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Anotace 

Interaktivní film je dosud poměrně neprobádanou oblastí filmu, potažmo nových médií. Tato 

práce shrnuje doposud vytvořené teorie a modely, které se týkají problematiky interaktivity, 

interaktivního narativu a filmu, a stanovuje základní stavební prvky, z kterých se interaktivní 

audiovizuální tvorba skládá.  Ukotvuje tuto oblast v kontextu nových médií a jejich 

vlastností jako jsou interaktivita a konvergence. Dále se stručně zabývá interaktivními filmy 

z pohledu jejich historie. Práce vysvětluje základní metody narativní a obrazové analýzy, 

obzvláště pak v kontextu analýzy interaktivních filmů. Tyto poznatky jsou pak využity při 

analýze tří filmů s nelineární narativní strukturou využívající prvky divácké interakce. Tyto 

filmy jsou zasazeny do modelů a teorií, které byly představeny v prvních částech práce. Na 

závěr jsou filmy porovnány a konfrontovány s autorovou hypotézou, která vychází 

z historicky poměrně negativního přijetí interaktivních filmů veřejností. 

 

Annotation 

Interactive cinema is a relatively unexplored area of film and new media studies. This thesis 

summarizes the theories and models which relate to interactivity, interactive narrative and 

interactive cinema that have been developed so far, and defines the main elements which the 

interactive cinema consists of. It sets this area in the context of new media and their 

properties, such as interactivity and convergence. It also briefly deals with interactive cinema 

from the historical perspective. The thesis explains the basic methods of narrative and visual 

analysis, especially in the context of interactive cinema. These findings are then used in the 

analysis of three films with a nonlinear narrative structure using viewers interaction. These 

movies are set into the models and theories that were introduced in the first part of this thesis. 

Finally, the films are compared and confronted with the author’s hypothesis, which is based 

on the relatively negative public acceptance of interactive cinema. 
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Úvod 

S příchodem nových médií se začala čím dál častěji skloňovat i jedna z jejich 

klíčových vlastností, kterou je interaktivita. Pojem je to poměrně nadužívaný a poslední 

dobou sklízí kritiku, jelikož se stal oblíbeným mezi marketingovými specialisty a každá 

technologická novinka je tudíž samozřejmě i interaktivní. V rámci této práce se 

interaktivitou budu zabývat, ale v kontextu žánru, který je tu s námi již více než 50 let, 

v kontextu interaktivního filmu. Interaktivita v tomto pojetí značí běžnou filmovou tvorbu 

obohacenou o nelineární narativní strukturu a možnost přijímat vstup od diváka, který svými 

činy a rozhodnutími ovlivňuje vývoj narativu, popřípadě sekvence záběrů, které mu jsou 

promítnuty. 

Historicky prvním interaktivním filmem byl československý snímek 

Kinoautomat: člověk a jeho dům (1967), který při svém zahraničním představení slavil 

nebývalý úspěch. Od té doby do dnešního dne vzniklo několik dalších interaktivních filmů, 

které většinou končily velkým neúspěchem a kritikou. Vývoj technologií nabízí dnešním 

autorům daleko dostupnější a širší možnosti přispět do tohoto netradičního filmového žánru. 

O tom, že interaktivní filmy nejsou již pouze experimentem, svědčí i to, že se do tvorby 

těchto snímků pustila i obrovská produkce společnosti Netflix. Přichází tedy konečně éra 

interaktivní filmové tvorby? 

Jelikož na tento žánr je stále pohlíženo spíše negativně a kriticky, rád bych k této 

práci přistoupil s hypotézou, která je také spíše kriticky formulována: Interakce, prvky 

interaktivity a rozhodování, jsou v této oblasti audiovizuální tvorby spíše na úkor 

technických a příběhových prvků a prvků filmové řeči, které jsou využity v běžné formě 

lineárních filmů. Tato přidaná hodnota je pouze zdánlivá a spíše rozbourává stávající 

strukturu filmu. 

Abych však mohl tuto hypotézu potvrdit nebo vyvrátit, stanovím v rámci první části 

práce jistý teoretický základ a vytvořím rešerši dosud dostupných teorií a modelů, které se 

zabývají interaktivní filmovou tvorbou. Ve vědeckém prostředí se jedná o oblast poměrně 

neprobádanou, nemluvě o českém prostředí, kde se žánru interaktivního filmu prakticky 

nikdo zatím ve větším rozsahu nevěnoval. 

V rámci práce nejdříve zasadím jednotlivé vlastnosti interaktivních filmové tvorby 

do kontextu nových médií. Zabývat se budu převážně pojmy jako interaktivita a 
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konvergence, které jsou pro tuto oblast klíčové. Dále představím interaktivní formy 

v oblasti nových médií, protože interaktivní film není zdaleka jediným žánrem v této oblasti. 

V další kapitole se budu zabývat filmem v kontextu nových médií. S tímto teoretickým 

základem bude možné se začít věnovat samotnému interaktivnímu filmu a jeho historii a 

vývoji. Abych mohl přistoupit k praktické části této práce, bude potřeba v další části vytvořit 

teoretický základ k metodám narativní a obrazové analýzy, které v praktické části využiji. 

Definuji narativ a jeho hlavní složky a tento základ rozšířím o definici interaktivního 

narativu. Následovat bude teoretický základ k narativní analýze a konkrétněji pak k analýze 

interaktivního narativu. Poté představím technické a symbolické prvky obrazové analýzy 

a stanovím metodiku, kterou se budu řídit u analýzy filmů v praktické části práce. 

Pro analýzu jsem si vybral tři filmy. První film zastupuje oblast využívající nelineární 

narativní strukturu, bez prvků uživatelské interakce. Tímto snímkem je Lola běží o život 

(1998). Druhým filmem, který budu analyzovat, je interaktivní film z českého prostředí 

zvaný Interande (2012). Třetím filmem pak nemůže být žádný jiný, než aktuální vrchol 

moderní interaktivní filmové tvorby Black Mirror: Bandersnatch (2018), který vytvořila 

produkce společnosti Netflix. Všechny tři filmy na základě metodiky, vycházející z předem 

představené teorie, zanalyzuji a na závěr je poté porovnám. 

Cílem této práce by mělo být potvrdit nebo případně vyvrátit výše představenou 

hypotézu, vytvořit jakousi rešerši teorií a modelů, které se tomuto tématu věnují, přiblížit 

problematiku interaktivity v kontextu audiovizuální tvorby, rozebrat její základní stavební 

prvky a stanovit základní pilíře pro analýzu interaktivních filmů. 
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1 Nová média 

Nová média, někdy označovaná jako digitální média nebo síťová média, jsou 

podstatným prvkem technologického pokroku několika posledních desítek let a ovlivňují 

naše každodenní životy. Cílem následující kapitoly není rozebrat nová média a jejich 

definice ze všech úhlů na mnoha stranách práce, ale spíše položit základ, na kterém budu 

stavět další části této práce. Některé z klíčových vlastností nových médií a pohledů na nová 

média jsou totiž zároveň podstatná pro interaktivní film a jeho vývoj a vlastnosti. Kontext 

nových médií s ohledem na problematiku, kterou se tato práce zabývá, je určitě důležitý a 

rád bych jeho klíčové prvky, s ohledem na interaktivní film, v následujících odstavcích 

představit. 

 

1.1 Charakteristiky a definice nových médií 

Ačkoliv mohou být poměrně zastaralé, tak většina definic a vlastností, které Denis 

McQuail přiřazuje novým médiím ve své knize Úvod do teorie masové komunikace, platí 

dodnes. Nová média podle něj s sebou přináší digitalizaci, sbližování (konvergenci) různých 

druhů médií, odlišnost internetu od tradičních masových médií, roztříštěnost mediální 

instituce a z hlediska publik změnu jejich role z masy na jednotlivé uživatele síťové 

komunikace. Zároveň umožňují vytvářet specifické virtuální komunity. Nová média s sebou 

přináší také okamžitý globální kontakt mnoha lidí. (McQuail, 2009) 

Lister (2009) přistupuje k definici nových médií z pohledu několika různých oblastí, 

na které mají tato média vliv. Jsou to technologie, vizuální kultura, sítě a propojení 

uživatelů, každodenní život a kyberkultura. Nová média jsou podle něj (z 

technologického hlediska) definována několika jejich vlastnostmi a koncepty, které je 

odlišují od „starých médií“. Jsou digitální (data jsou definována čísly a matematicky 

zpracována algoritmy), interaktivní (větší vliv vstupu uživatelů a reakce na ně), fungující 

v rámci hypertextu (mnoho různých propojení všemožných dat), virtuální (fungující 

v rámci fyzicky neexistujících světů), propojená (možnost přístupu uživatelů a jejich 

propojení napříč světem) a simulovaná (uměle vytvořená, na základě našich poznatků 

z reálného světa). 
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Slovo „nová“ v rámci termínů nových médií může představovat některé z jejich dalších 

vlastností: (Lister, 2009) 

- nové druhy forem žánru a textu 

- nové směry reprezentace světa 

- nové vztahy mezi uživateli a technologiemi médií 

- nové vztahy mezi médii a zosobněním, identitou a komunitou 

- nové koncepty vztahu lidského těla k technologiím médií 

- nová schémata organizace a produkce 

 

Podobné vlastnosti novým (digitálním) médiím přiřazuje i Golumbia (2014). Podle něj 

se digitální média vyznačují nelinearitou, multimedialitou, hypertextualitou, kolaborací, 

přenosností a možnostmi zachování. Digitální média jsou nelineární ve smyslu možnosti 

přeskočení jednotlivých kroků v rámci určité činnosti a možnosti navrácení se k daným 

krokům později v rámci počítačových kalkulací. Počítače také umožňují zpracovávat 

několik činností zároveň. Multimedialita označuje průnik několika různých druhů „starých“ 

forem médií (kombinace textu, fotek, videa, animace, zvuku a dalších) a možností jejich 

zpracování. Digitální média zároveň umožňují kolaboraci několika uživatelů pracujících na 

jednom projektu i v rámci přesahu různých profesí. V rámci přenosnosti digitálních médií je 

důležitá i snadná reprodukovatelnost dat a např. technologie typu OCR (Optical Character 

Recognition), které umožňují snadno přenést analogové texty do formy digitálních dat. 

