nikdy se to nemiizete dozvédét, coZz samoziejmé Cini mikrosvéty
uziteCnymi nastroji pro budovani a vypravéni fikénich svéti.

O mikrosvétech duleZitych postav se dozvite 1\I)omérné hodn€é, nebo alespon dostanete dostatek
naznaki, abyste o nich mohli rozumné uvaZovat. Naopak potencialni mikrosvéty nahodnych lidi na ulici,
hotelovych poslicki nebo bezejmennych pomocniki hlavniho zadporaka budou relativné chude, Casto jen
na jména, vzhled nebo jednorazovy cil - a jde predevsim o funk¢né vymezené postavy.

Toto rozvrstveni (J'ednghvo kazdého fik¢niho svéta z hlediska predstavenych milgros,vétﬁlfe dtlezité proto,
abyste se 0 ném dozvédéli pravé to, co potrebujete védét jako o systému vytvoreném dilem.



Subsvet(y)

* Podobné miuzete o svété kolem sebe uvazovat jako o souboru pravidel nebo
podminek, které plati pouze pro urcitou oblast: rodinu, stat, skolu, farnost,
ctenarsky klub, sportovni tym, Sachovy klub, gang nebo volné seskupeni lidi,
kteri nenavidi Spider-Mana.

» Kazdy takovy subsvét predstavuje rad sam o sobé a fikCni postavy mohou
putovat z jednoho do druhého. Dva muzi patrici k riznym sportovnim tymum
mohou byt nezavisle na zurivé fotbalové rivalité zaroven dobrymi prateli v
ramci Sachového klubu nebo mohou oba nenavidét Spidermana, aniz by to o
sobé navzajem veédeéli - na rozdil od divaka.

* FikCni svéty nabizeji nepreberné mnozstvi moznosti, od nichz se mohou
odvijet subsvety: vesmirne lode, rtuzné planety, rodiny, mésta, tajné sluzby,
nemocnice, rasy, hodnotové Vyprazdnena vysSi stredni trida, neprobuzeni
obyvatelé MATRIXU nebo clenové superhrdinské skupiny AVENGERS.



Ricky Santoro z HADICH OCI méa nékolik exkluzivnich vlastnosti. Kromé jména je to
tvar a hlas Nicolase Cage, stejné jako ma veétSinu casu stejny kostym. Tyto jsou
soucasti Sirsi skupiny vyjimecnych vlastnosti: je to policista s urcitou moci, je to
fanousSek boxu, je nevérny, je prodejny, je manipulativni a je to lhar, ale presto
dokaZe byt vérnym pritelem a nedokaze zradit divku kvili zisku. Tyto poznatky se
odhaluji Castecné okamzite, Castecné vSak postupné a jejich prepisovani je soucasti
hry s budovanim fik¢niho svéta - kdy se postupna proména mikrosvéta Ricka
realizovat bez spoléhani se na jeho relacni vlastnosti: ma Zenu, milenku a syna, od
mladi je blizkym pritelem Kevina Dunna, je obdivovatelem boxera Lincolna Tylera
a postupné se stava ochrancem Julie. A jako takovy prochazi hned neékolika
subsvéty, na jedné strané promeénujicim se subsvétem boxerskym -> vySetrovacim
-> konspiracnim - a na druhé strané hrouticim se subsvétem pratelstvi s Kevinem,
vytvarejicim se subsvétem duvéry s Julii... a implicitné i obecnéjSimi subsvéty
profesionalnim a rodinnym, kdy oba nakonec musi obétovat.



Modalni nastaveni subsvetu

Navrhuji vSak uvazovat o fikcnich subsvétech ponékud slozitéjSim zplisobem, zaloZenym na ostatnich tfech modalitach:
nastaveni, které nemusi na rozdil od aletické modality nutné ovliviiovat nebo utvaret fikéni svét jako celek, ale mize
organizovat konkrétni subsvéty zcela specifickym zpisobem. Rozvijim a prepracovavam myslenku Lubomira Dolezela z jeho
knihy I-{eflerocosmica (1998), kde kromé jiz zminéného aletickeho nastaveni hovori také o trech dalSich modalnich
omezenich.

Deonticka omezeni. Tato omezeni urcuji, co je ve fikénim svété ¢i konkrétnim subsvété dovoleno, co je zakazano a co je
povinné. Je ziejmé, Ze normy jako takové mohou byt nékolika druhii: normy urcené explicitné prostrednictvim narizeni,
moralni normy vyplyvajici z naboZenskych principti apod. Zatimco nekteré z téchto norem mohou platit pro cely fikcni svét,
napriklad ekonomické nebo pravni normy, jiné se mohou tykat jen urcitych jeho oblasti, napriklad rodiny, Skoly nebo
sportovniho klubu.