Veškerá data jsou pak uložena ve formě kódu, který může být uchován v rámci cloudového 

úložiště a dostupný tak odkudkoliv a dlouhodobě decentralizovaně zachovalý. 

Manovich (2018) přiděluje novým médiím pět principů, podle kterých se liší od médií 

„starých“.  Prvním je jejich číselná reprezentace. Každý z prvků nových médií můžeme 

popsat matematicky. Druhým je modularita. Manovich tento princip nazývá také „fraktální 

strukturou nových médií“, jelikož prvky nových médií (obrazy, zvuky a tvary), podobně jako 

fraktály, jsou reprezentovány jako soubory diskrétních vzorků, které jsou na vyšší úrovni 

skládány do větších objektů, ale stále si zachovávají jejich specifickou identitu. Webové 

stránky se například skládají z kódu, odkazů, obrázků a dalších multimediálních prvků. 
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World Wide Web je pak složen z těchto jednotlivých webových stránek. Třetím principem, 

vycházejícím z prvních dvou, je automatizace. Počítače jsou schopny jednotlivé prvky díky 

číselné reprezentaci propojovat a automaticky vytvářet třeba tvary v rámci grafických 

programů a nebo na vyšší úrovni v dnešní době tyto prvky tvoří základy strojového učení 

a umělé inteligence. Dalším důsledkem prvních dvou principů je princip čtvrtý, a to 

variabilita. „Stará“ média ukládala jednotlivé prvky textů či obrazů do pevné formy, kdežto 

novomediální objekty mohou získat různé formy v rámci jednoho obsahu. Příkladem mohou 

být například šablony webových stránek. Posledním principem je překódování. Ten 

označuje fakt, že počítač má pevně danou uspořádanou strukturu dat a výstup pro uživatele 

tvoří ve formě nám známé a srozumitelné (např. rozpoznatelné trojrozměrné obrazy, 

s kterými však počítač pracuje ve formě kódu). 

Autor přidává ještě několik dalších rozdílů mezi „starými“ a novými médii: (Manovich, 

2018) 

- digitalizace a převod analogových dat do digitálního kódu 

- možnost libovolného přístupu k datům 

- ztráta informace v důsledku pevně daného množství digitálních dat oproti analogu 

- možnost nekonečné reprodukce dat 

- interaktivita 

 

1.2 Interaktivita a konvergence v oblasti nových médií 

Mezi různými definicemi nových médií se opakují dvě jejich vlastnosti, které jsou 

klíčové pro interaktivní film, a tím pádem i tuto práci. Jsou jimi interaktivita a 

konvergence. Van Dijk (2006) je označuje jako dvě hlavní strukturální charakteristiky 

nových médií. 

 

Interaktivita 

V základu by se interaktivita dala označit jako sekvence akcí a reakcí na ně. V rámci 

širší definice van Dijk interaktivitě přiřazuje čtyři dimenze, podle kterých by se dala úroveň 

interaktivity dané komunikace určit. První úrovní je tzv. dimenze prostoru. Ta označuje, 
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zda je vůbec možné navázat obousměrnou komunikaci. Druhou úrovní je tzv. dimenze času. 

Ta určuje, jestli daná komunikace umožňuje její nepřerušený tok. Dimenze chování je třetí 

úrovní interaktivity. Na této úrovni se sleduje, jestli mohou odesílatel informace a její 

příjemce měnit kdykoliv v rámci času vzájemně role a ovlivnit druhou stranu. Poslední a 

nejvyšší úrovní interaktivity je pak duševní dimenze. Ta označuje situaci, kdy obě strany 

dokážou pochopit významy a kontexty všech zúčastněných stran (van Dijk, 2006). 

Pohled Manoviche (2018) na interaktivitu je skrze časovou oscilaci mezi sekvencemi 

iluze (v případě filmu má člověk roli diváka, který sleduje rozvíjející se narativ) a interakce 

(kde má člověk roli uživatele). Tato oscilace je znakem nových technologií, jelikož jednou 

z jejich vlastností je přepínání mezi různorodými úlohami. Ačkoliv se jedná o jeden ze znaků 

užívání nových médií, tak podle autora není interaktivita vhodná v rámci narativních struktur 

jako jsou právě filmy, jelikož neustálá oscilace diváka ruší. Naopak skvěle fungující je podle 

něj v rámci simulací (vojenské, letecké a podobné simulátory) a podobných forem jako jsou 

třeba počítačové hry ve formě stříleček z první osoby. 

Pohledem na interaktivitu ze strany uživatelů se zabýval Quiring (2009). Provedl 

kvalitativní analýzu formou rozhovorů s 39 uživateli digitálních zařízení v rámci Německa. 

Výsledkem jeho analýzy je pět kategorií, v rámci kterých uživatelé vnímají interaktivitu. 

Jedná se o sociální dimenzi (např. možnost se vyjádřit, možnost participovat), individuální 

dimenzi (možnost něco udělat či možnost volby), technologickou dimenzi (ztotožnění 

s pojmy jako multimédia či technologická konvergence), dimenzi obrazu a dimenzi 

obsahu, s tím, že uživatelé nejčastěji interaktivitu ztotožňovali s vlastnostmi z prvních dvou 

dimenzí. 

Spiro Kirousis (2002) provedl rešerši velkého množství definic tohoto pojmu a 

pokusil se jim včlenit jednotný rámec. Mezi hlavní dimenze interaktivity, které se v rámci 

definic opakují, podle něj patří struktura média (technologie), kontext komunikace a 

vnímání uživatele. Jeho definice interaktivity pak zní: 

„Interaktivita může být definována jako úroveň, do které mohou komunikační technologie 

vytvářet zprostředkované prostředí, v rámci kterého uživatelé komunikují, synchronně 

i asynchronně, a účastní se reciproční výměny zpráv. S ohledem na lidské uživatele se dále 

interaktivita odkazuje k jejich vlastnosti vnímat ji jako simulaci mezilidské komunikace 
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a zvýšit jejich povědomí o teleprezenci1.“ (Kirousis, 2002, s. 372) 

Konvergence 

Konvergencí by se dal označit tok obsahu skrze několik různých mediálních 

platforem, kooperace mezi několika mediálními odvětvími a přesun mediálních publik mezi 

různými druhy médií podle toho, co zrovna chtějí. Konvergence má přesah od technologie, 

přes průmysl a kulturní a sociální proměny. V rámci konvergence je důležité mluvit 

o aktivním publiku a jeho vlivu na participační kulturu. (Jenkins, 2006)  

Van Dijk (2006) označuje konvergenci v kontextu nových médií jako integraci 

telekomunikačních médií (telefon a technologie z něj vycházející), datových komunikací 

(počítačové sítě) a komunikací masových médií (rádio, telefon a z nich vycházející) do 

jednoho média. Tato integrace může nastávat na jedné z několika úrovní, kterými jsou 

infrastruktura (např. kombinace různých cest přenosu dat), transportace (např. telefonování 

přes internet), správa (např. využití telefonních linek službami kabelové televize), služby 

(např. kombinace služeb informace a komunikace na internetu) a druhy dat (např. kombinace 

zvuku, obrazu a textu). 

V kontextu této práce je podstatné chápání konvergence jako technologického 

procesu, který sbližuje několik různých funkcí v rámci jednoho multimediálního zařízení. 

Příkladem mohou být třeba smartphony, které vycházejí z funkcí telefonu, ale nabízejí vše, 

co může umožnit každý počítač a mnohdy více (možnost fotografování, natáčení videa, 

nahrávání zvuku apod.). Interaktivní film nabízí konvergenci klasického filmového formátu, 

technologií nových médií a prvků videoherního průmyslu. 

 

1.3 Interaktivní formy v oblasti nových médií 

Interaktivní dokument 

Jednou z blízkých forem interaktivního filmu jsou interaktivní dokumenty. Od běžné 

dokumentární formy je odlišují právě prvky interaktivity, kde má uživatel vliv na určitou 

část dokumentu. Podle toho, v jaké oblasti jsou dokumenty inspirovány, vznikají různé 

 

 
1 Vlastnosti média, které uživateli umožňují cítit se, jako by byli přítomni jinde, než se ve skutečnosti 

nacházejí, popřípadě jejich vliv na jiné místo, než kde se zrovna nacházejí. Zjednodušeně se tedy jedná o 

vlastnosti média bořící bariéry místa. 
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formy interaktivní dokumentární formy. Může se jednat o webové dokumenty, dokumenty 

kombinované se hrou, vzdělávací dokumenty, transmediální dokumenty a podobně. 

Na základě modelů interaktivity můžeme rozlišovat čtyři formy interaktivních dokumentů: 

pasivně-adaptivní (obsah je divákovi zobrazován na základě jeho reakcí), aktivně-adaptivní 

(divák si sám určuje, jaký obsah je mu zobrazen), pohlcující (immersive), kde divák 

prozkoumává dokument v rámci virtuálního světa a expansivní, kde sami diváci rozšiřují 

dokument o další obsah. Od lineárních dokumentů jsou ty interaktivní odlišeny několika 

vlastnostmi:  

- Nemusí nutně mít formu videa 

- Mohou být sledovány a prozkoumávány na různých místech díky přenositelným 

technologiím 

- Divák se vyznačuje aktivní participací 

- Divák může být nejen divákem, ale i uživatelem, účastníkem, hráčem nebo třeba 

hercem (Gaudenzi, 2014) 

Jedním z prvních interaktivních dokumentů byl dokument Moss Landing od autora 

Fabrice Florina. Jednalo se o interaktivní prohlídku městečka Moss Landing v Californii. 

 

Počítačové hry 

Počítačové hry mají pro vývoj interaktivního filmu důležitou roli, jelikož právě 

z nich interaktivní a herní prvky ve filmové tvorbě vychází. Mnohdy je obtížné najít hranici 

toho, kdy se ještě jedná o počítačovou hru, a kdy se jedná o film s interaktivními a herními 

prvky. Příkladem mohou být hry, které mají silnou filmovou narativní strukturu a pouze 

omezené prvky angažovanosti uživatele. Často tyto hry vychází z filmového nebo 

seriálového světa, např. Game of Thrones (2014) či The Walking Dead (2012) od Telltale 

Games, které vychází ze světa stejnojmenných seriálů, či série adventur Life is Strange 

(2015). Jednou z prvních her, která obsahovala interaktivní narativ, byla adventura Myst 

(1993), která bývá často udávána za příklad z této oblasti. 
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Elektronická literatura 

Elektronická literatura je pojem, který do sebe zahrnuje širší spektrum literárních druhů, 

které využívají možnosti počítačových technologií. Tento pojem má kořeny již 

v osmdesátých letech minulého století. Můžeme se setkat s několika formami 

elektronické literatury: 

- Fikce a poezie využívající hypertext 

- Poezie prezentována přes Flash a podobné platformy 

- Počítačové umělecké výstavy, které mají literární aspekty 

- Chatboti 

- Interaktivní fikce 

- Literatura, která má formu e-mailů, SMS zpráv nebo příspěvků na blogu 

- Básně a příběhy, které jsou generovány počítači, ať už interaktivně nebo na základě 

parametrů, které byly na začátku procesu zadány uživatelem 

- Literární projekty, které využívají kolaboraci více uživatelů 

- Inovativní online literární žánry 

Nejblíže k interaktivním formám má interaktivní fikce (interactive fiction), kde má 

čtenář zásadní roli ve vývoji zápletky díky svým rozhodnutím v průběhu četby a účastní se 

tak příběhu.  (Rettberg, 2014) 

 

Interaktivní formy reklamy 

S interaktivní podobou v rámci nových médií se můžeme setkat i v případě reklamy. 

Může mít formu minihry nebo webové aplikace, která reaguje podle vstupu od uživatele. 

Poměrně rozšířené jednu dobu byly i interaktivní reklamy ve formě videí na platformě 

YouTube. Ta totiž dříve umožňovala v rámci svého rozhraní přidávat do videí interaktivní 

prvky jako třeba tlačítka, která odkazovala na další videa. Firmy poté nahrály na svůj kanál 

několik videí, které byly přístupné pouze přes tato tlačítka a rozvíjela narativ reklamy dále. 

Uživatel měl veřejně přístupné pouze první (úvodní) z těchto videí, kde byl seznámen 

s narativem, a na konci tohoto videa se musel rozhodnout pro jednu ze dvou možností. 

Takovýchto rozvětvení měla reklama několik a na závěr vyšla najevo pointa videa, která 
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odkazovala právě na nějaký produkt nebo službu. Tyto interaktivní prvky však YouTube 

bohužel již zrušil, a tak přestala výt tato forma reklamy funkční. 

 

Interaktivní televize (iTV) 

Interaktivní televize není úplně klasickou interaktivní formou, kterými se zabývá tato 

práce, jelikož vstup od uživatele nemá vliv na narativní složky a angažovanost uživatele zde 

není nijak extra veliká, ale přesto si zmínku určitě zaslouží. Interaktivní televizí by se dala 

označit konvergence klasické televize, interaktivity a komunikačních technologií. Dává 

uživateli možnost měnit to, co bude sledovat, kdy to bude sledovat, jak to bude sledovat a 

potenciálně možnost participovat na obsahu televize nahráním uživatelsky generovaného 

obsahu. Příkladem může být EPG, SmartTV, VoD (video on demand) – druh obsahu, který 

si sám uživatel vybere a přehraje, personalizace v rámci TV přenosu, internet v rámci TV, 

interaktivní personalizované reklamy, nákup přes TV, hry na TV nebo interakce mezi 

různými druhy médií a TV (např. SMS, online chat apod.). (Jensen, 2014) 

 

1.4 Film v kontextu nových médií 

V rámci filmu v kontextu nových médií se můžeme setkat s pojmy jako digital cinema 

(digitální filmová tvorba) nebo interactive cinema (interaktivní filmová tvorba). K pojmu 

digital cinema se vážou pojmy jako CGI (computer-generated imagery – počítačově 

generované obrazy), tedy počítačové vizuální efekty či animované filmy a nebo VR 

(virtuální realita). Tyto pojmy jsou úzce navázány na předchozí definice nových médií 

a jejich vlastnosti jakožto virtuálních médií či médií využívajících simulace. S těmito pojmy 

bychom mohli provázat např. Baudrillardovu hyperrealitu, kde je složité až nemožné odlišit 

realitu od její simulace v rámci stále zdokonalující se výpočetní techniky a možností tvorby 

téměř realistických počítačových animací a efektů. (Lister, 2009) 

 

Eder (2014) rozděluje vztahy mezi filmem a digitálními médii do tří kategorií: 

technické, systémové a estetické. Mezi technické vztahy patří vývoj technologií v rámci 

času, přechod od kinofilmu na digitální videokamery a filmovou postprodukci (nové 

možnosti střihu a již výše zmíněné CGI). Mezi systémové vztahy můžeme zařadit široké 
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možnosti šíření filmu a možnosti jeho přehrávání (počítače, DVD, televize, smartphony, 

tablety, herní konzole a mnoho dalšího). Hranice mezi těmito médii postupně mizí, což je 

také důsledkem jedné z vlastností nových médií, kterou jsem zmínil již výše – konvergence. 

Již dávno nejsou filmy promítány pouze v kinech. Možnosti globální distribuce a jednodušší 

financování umožňují i tvorbu nízkorozpočtových a amatérských filmů. Estetické vztahy 

filmu a digitálních médií jsou ovlivněny novými formami žánrů, narativu a struktur filmu. 

Tyto změny jsou umožněny díky intermedialitě, kombinací médií, transpozici médií a 

intermediálním referencím. Příkladem mohou třeba být transmediální propojení filmových 

a videoherních světů, vliv nových digitálních technologií na proces filmové výroby nebo 

možnost zapojení diváků do narativní struktury filmu v rámci interaktivní audiovizuální 

tvorby. (Eder, 2014) 

 

Na film v kontextu nových médií se můžeme dívat dvěma pohledy, které nastínil 

Manovich (2018). První je pohled vývoje od filmu k počítači a druhý je pohled vývoje od 

počítače k filmu. V prvním případě film ovlivnil vývoj počítačů a technologií v několika 

oblastech, obzvláště při generování pohyblivého obrazu, který je jakýmsi iluzionistickým 

oknem do světa počítače. Důležité jsou také vlastnosti tohoto obrazu jako kompozice, práce 

s barvami, rozlišením a podobně. Vliv počítače a technologií na vývoj filmu můžeme 

rozdělit na několik kategorií. První je použití počítačových technik v tradičním filmu 

(počítačová animace, malba, virtuální scény, snímání pohybu herců a podobně). Druhou jsou 

nově vznikající formy počítačového filmu jako simulátory, filmová grafika, filmy určené 

pro distribuci na internetu, interaktivní filmy, hypermediální rozhraní filmů či animace, které 

vychází z filmové řeči. Dále mají nová média vliv na přístup filmařů. Může se jednat 

o novodobé rozšíření krátkých a amatérských filmů díky levnějším technologiím nebo 

využívání pravidel herních narativů ve filmové tvorbě. Manovich v rámci definice 

digitálního filmu propojuje jeho několik klíčových prvků. Jedná se o kombinaci hraného 

materiálů, malby, zpracování obrazu, skladby, počítačové 2D animace a počítačové 3D 

animace. Samotný hraný materiál, který historicky tvořil hraný film, je nyní v rámci 

digitálního filmu pouze jedním z několika stavebních prvků novomediálního digitálního 

filmu. Autor toto označuje přechodem od „kino-oka“ ke „kino-štětci“. (Manovich, 2018) 
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2 Interaktivní film 

Pojmy jako nová média, interaktivita či konvergence získaly za poslední léta mnoho 

různých definic. Bohužel u interaktivního filmu tomu tak není. Jedná se o oblast poměrně 

neprobádanou a v odborné literatuře neobsáhlou. O definici se pokusila Glorianna 

Davenport ve svém článku, který se přímo problematikou interaktivního filmu zabýval. 

Interaktivní film jako žánr (Interactive Cinema) podle autorky kombinuje jazyk a 

estetické prvky filmu spolu se systémem, který dává divákovi možnosti zpětné vazby a 

umožňuje mu postup příběhem ovlivňovat přes určité rozhraní. Mění tak vztah mezi autorem 

filmu, diváky a příběhem. (Davenport, 2014) 

Definice to je poměrně přesná, sám bych interaktivní film zařadil do oblasti, která je 

ovlivněná vývojem nových médií. Pohledem Manoviche z předchozí kapitoly se tedy jedná 

o směr vývoje od počítače k filmu. Podstatné pro interaktivní film jsou vlastnosti rozebrané 

výše, a to interaktivita a konvergence (z technologického hlediska). Tyto vlastnosti by měly 

být doplněné o narativní složku filmové tvorby. Tu rozeberu jako samostatnou kategorii dále 

v rámci této práce. 