Axiologicka omezeni. Tato omezeni urcuji ve fikénim svété oblasti hodnotného, nehodnotného a oblasti bez hodnotoveé
indiferentniho. Nejen jednotlivci, ale i rodiny, pratelské kolektivy nebo pracovni tymy mohou snadno sdilet urcité specifické
typy hodnot, které nemusi nutne vyplyvat z reakce na deonticke normy. MiiZe jimi byt laska k hudbé, pracovni nasazeni, boj
za urcity cil nebo touha zdolat vysokou horu. Ve skutecCnosti vitézstvi v zdpase v bahné nebo zdolani Mount Everestu jiste
nejsou vSeobecné sdilené hodnoty, ale mohou snadno motivovat urcitou skupinu postav.

Epistemicka omezeni. Tato omezeni se projevuji ve védéni, nevédéni a vite ve fikcnim svété. To, co ¢lovek vi, co nevi, co se
muiZe dozvédét a co urcita skupina lidi vi, nevi nebo by mohla védeét, je urceno védénim a touhou po védéni. Tento typ
omezeni miZze byt hnacim motorem jedné nosné déjove linie (napf. snahy hlavniho hrdiny odhalit osobni tajemstvi), ale
milZe byt také vyznamnou formujici silou celé dynamiky vypraveni o svété, kdy se skupina postav snazi odhalit vraha,
vypatrat poklad, najit ztracené dité nebo se dostat z tajemného lesa.



* S pojmy mikrosvéta a subsvéta dostavime do rukou vysvétlujici nastroj, ktery ndm umoznuje na jedne
strané uchopit sémantickou organizaci fikcniho svéta (vCetné naprt. zprostredkovanych ideologickych
modell) a na strané druhé objasnit procesy narativni dynamiky.

* Lze hovorit o déni v okamziku, kdy se mikrosvéty a subsvéty zacinaji vzajemneé ovliviiovat. Nemusi vSak
byt pouze v konfliktu, mohou také s;l)olupracovat na prekonani urcité p_rekaz[lj_sll\I nebo dosazeni cile
r(l)alporj zastaveni nahodné jedouciho vlaku s nebezpeCnym nakladem ve filmu STOPPABLE z roku

* K déni tedy ve fikcnim svété dochazi pri interakci...
{J%Ta%?vs&(l)g)jeden subsvéta s alespoii jednim jinym subsvétem (napt. revoluce proti carskému rezimu v KRIZNIKU

(b) alespon jednoho mikrosveéta s alespon jednim subsvétem (napt. hlavni hrdina filmu INVAZE LUPICU TEL, ktery
se na jedneé strané snazi presveédcit subsvet lidi, kteri ho vyslychaji, o hrozicim nebezpeci - a na druhé strane
postupné odhaluje principy subsvéta mimozemstant, jehoZ moci se pak snaZzi uniknout),

H:()) ales&oﬁ jednoho, mikrgsvéta s alespon jednim dalsim mikrosvétem (napt. Blondak, Tuco a KrasnoocCko v
DNEM, ZLEM A OSKLIVEM),

(d) rtiznych ciléi v ramci jednoho mikrosvéta (napt. Glum ve DVOU VEZICH nebo John Nash ve filmu CISTA DUSE).

%e alespon jednoho mikrosvéta nebo subsvéta na jedné strané a prirodni sily na strané druhé (napf. v K2,
ZPOUTANEM PEKLE, ale také boj subsvéta "extraktorti" z POCATKU s entitami vytvorenymi spicim

Rodvédomim ve snovém sveété nebo pomalu se ustavujici subsvét zvirat na plachetnici béhem potopy ve filmu
OCICI ODYSEA).

* Ve fikcnich svétech vétSiny filmi bude takovych dé&jovych linii ¢i vlaken nékolik, pricemz jednotlive
interakce mikrosvetu a podsveti mohou byt i velmi subtilni a s vétSim durazem na pochopeni hodnot
jednotlivych oblasti nez na pripadny konflikt.

* Soucasneé je treba si uvédomit, Ze kategorie mikrosvéti a subsveti ma smysl zakladat ve chvili, kdy
mohou napomoci zodpovédét otazku spojenou s porozuménim organizaci fikcniho svéta a vypravéni o
ném. V tomto ohledu plati princip Occamovy britvy: nemluvit o postavach jako o mikrosvétech a
nezakladat svévolné tucty subsvétu, pokud to neni epistemicky produktivni, tj. tyto by mély pouze
popisnou hodnotu a neprinasely nové poznani.
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