 

2.1 Historie a vývoj interaktivního filmu 

Historicky je vývoj interaktivního filmu navázán na vývoj technologií. Ať už se jedná 

o rozšíření dálkových ovladačů v 50. letech minulého století, možnost nahrávání na 

videokazety či technologický pokrok, nástup nových médií, digitalizace a lepší cenová 

dostupnost videokamer, s kterou souvisí širší možnosti pro amatérské nízkorozpočtové 

filmaře. (Davenport, 2014) 

První forma interaktivního filmu byla představena v roce 1967 v rámci 

československého pavilonu na Expo ’67 v Montrealu. Jednalo se o film Kinoautomat: 

Člověk a jeho dům (1967) autora Radúze Činčery. K promítání filmu byl využit speciálně 

upravený kinosál osazený 127 sedadly se dvěma tlačítky. V určitých částech filmu bylo 

promítání přerušeno, před diváky předstoupil moderátor a dal divákům dvě možnosti volby 

o pokračování filmu. Diváci poté pomocí tlačítek hlasovali o dalším vývoji příběhu. Film 

byl promítán dvěma promítačkami, kde promítač vždy zakryl jednu z nich, a tak bylo 

promítáno pokračování příběhu podle toho, co si diváci odhlasovali. V té době se jednalo o 

naprostý unikát, který neměl obdoby. Z hlediska narativní struktury se jednalo o dva příběhy, 
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mezi kterými diváci hlasovali. V závěru však oba příběhy došly do stejného konce. 

V sedmdesátých letech byl tento projekt realizován i v Československu. Z politických 

důvodů však bylo promítání postupně ukončeno. V osmdesátých letech minulého století byl 

Kinoautomat v rámci zahraničí opět oživen, zmodernizován a promítán v rámci pětatřiceti 

různých kinosálů. V květnu 1985 byla projekce přerušena. (Davenport, 2014) Dle 

oficiálního webu www.kinoautomat.cz byl projekt opět v nedávných letech oživen a 

s určitou pravidelností je promítán v pražském kině Světozor. V posledních 15 letech byl 

Kinoautomat promítán v několika státech po celém světě, od Velké Británie, přes Lotyšsko, 

až po USA. 

 

Obrázek 2.1 - Kinoautomat v roce 1967 (Česká Televize, 2009) 

 

Divácké hlasování o rozuzlení filmu již o 6 let dříve využil režisér William Castle 

u svého filmu Mr. Sardonicus (1961), kde diváci, podobně jako kdysi u gladiátorských 

soubojů, ukázali cedulku s palcem nahoru nebo dolu, a tak rozhodli o osudu hlavní postavy 

tohoto filmu. Film však oproti Kinoautomatu nenabízel průběžné hlasování a rozdělení 

narativu do více linií v průběhu filmu. Zároveň nebylo potvrzeno, že by vůbec druhá varianta 

zakončení filmu byla natočena, jelikož všechna promítání dospěla k tomu, že si diváci přáli, 

aby byl pan Sardonicus potrestán za jeho zločiny a ukázali tedy palec dolu. 

Inspiraci v Kinoautomatu našel o více než 20 let později film I’m Your Man (1992), 

který stejně jako Kinoautomat, využíval hlasování diváků v sále, podle kterého se pak dále 

vyvíjela zápletka. Film sklidil mnoho kritiky a po dvou letech bylo jeho promítání ukončeno. 

Z československé tvorby v Kinoautomatu nalezl inspiraci seriál Rozpaky kuchaře 

Svatopluka (1984) od režiséra Františka Filipa a scénáristy Jaroslava Dietla. Jednalo se 

http://www.kinoautomat.cz/
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o třináctidílný seriál, kde diváci měli možnost díky hlasování rozhodnout o osudu hlavní 

postavy. V rámci živého přenosu seriálu bylo divákům ukázáno i zákulisí, kde mohli vidět, 

jak probíhá hlasování předem vybraného vzorku populace a následný výběr toho, jaká část 

natočeného seriálu bude dále promítána. Byly sestříhány dvě varianty seriálu, mezi kterými 

se vždy podle rozhodnutí, které mělo většinu hlasů, vybrala jedna, a z té bylo dále promítáno. 

Varianty se po odhlasování a rozuzlení rozhodnutí vždy spojily opět do jednoho příběhu, 

který pokračoval dále, než došlo k dalšímu bodu, kdy mohli diváci opět rozhodovat. 

Nehlasoval však jen vzorek diváků ve studiu, ale i populace jako celek pomocí rozsvěcení 

žárovek a následném sčítání rozsvícených domácností nebo zvýšeného odběru elektrické 

energie. V roce 1998 proběhla repríza seriálu s novým systémem hlasování, kde diváci 

hlasovali pomocí volání na telefonní čísla pro konkrétní možnosti. 

 

Obrázek 2.2 - Hlasování v pořadu Rozpaky kuchaře Svatopluka v roce 1984 (Česká Televize, 2003) 

 

Od poloviny sedmdesátých let až do devadesátých let minulého století bylo v rámci 

žánru interaktivního filmu období tzv. full motion videa. Šlo o interaktivní hry, které 

obsahovaly hrané filmové záběry. Příkladem může být Wild Gunman (1974), interaktivní 

hra zasazená do prostředí divokého západu, kde bylo cílem hráče včas vytasit kolt, který měl 

za opaskem, a zastřelit nepřítele, kterého ztvárňoval herec na obrazovce. Podle toho, jestli 

to hráč stihl, se přehrál jeden ze dvou klipů zobrazující buď postřeleného herce nebo herce, 

který stihl vystřelit dříve než hráč. Podobných her vzniklo několik. V roce 1992 byla vydána 

interaktivní hra s filmovými prvky zvaná Night Trap (1992), kde hráč ovládal kamery, které 

se vyskytovaly v imaginárním bytě. Sledoval přepadení několika dívek (hraných reálnými 

herečkami) a jeho úkolem bylo spouštět pasti, které byly ukryté v bytě a chytat do nich 
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nepřátele a ochránit tak skupinu dívek. Tato hra měla narativní strukturu podobnou filmové 

tvorbě. Mr. Payback (1995) byl další interaktivní mini-film, kde hráč ovládal osobu 

kyborga, pana Paybacka. Ten byl v rámci příběhu obětí šikany nebo přepadení a cílem hráče 

bylo pomstít se a různými kreativními způsoby své nepřátele potrestat. 

 

V posledních letech se vývoj odklonil od herní podoby zpět k té filmové, obohacené 

o interaktivní prvky, uživatelské rozhodování a nelineární narativ. Dalo by se říct, že 

novodobé interaktivní filmy jsou spíše plnohodnotnými filmy než hrami. Zástupcem české 

tvorby je Interande (2012), kde se divák snaží seznámit v baru s dívkou a v určitých částech 

tohoto krátkého filmu dělá rozhodnutí, která jsou bodově hodnocena a mají vliv na závěr 

filmu. Tento film budu dále v rámci práce analyzovat a více ho rozeberu v pozdějších 

částech práce. Mezi zástupce zahraniční novodobé interaktivní tvorby můžeme zařadit filmy 

jako Her Story (2015), Late Shift (2016), Two Pink Lines (2016) či Black Mirror: 

Banderswatch (2018). První zmíněný film nás zasazuje do role vyšetřovatele, kde 

odkrýváme databázi policejních rozhovorů se ženou, které se ztratil manžel. Late Shift je 

filmem, kde se divák rozhoduje za Matta, studenta, který byl donucen zúčastnit se loupeže 

a nyní se snaží dokázat svou nevinu. Jedná se o klasickou filmovou podobu, doplněnou 

o divákova rozhodnutí. Two Pink Lines je velmi netradiční interaktivní experimentální 

němý film z perspektivy těhotné ženy a jejího plodu. Cílem filmu je poukázat na vztah mezi 

nastávající matkou a jejím dítětem. Interaktivita je zde zprostředkována formou druhé 

obrazovky, kterou zastupuje divákův smartphone, který má položený v klíně a ukazuje mu 

pohled na vývoj plodu. Poslední zmíněný film, Black Mirror: Bandersnatch je aktuálně 

nejpopulárnější interaktivní film a jedná se o aktuální vrchol světové tvorby interaktivního 

filmu. Jde o samostatný film z oblíbené série Black Mirror z produkce Netflixu. Tento film 

budu také v rámci práce rozebírat detailněji v pozdějších kapitolách. 
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3 Narativ 

Narativ je určitý příběh, který obsahuje sekvenci událostí odehrávající se během 

nějakého časového okamžiku. S využitím narativu lidé organizují své zážitky do dočasně 

smysluplných epizod. Narativ tvoří jak úvahy o světě, tak jeho reprezentace. (Berger, 1997) 

Základy definice narativu můžeme nalézt už v díle Aristotela (1993), který říká, že základem 

tragédie jsou činy, podle kterých si vytváří čtenář úsudek o postavách a děj. Samotný děj 

musí podle něj být ucelený a posloupný. 

V rámci moderního pojetí naratologie rozlišuje příběh (fabule) a diskurz (syžet). Příběh je 

v rámci narativu tvořen existenty (postavy a prostředí) a událostmi. Posloupnost těchto 

událostí a jejich organizaci v čase s ohledem na příběh určuje diskurz. (Hájek et al., 2012)  

 

Obrázek 3.1 - Složky narativu (Chatman, 2008) 

 

Sémiotika na narativ nahlíží z pohledu výrazu, obsahu a jejich substance a formy. 

Substancí výrazu jsou média, formou výrazu narativní diskurz. Substanci obsahu tvoří 

reprezentace jednání, událostí a objektů ve světě. Formu obsahu pak události a existenty 

a jejich vzájemné vztahy. Obrázek 3.2 rozšiřuje složky narativu právě o tyto poznatky 

ze sémiotiky. (Chatman, 2008) 
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Obrázek 3.2 - Složky narativu rozšířené o poznatky ze sémiotiky (Chatman, 2008) 

 

Událostem v rámci příběhu narativu Chatman (2008) přiřazuje určité vlastnosti. Jsou 

to posloupnost, kontingence a kauzalita – tedy způsob organizace (taková osnova) narativu. 

Dále pravděpodobnost a motivace; příběhy a tzv. protipříběhy (ty vyvrací lineární narativní 

logiku – tzn., že jedna událost vede hned k další logicky navazující události) či napětí 

a překvapení. Podstatnou vlastností událostí je čas a jeho pořádek, trvání a frekvence. 

Pořádek v rámci času bývá nejčastěji tvořen lineárním sledem událostí. Může být však 

narušen tzv. flashbacky (událost odehrávající se v minulosti) nebo flashforwardy (událost 

odehrávající se v budoucnosti), které mění časové uspořádání v rámci narativu.  

Časové trvání určuje rozdíl mezi časem diskurzu a časem příběhu. Chatman (2008) 

ho dělí na shrnutí, kde čas diskurzu je kratší, než vylíčené události v čase příběhu; elipsu, 

kde čas příběhu běží svým tempem, ale čas diskurzu se zastaví (např. filmový střih); scénu, 

kde čas příběhu a diskurzu jsou totožné; protažení, kde čas diskurzu je delší, než čas příběhu 

(např. zpomalené záběry) a pauzu, kde čas diskurzu běží normální rychlostí, ale čas příběhu 

stojí.  
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Posledním vztahem mezi časem diskurzu a časem příběhu je jeho frekvence. Gérard 

Genette (1983) ji dělí na singulativní (jedna zmínka jednoho okamžiku), multi-singulativní 

(několik zmínek, kde každá odpovídá jednomu okamžiku příběhu), repetetivní (několik 

zmínek téhož okamžiku) a iterativní (jedna zmínka pro několik příběhových okamžiků). 

Mimo událostí je prostor příběhu také tvořen existenty. Ty jsou v rámci naratologie 

dále děleny na prostředí a postavy. V rámci audiovizuální tvorby můžeme prostor příběhu 

mimo jiné analyzovat pomocí prvků obrazové analýzy, které se budu věnovat v jedné 

z následujících kapitol. Postavami v rámci narativu se zabývalo několik autorů z oblastí 

formalismu a strukturalismu. Jejich koncepcím se budu dále věnovat v kapitole o narativní 

analýze audiovizuálního díla. Postavy bývají mnohdy navázány na druhou kategorii 

existentů – na prostředí, v kterém se dané postavy pohybují. Některé vedlejší postavy mohou 

s prostředím splývat, a proto jsou důležitá kritéria jako biologie postav, pojmenování postav 

a jejich důležitost pro rozlišení těchto vedlejších postav od prostředí (Chatman, 2008). 

V rámci narativu rozlišujeme mimo příběhu ještě diskurz (výrazový plán). Chatman 

ho definuje jako: „[] …soubor narativních výpovědí, kde výpověď představuje základní 

složku formy výrazu, nezávislou na jakékoli konkrétní manifestaci a abstraktnější než 

jakékoli konkrétní manifestace – tj. substance výrazu, která se v různých druzích umění liší.” 

(2008, s. 152). V případě audiovizuálních děl se může jednat např. o sled záběrů. Je důležité 

rozlišovat, jestli je informace prezentována publiku napřímo nebo zprostředkována (např. 

vypravěčem). Dále můžeme rozlišovat reálného autora a čtenáře, ale vedle nich i jejich 

implikované formy. Implikovaný autor nemá žádný hlas, je rekonstruovaný čtenářem 

z narativu a stanovuje normy narativu. Implikovaný čtenář je, stejně jako implikovaný autor, 

vždy přítomný v narativu a autor skrze něj dává najevo, jaký má být žádoucí postoj publika. 

(Chatman, 2008) 

 

 

Obrázek 3.3 - narativní komunikační situace (Chatman, 2008) 
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Co se týče dalších přístupů k narativu, tak např. Marie-Laure Ryan se ve svých 

definicích snaží narativ oddělit od média. Definuje ho takto: 

„Příběh, stejně jako narativní diskurz, je reprezentací, avšak na rozdíl od diskurzu není 

reprezentací zakódovanou v materiálních znacích. Příběh je duševním obrazem, kognitivním 

konstruktem, který se týká určitých druhů subjektů a vztahů mezi těmito subjekty. Narativ 

může být kombinací příběhu a diskurzu, ale jeho schopnost vyvolat příběhy v mysli, rozlišuje 

narativní diskurz od jiných druhů textů.“ (Ryan, 2006, s. 7)  

V rámci definice narativu autorka dále přichází s osmi podmínkami, rozdělenými do 

čtyř kategorií, které by měl správně postavený příběh splňovat, aby mohl být považován 

za narativ: (Ryan, 2006) 

Dimenze prostoru 

1. Narativ musí být o světě, který je obydlený individualizovanými existenty.  

Dimenze času 

2. Tento svět musí být časově definovaný a projít významnými změnami. 

3. Tyto změny musí být způsobeny nebývalými fyzickými událostmi. 

Duševní dimenze  

4. Někteří z účastníků událostí musí být inteligentní agenti, kteří reagují emocionálně 

na stavy světa. 

5. Některé události musí být účelnými akcemi těchto agentů, motivovanými 

identifikovatelnými plány. 

Formální a pragmatická dimenze 

6. Sekvence událostí musí utvořit sjednocený nahodilý řetězec a vést k zakončení. 

7. Výskyt alespoň nějakých událostí musí být uplatněn jako daný fakt pro příběhový svět. 

8. Příběh musí komunikovat něco smysluplného a významného pro příjemce. 

 

Stejná autorka v jiné práci přiřazuje příběhovým světům (storyworlds), tedy 

narativům, odděleným od jednoho konkrétního druhu média, prvky, ze kterých se skládají. 

Jsou to: 
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Existenty – postavy a objekty, které jsou podstatné pro zápletku 

Zasazení/prostředí – prostor, v kterém se existenty vyskytují 

Fyzické zákony – principy, které určují, jaké události se v rámci příběhu mohou a nemohou 

stát 

Sociální pravidla a hodnoty – principy, které určují povinnosti postav 

Události – příčiny změn, které se stanou v časovém úseku vymezeném narativem 

Duševní události – reakce postav na jejich vnímané nebo faktické změny poměrů (Ryan, 

2014) 

Mieke Bal rozlišuje tři vrstvy v rámci narativu. Jsou jimi příběhy (sekvence událostí), 

texty (verze příběhů) a fabule (série logicky nebo chronologicky propojených událostí, které 

jsou způsobeny nebo prožity postavami tak, jak jsou jednotlivé události prezentovány). 

Jeden druh příběhu může tak mít nepřeberné množství stylů, ve kterých může být vyprávěn 

– např. formou dialogu, dopisu, snu a nebo se může jednat o spoustu různých interpretací 

jednoho scénáře v rámci různých filmů. (Bal a Van Boheemen, 2009) 

 

3.1 Narativ v rámci interaktivní tvorby 

Již je tomu mnoho let, co byl narativ navázaný pouze na literaturu či vyprávění. V éře 

digitálních technologií a konvergence můžeme prvky narativu nalézt ve spoustě digitálních 

děl. Interaktivita je vlastností, která má velkou zásluhu na rozlišení starých a nových médií, 

avšak nemá vliv na vyprávění příběhu. Narativ je budován odshora dolů (čas, logika, 

příčinnost), avšak interaktivita je budována odspoda nahoru (vstup od uživatele, který je 

vyhodnocen). V digitální éře k sobě design příběhu a vstup od uživatele stále více konvergují 

a vzniká tak interaktivní narativ. Správně vytvořený interaktivní narativ dává uživateli roli 

toho, kdo rozhoduje o dění ve virtuálním světě. Tento typ narativu vyžaduje nové modely 

struktury interaktivního narativu. S těmi přišla Ryan (2006), a dále v práci je představím.  

Digitální média přichází s několika prvky, které jsou podstatné s ohledem na 

interaktivní narativ: (Ryan, 2006) 

1. Interaktivní a reaktivní povaha média – počítač sbírá vstup od uživatele, vyhodnocuje 

ho a podle toho vytváří výstupy 
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2. Volatilní znaky a variabilní zobrazení – možnost zobrazit informace dle 

vyhodnoceného vstupu na zobrazovacím zařízení a ukládání dat do paměti 

3. Několik senzorických a sémiotických kanálů – počítač jakožto sloučení různých druhů 

médií 

4. Možnosti propojení – propojení různých počítačů napříč světem a propojení uživatelů 

v rámci virtuálního prostoru. 

 

Poměrně kriticky k interaktivnímu narativu v oblasti filmové tvorby přistupuje Shaul 

ve své knize Hyper-Narrative Interactive Cinema (2008). Jeho přístup je 

kognitivně-konstruktivistický a varuje před některými neduhy interaktivity ve filmové 

tvorbě a dává doporučení, jak se jim vyvarovat. Největším problémem je podle něj to, že 

diváci jsou zvyklí se nechat filmovými a narativními prvky do děje pohltit. Filmová tvorba 

pracuje s emocemi a představivostí diváků. Prvky, které s sebou přináší interaktivní film 

(rozhodování, hádanky, více různých časových os a smyček, otevřený konec apod.), podle 

něj narušují strukturu filmu a jeho vnímání ze strany diváků a působí tak jako rušivé 

elementy. Divák by se měl v díle vždy orientovat a pokud dojde např. k časové smyčce, tak 

by se vždy měl divák dostat zpět na nějaký počáteční bod. Interaktivní prvky sice filmu 

přidávají prvky angažovanosti, ale mohou vést až k frustraci z vývoje zápletky. Autor 

doporučuje, že divák by se nikdy neměl v rámci interakce ztotožňovat s hlavní postavou, ale 

spíše na ni nahlížet jako na svého kamaráda. To podle něj zamezí povrchnímu zosobnění 

mezi divákem a hlavní postavou. Vhodná by podle autora měla být například role rádce 

hlavní postavy. Autor také doporučuje další prvky interaktivity jako např. možnost ovládat 

kameru (přepínat se mezi jednotlivými typy záběrů) či split-screen (více současně běžících 

záběrů na jedné obrazovce). (Shaul, 2008) V dnešní době bychom k těmto prvkům mohli 

přidat třeba i 360° videa, kde si může divák volně natáčet úhel záběru kamery po celém okolí 

dle svého uvážení, ať už v rámci klasických zobrazovacích zařízení nebo pomocí 

technologie podporující virtuální realitu. 

 

Stacey Hand a Duane Varant (2008) jsou jedni z mála autorů, kteří se zabývají 

interaktivním narativem z hlediska publik. Interaktivita v audiovizuálních dílech by podle 

nich měla mít přidanou hodnotu pro publika v několika aspektech. Jedním z nich je možnost 
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působení v rámci příběhu díky možnostem rozhodování (Agency). Dalším aspektem může 

být změna vnímání okolního světa po shlédnutí interaktivního filmu (Transformation). Na 

rozdíl od lineárního narativu zde interaktivní prvky navozují pocit včlenění diváka do 

příběhu, oproti pouhému sledování lineárního filmu. Autoři jako další aspekt jmenují 

ponoření do příběhu (Immersion). Interaktivní narativ napomáhá divákům přesunout 

se do „virtuálního“ světa a stát se jeho aktivním účastníkem. Posledním aspektem je empatie 

k postavám v díle (Empathy). Ta je podstatná i v rámci lineárního narativu. (Hand a Varan, 

2008) 

V rámci výzkumu, kde byly divákům představeny dvě verze několika narativů, vždy 

jedna lineární a druhá interaktivní, bylo dokázáno, že interaktivní verze po shlédnutí 

vykazovala u diváku daleko vyšší stupně empatie než ta lineární. Autoři dále doporučují, že 

v rámci vyvážení prvků interaktivity v rámci narativu, by nikdy neměli diváci mít možnost 

měnit zápletku v rámci díla. Tím by se totiž mohly razantně snížit stupně empatie 

k postavám, jelikož by se diváci nebáli o jejich osud v rámci příběhu. (Hand a Varan, 2008) 

 

A. T. Galyean přibližuje produkční fáze výroby interaktivního filmu (obr. 3.4) a 

rozebírá jednotlivé etapy s ohledem na tvorbu narativu a jeho nelineární formy. V první fázi 

je tvořen úplný základ narativu, jeho události, postavy, prostředí. Tato fáze představuje 

narativní složku příběhu zatím bez diskurzu. V rámci druhé fáze, dává tvorba scénáře 

jednotlivé prvky z předchozí fáze dohromady, a vytváří zápletky a dimenzi času. Třetí fází 

je tvorba záběrů z hotového scénáře. V této fázi má režisér plnou odpovědnost za to, jak 

s narativem naloží. V této etapě je filmu tvořena diskurzivní složka. Poslední fází je střih, 

kde jsou jednotlivé fáze filmu dávány do posloupnosti. (Galyean, 1995) 

 

V případě nelineárního (interaktivního) narativu je při tvorbě zápletek dáno několik 

možností, kudy se bude příběh dále vyvíjet. Pro všechny možnosti rozhodnutí a vývoje 

příběhu jsou v další fázi natočeny záběry. V rámci střihu je vytvořeno několik verzí vývoje 

a v poslední fázi je brán ohled na vstup od diváka, který rozhoduje o finální podobě 

promítaného filmu. Rozhodovací proces diváka může mít vliv už na samotnou zápletku 

a nebo na to, co se divákovi zobrazí (forma prezentace filmu). Podstatné v této fázi je 

rozhraní, přes které divák odesílá vstupní informace z jeho strany. (Galyean, 1995) 
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Obrázek 3.4 - Fáze výroby lineárního (vlevo) a interaktivního (vpravo) narativu (Galyean, 1995) 
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4 Narativní analýza audiovizuálního díla 

Pro analýzu a studium struktur, spojení a narativu jako celku, v tomto případě v rámci 

analýzy audiovizuálních děl, budu využívat narativní analýzu (nebo také analýzu vyprávění). 

Narativní analýza nemusí jen analyzovat struktury textů, ale také jejich vyznění, pochopení 

a případně i ideologický podtext v nich. 

Základní přístupy k narativní analýze vychází ze dvou různých směrů (přístupů): 

tzv. syntagmatický přístup, který má kořeny v ruském formalismu a dílech Vladimira 

Proppa a později Tzvetana Todorova. Tento přístup zkoumá základní sekvenční vývoj 

narativu a zápletky. Druhým směrem je tzv. paradigmatický přístup s kořeny ve 

francouzském strukturalismu, který sleduje opozice v rámci narativu a jejich podíl na vývoji 

příběhu. Mezi autory tohoto směru patří Claude Lévi-Strauss, Roland Barthes nebo Gérard 

Genett. (Hansen et al., 1998; Sedláková, 2014) 

Příkladem syntagmatického přístupu může být analýza struktury narativu podle již 

výše zmíněného Todorova – tzv. „vzorec rovnováhy“: 

Rovnováha – narušení rovnováhy – úkol (opoziční síla proti sjednocující rovnovážné síle) 

– nerovnováha – nastolení nové rovnováhy 

Většina lineárních příběhů se tímto vzorcem řídí. (Hansen et al., 1998) V rámci 

tohoto vzorce můžeme vypozorovat některé klíčové elementy, jako např. boj dobra se zlem 

nebo šťastný konec příběhu. 

Se svým syntagmatickým modelem vývoje narativu přišel i Hansen (1998), kde 

rozdělil příběh na začátek, prostředek a konec a těmto částem přiřadil určité stavy: 

 

 Hrdina 

Začátek Padouch 

 Výskyt problému 

 Narůstající problém 

Střed Úkol 

                                                           A/nebo bitva 

 Vítězství 

Konec Mír 

                                                           Změna situace 

Obrázek 4.1 - Model narativní struktury (Hansen et al., 1998) 
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V případě nelineárního příběhu je pak důležité rozdělení dle časového uspořádání narativu. 

Např.: narativní současnost – flashback 1 – narativní současnost – flashback 2 – narativní 

současnost – flashback 3 – narativní současnost. (Hansen et al., 1998) 

 

Propp (1999) ve své knize Morfologie pohádky a jiné studie přišel při analýze 

narativu tradičních pohádek s rozdělením na role, které vykonávají určité postavy a jejich 

funkce, z kterých se poté skládá celá zápletka. 

Mezi těchto 7 rolí patří (Propp, 1999): 

1) Protivník 

2) Dárce 

3) Pomocník 

4) Hledaná osoba (princezna a její otec) 

5) Odesílatel 

6) Hrdina 

7) Nepravý hrdina 

 

Dále poté vytvořil 31 různých funkcí těchto postav, které tvoří samotný děj. Proppův model 

rolí a funkcí lze poměrně snadno aplikovat nejen na pohádky, ale i na novodobou filmovou 

tvorbu pro starší publikum. 

 

Příkladem paradigmatického přístupu může být teorie binárních opozic 

Lévi-Strausse. Ten nezkoumal texty z pohledu textu samotného, ale z pohledu vztahu mezi 

texty a společností. Nezajímala ho sekvence nebo chronologie příběhu, ale vztahy mezi 

základními kategoriemi postav, jejich zasazení a akcí. Některé z binárních opozic, které 

můžeme nalézt ve filmové tvorbě jsou: (Hansen et al., 1998) 

Muž x Žena 

Dobro x Zlo 

Život x Smrt 

Síla x Slabost 

Detektiv x Vrah 
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Někde na pomezí syntagmatického přístupu Proppa a paradigmatického přístupu 

Lévi-Strausse leží model aktantů A. J. Greimase. Aktantem je role nebo také pozice v rámci 

příběhu, podobně jako Proppovy role. Greimas na rozdíl od Proppa definuje rolí pouze 6 a ty 

jsou zároveň v binárních opozicích proti sobě. Jsou to (Schleifer, 1987): 

Dárce (Sender) x Příjemce (Receiver) 

Objekt (Object) x Subjekt (Subject) 

Pomocník (Helper) x Protivník (Opposer) 

Sedmým prvkem modelu aktantů je Abstraktní síla (Abstract power), která řídí svět. 

 

Narativ vždy ale nemusí sledovat tyto jasné a lineární struktury. Rozdíl mezi tradičním 

modelem Hollywoodského narativu a alternativními narativy sledoval Peter Wollen. Přišel 

se sedmi modely a jejich možnými opozicemi v alternativních narativech: (Wollen, 1985) 

1) Návaznost narativu vs. Nenávaznost narativu 

2) Identifikace/emocionální angažovanost vs. Odloučení diváka 

3) Přehlednost (film, jak jsme na něj zvyklí) vs. Určité prvky dány do popředí (např. 

v záběrech je vidět část filmové produkce) 

4) Jedna diegeze (homogenní svět) vs. Mnoho diegezí (heterogenní světy) 

5) Jasný, uzavřený příběh vs. Otevřené narativy, intertextualita 

6) Požitek vs. Nespokojenost/provokace 

7) Fikce vs. Realita 

 

Žánrová analýza 

S narativní analýzou je poměrně úzce spjata i analýza žánru. Její kořeny sahají do 

počátků teorie žánrů v 50. a 60. letech 20. století, kdy autory zajímalo, proč publika sledují 

filmy s ohledem na další jim podobné filmy. Studie žánrů se postupem času rozvinula a tvoří 

jednu z hlavních složek filmové analýzy. Vytvořila dva směry – první, který hodnotí 

estetickou kvalitu produktů daného žánru a jejich příspěvek k filmové tvorbě a druhý, 

zaměřující se na sociální role žánrů, ve formě zrcadla společnosti, sociálních norem a 
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hodnot. (Hansen et al., 1998) 

4.1 Analýza interaktivního narativu 

Digitální texty, a zvláště pak ty interaktivní, vyžadují další přístupy narativní analýzy. 

Marie-Laure Ryan se ve svých pracích zabývá narativem zvláště v této formě. Vytvořila 

několik modelů, které popisují různé struktury vývoje narativu s ohledem na volby diváka2 

(v případě audiovizuální tvorby) a jeho zapojení v rámci narativu.  

 

Modely vývoje tradičního narativu 

Vývoj příběhu (zápletky) může nabývat v rámci narativu různých podob. V rámci 

tradičního narativu přichází Ryan se čtyřmi modely (viz Obrázek 4.2). Model 4.2a 

představuje nejzákladnější druh zápletky. Horizontální linie zde představuje časovou osu, 

která je protínána událostmi, které mění stav příběhového světa jako celku. V rámci 

takovéhoto příběhu každá z postav stojí před několika rozhodnutími a samy postavy se 

rozhodují. Reprezentace událostí v rámci tohoto modelu je limitována tím, co se doopravdy 

stane. Oproti tomu model 4.2b představuje i ty volby, které si postava mohla vybrat, ale 

ve skutečnosti nevybrala (tzv. virtuální události). Model 4.2c se od předchozích dvou už liší 

více. Ukazuje zápletku jako propletené vazby mezi různými liniemi osudu jednotlivých 

postav. Místa, kde se jednotlivé linie protínají, představují události a postavy, kterých 

se týkají. Příkladem by mohly být třeba „nekonečné“ televizní seriály, kde je několik 

hlavních postav a jejich příběhové linie se různě prolínají. Model 4.2d ukazuje zápletku jako 

geografickou cestu skrze příběhový svět. Horizontální a vertikální osy by v tomto modelu 

sloužily jako geografické rozdělení na sever, jih, západ a východ a tečkovaná linie by značila 

průchod hrdiny tímto světem. V rámci těchto modelů však není podstatné dodržení jasné 

chronologie jednotlivých zápletek, příběh by pak vyzněl poněkud strojeně. Přílišné 

rozbourání chronologie by ale mohlo mít za následek zmatení diváka. (Ryan, 2006)  

 

 
2 Vzhledem k zaměření práce budu dále využívat označení divák, ačkoliv prvky interaktivního narativu lze 

nalézt také např. v počítačových hrách (kde by vhodné označení bylo hráč) nebo v literatuře (čtenář). 
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Obrázek 4.2 - Modely zápletky (Ryan, 2006) 

 

Modely interaktivního narativu 

Modely 4.3 a 4.4 představují různé sktruktury interaktivního narativu. První z nich 

se zabývá předem pevně danými a neměnnými cestami příběhem, ten druhý reprezentuje 

volby, které mají vliv na další vývoj příběhu. 

 

Model 4.3a představuje síť, v rámci které jsou některé z jednotlivých bodů (zápletek) 

přístupné různými cestami. V rámci tohoto modelu divákovy volby neurčují, co se stane 

v příběhovém světě dalšího, ale pouze pořadí jednotlivých předem daných událostí. Vektor 

s postranními větvemi (4.3b) provází diváka příběhem sekvenčně, ale každá „zastávka“ 

(např. další epizoda seriálu) nabízí možnost odbočit k dalším externím materiálům nebo 

dobrovolným aktivitám, které obohatí příběh. Model 4.3c představuje jakési hlavní menu, 

ze kterého si divák vybírá další jednotlivé sekvence. Vždy se však zpět do hlavního menu 

může vrátit jedním rychlým skokem. Tento model může být využit například v případě 

interaktivních narativů, kde divák listuje databází záběrů nebo mini scén. V rámci modelu 

střídání cest (4.3d) příběh postupně běží dál běžným tempem. Divák se nemůže vracet 

v čase, ale má možnost odbočit na „vedlejší kolej“ a věnovat se jinému příběhu v rámci stále 

běžícího času. Jednotlivé modely jsou samozřejmě i kombinovatelné. (Ryan, 2006) 
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Obrázek 4.3 - Interaktivní modely, které mají vliv na diskurz (Ryan, 2006) 

 

V rámci modelu stromu (4.4a) má divák možnost rozhodovat o dalším osudu hlavní 

postavy nebo příběhového světa. Opět je zde však zachován tok času – k předchozím 

rozhodnutím již není možné se vracet. Nevýhoda tohoto modelu leží v tom, že 

se exponenciálně rozrůstají jednotlivá rozhodnutí a s tím související vývoj událostí a velmi 

rychle se tak tvůrce příběhu všemi jednotlivými možnostmi zahltí. Toto řeší model 

vývojového diagramu (4.4b). Jedná se o takový strom, který je ale položený na horizontální 

osu. Divák se opět v rámci každého bodu rozhoduje, co s příběhem dál. Správné rozhodnutí 

mu může cestu příběhem usnadnit. Tento diagram může mít několik různých konců, ale je 

zde zamezeno exponenciálnímu větvení jako v případě předchozího modelu. Model bludiště 

(4.4c), stejně jako model 4.2a, představuje geografické rozložení světa. Divák se snaží 

proplést bludištěm a vyhnout se všem špatným rozhodnutím, která by vedla k nechtěnému 

konci příběhu. Tento model tedy představuje několik různých konců a spoustu různých cest, 

kde každá představuje trochu odlišný příběh s odlišnými výzvami. (Ryan, 2006) 

 



 

 

31 
 

  

Obrázek 4.4 - Interaktivní modely, které mají vliv na příběh (Ryan, 2006) 

 

 

Typy interaktivity 

Marie-Laure Ryan definuje dále také čtyři druhy interaktivity založené na dvou 

binárních párech: interní/externí, průzkumný/ontologický. 

Interní/externí typ interaktivity 

V rámci interní interaktivity jsou diváci sami členy virtuálního světa. Představují jistou 

postavu (svého avatara), který může být vyobrazen z pohledu první nebo třetí osoby. 

V rámci externí interaktivity jsou diváci umístěni mimo virtuální svět. Ten pouze sledují 

a ovládají z pozice boha. 

Průzkumný/ontologický typ interaktivity 

Průzkumný typ interaktivity nabízí divákovi možnost sledovat virtuální svět a jeho vývoj, 

ale nijak nezasahuje a nemění příběh daného světa. Naopak v rámci ontologického typu 

interaktivity mají veškeré zásahy diváka vliv na vývoj virtuálního světa, jeho příběhu 

a jednotlivých situací. Často je však pro správné rozhodování nutné svět objevovat a získávat 

o něm informace, tudíž se často setkáváme s kombinací těchto dvou typů interaktivity. 

(Ryan, 2006) 
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Tyto čtyři kategorie je možné dále kombinovat a získat tak různé příběhové žánry, modely 

narativu a různé možnosti jeho vývoje. 

Externě-Průzkumný typ interaktivity 

V tomto typu interaktivity je divák oddělen jak od času, tak od prostoru v rámci virtuálního 

světa. Neexistují žádné limity, co se týče chování diváka a jeho činnosti nemají žádný vliv 

na svět nebo postavy v něm. Nejčastěji se v tomto typu interaktivity jedná o hypertextovou 

fikci (např. texty typu „Choose Your Own Adventure“ 3). 

Interně-Průzkumný typ interaktivity 

Stejně jako v předchozím případě, ani v tomto typu interaktivity nemají činnosti diváka vliv 

na vývoj narativu. Divák se ve virtuálním světě však nalézá ve virtuálním těle – ať už jako 

jedna z postav děje nebo sleduje svět z pohledu první osoby. Jeho role je však pouze rolí 

průzkumníka nebo diváka. Nejběžnějším typem této interaktivity jsou příběhy ve stylu 

„projdi portálem a prozkoumávej další svět“. Tento typ interaktivity mohou využívat např. 

některé příběhy využívající virtuální realitu. 

Externě-Ontologický typ interaktivity 

Tento typ interaktivity nabízí divákovi roli boha ve virtuálním světě. Jeho činnosti vedou 

ke změnám ve virtuálním světě a vývoji narativu. Od světa je však oddělen a nahlíží na něj 

z dálky a sleduje jeho vývoj. Typickým příkladem mohou být počítačové hry na bázi 

simulace – ať už simulace rodiny (The Sims) nebo simulace budování a správy města 

(Simcity) či celých civilizací (Civilization). 

Interně-Ontologický typ interaktivity 

Interně-Ontologický typ interaktivity diváka uvrhá přímo do virtuálního světa v roli určité 

postavy. Jeho rozhodnutí a činnosti mají přímý vliv na osud jeho postavy a celého virtuálního 

světa. Vzhledem k přímé interakci se světem se jedná o nejpřímější zapojení diváka do děje 

a tento typ interaktivity můžeme nalézt u mnoha interaktivních filmů. (Ryan, 2006) 

 

 
3 Druh literatury, kde čtenář v rámci četby dělá rozhodnutí, která ho posouvají dál v rámci příběhu. 
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Obrázek 4.5 - Typy interaktivity (Ryan, 2006) 

 

Pokud bychom tyto základní typy interaktivity nakreslili ve formě diagramu, 

znázorňující světové strany, tak je můžeme ještě více kombinovat. Narativy se nemusí vždy 

držet jen jednoho z těchto typů interaktivity, ale mohou být jejich kombinacemi. (viz. 

Obrázek 4.5). Například kombinací Interně-Ontologického a Interně-Průzkumného typu 

interaktivity mohou vzniknout hry na bázi vyšetřování záhad a úkolů, které budou mít vliv 

na virtuální postavu zastupující uživatele v rámci dané hry. (Ryan, 2006) 

 

Galyean (1995) ve své práci představila taxonomii, podle které rozlišuje stupeň 

interaktivity v rámci narativu s ohledem na narativní strukturu. Tvoří ji pět základních 

kritérií, podle které lze určit stupeň interaktivity: 

Interpretovatelnost – každý účastník konverzace by měl mít možnost přerušit jiného 

Zrnitost (Granularity) – interaktivita by měla být postavena na nejmenších detailech, aby 

působila přirozeně 

Omezený pohled vpřed – limitovaná předvídatelnost – základem interaktivity a konverzace 

je totiž průběžný vývoj 

Hladké odmítnutí – požadavky, které nemohou být splněny, by měly být hladce a přirozeně 

odmítnuty 

Existence nekonečna – systém by měl vytvořit iluzi nekonečného množství alternativ 
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Každé splněné kritérium by pak mělo narativ posunout výše, co se množství interaktivity 

týče.  

Na modelu níže je představen vztah interaktivity a narativní struktury. Čím více 

podmínek výše splňuje narativ, tím více vlevo je dané dílo umístěno. Klasický lineární film 

by se pohyboval v pravém horním rohu, jelikož má širokou narativní strukturu, ale nejeví 

žádné prvky interaktivity. V levém dolním rohu můžeme nalézt například obrazovky 

bezpečnostních kamer, které nenabízí žádné prvky interaktivity ani narativní strukturu. 

Vpravo dole by mohl být třeba letecký simulátor, který má opět úzkou narativní strukturu, 

avšak je vysoce interaktivní. V levém horním rohu by se v ideálním případě měl pohybovat 

perfektně postavený interaktivní film. V momentě, kdy bychom k leteckému simulátoru 

přidali příběhové mise, jeho pozice by v rámci modelu začala stoupat. Pokud by na 

kamerovém záznamu byla promítána probíhající loupež, tak by se tento záznam v rámci 

modelu začal pohybovat více vlevo a začal by stoupat. 

 

Obrázek 4.6 – Model stupně interaktivity s ohledem na narativní strukturu (Galyean, 1995) 
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5 Obrazová analýza audiovizuálního díla 

Mimo narativní analýzy je pro tuto práci podstatná také obrazová analýza. Ta se zabývá 

převážně obsahem obrazových sdělení. Trampota s Vojtěchovskou v knize Metody výzkumu 

médií obrazovou analýzu definují takto: 

„Obrazová analýza zjišťuje, jaké informace jsou prostřednictvím obrazů příjemcům 

předávány, jaké osoby, předměty nebo události jsou na nich vyobrazeny a jakým způsobem. 

Zajímá se o využití a symboliku typických vizuálních znaků komunikace (úhlu pohledu, 

umístění, velikosti vyobrazení či barevnosti) a jejich výkladu ve vztahu k zobrazovaným 

skutečnostem a k prostředí, ke kterým se obrazový materiál vztahuje.“ (Trampota, 

Vojtěchovská, 2010, s. 156) 

Kdybychom měli obrazovou analýzu vztáhnout na audiovizuální díla, konkrétněji 

filmovou tvorbu, tak jsou pro nás podstatné technické a symbolické prvky díla. 

Mezi technické prvky mohou patřit: Typ záběru, úhel záběru, pohyb kamery, délka záběru, 

nasvícení, hloubka ostrosti, střih, speciální efekty, kompozice apod. 

Mezi ty symbolické pak: zvuk, zvukové efekty, hudba, barvy, kostýmy, rekvizity, výkon 

herců, dějové zasazení, lokace apod. (Hansen et al., 1998) 

 

5.1 Nejdůležitější technické prvky audiovizuálního díla 

Typ záběru 

Typ záběru má vliv na množství obrazových informací, které jsou v záběru, emoce a 

celkově vnímání diváka. Rozlišujeme extrémní detail, detail, polodetail, polocelek, celek, 

velký celek a tzv. POV záběr, tedy záběr z pohledu osoby. Detail zaměřuje divákovu 

pozornost na konkrétní prvek, činnost nebo emoci. Extrémní detail pak s sebou přináší navíc 

zvýšené napětí. Polodetail a polocelek jsou nejběžnější záběry, které jsou často využívané 

např. v televizní seriálové tvorbě. Celek zobrazuje osobu či jiný hlavní prvek v rámci 

prostředí a dává divákovi možnost porovnání, měřítka. Celek a velký celek pak bývají 

využívány také pro uvedení diváka do určitého prostředí. Záběr z pohledu osoby je méně 

častý typ záběru, ve kterém divák vidí to samé, co postava ve filmu. 
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Úhel kamery 

Úhel kamery má velký vliv na pocity, které jsou v divákovi vyvolány s ohledem na 

ústřední postavu v záběru. Rozlišujeme přímý záběr, podhled a nadhled. S přímým záběrem 

se můžeme setkat asi nejčastěji a nevyvolává žádné zvláštní pocity. Při využití nadhledu 

vypadá objekt před kamerou malý, zranitelný a nedůležitý. Podhled zase vyvolává pocity 

moci a nadřazenosti postavy v záběru. 

 

Pohyb kamery 

Můžeme rozlišovat statický záběr, švenk (pohyb kamerou po horizontální nebo 

vertikální ose), kamerovou jízdu, kamerový jeřáb apod. 

 

Střih 

Střih je důležitým prvkem audiovizuální tvorby, jelikož v rámci střihu se určuje 

časová souslednost a návaznost. Záběry na sebe mohou navazovat, ale díky prostřihu 

se můžeme pohybovat mezi několika různými dějovými linkami během krátkého časového 

úseku. Střih také určuje temporytmus celého díla. Může vyvolat pocity klidu, ale také třeba 

přidat na dramatičnosti nebo učinit scénu akčnější. Rozlišujeme klasický přímý střih, kde 

na jeden záběr navazuje další v rámci jedné dějové linky. Dále můžeme v audiovizuálních 

dílech vidět prostřihy mezi různými dějovými linkami. Pro vyvolání pocitů akce se používá 

tzv. rapidmontáž, kde je za sebou, v rychlém sledu, sestříhané větší množství velmi 

krátkých záběrů. 

 

Speciální efekty  

Speciální efekty, které jsou v moderní tvorbě velmi oblíbené, můžeme rozdělit na 

tzv. SFX, tedy speciální efekty, které jsou vytvářeny během produkce (pyrotechnické efekty, 

optické efekty apod.) a VFX, tedy vizuální efekty, které jsou tvořeny počítačově během 

postprodukce (animace virtuálních postav, dotvoření prostředí, tzv. compositing, přidání 

prvků uživatelského rozhraní do filmu apod.) 
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Kompozice záběru 

Kompozice záběru, tedy rozmístění osob a objektů v rámci scény a záběru, má 

zásadní vliv na to, jak sleduje divák záběry. Vhodně zvolená kompozice může určit, na jakou 

část záběru spočinou oči diváka a jak dále daný záběr sledují.  

 

Nasvícení scény 

Nasvícení scény má zásadní vliv na náladu a emoce, které daný záběr vyvolává. 

V exteriéru bývá prakticky vždy hlavním světelným zdrojem slunce, ale v rámci záběrů 

v interiérů se využívají umělá světla, kterými je možné navodit určitou atmosféru. Umělé 

osvětlení můžeme dále dělit na high-key osvětlení, kdy je nasvícená velká část scény, a na 

low-key osvětlení, kde je daleko méně světla a stíny v záběru tvoří daleko větší kontrast a 

tím pádem i temnější a dramatičtější atmosféru. 

 

5.2 Nejdůležitější symbolické prvky audiovizuálního díla 

Barvy 

Barevný film s sebou přinesl celý nový důležitý aspekt, kterým se dá nastavit 

atmosféra filmu. Existuje barevná teorie, která vysvětluje, jaké barvy spolu harmonicky 

fungují, a která vysvětluje, jak každý jednotlivý barevný odstín vyvolává určité emoce. 

Pochopení barevné teorie je zásadní ve filmové tvorbě, jelikož barvy jsou jedním 

z důležitých prvků těchto děl. I v dnešní době se najdou filmy, které jsou záměrně převáděny 

do černobíla. To poté nastoluje pocit toho, že divák sleduje starý film nebo nějaký odkaz na 

minulost. 

 

Zvuk 

Zvuk je spolu s obrazem základním stavebním prvkem audiovizuální tvorby. Už 

historicky byly němé filmy doprovázené alespoň hrou na klavír. V dnešní době je zvuk už 

neodmyslitelným prvkem těchto děl. Dokonce i samostatný zvuk bez obrazu dokáže skvěle 

vyprávět příběh. V případě filmové tvorby můžeme zvuk dělit na diegetický a nediegetický. 

Diegetický zvuk se skládá ze všeho, co se odehrává na scéně – ať už to jsou dialogy herců 

nebo třeba ruchy v rámci prostředí (kroky, zavrzání dveří apod.). Nediegetický zvuk 
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se naopak odehrává mimo scénu – může se jednat například o voice over nebo hudbu 

na pozadí. 

 

Mizanscéna 

Mizanscéna určuje vše, co vidíme v rámci záběru. Ať už se jedná o objekty v rámci 

prostředí, kostýmy nebo třeba to, jak je postavená scéna. Mizanscéna určuje časové a místní 

zasazení konkrétního záběru a může mít velký vliv na příběhové prvky filmu. 

 

Mimo narativu, technických a symbolických prvků je možné také sledovat a analyzovat 

audiovizuální díla i v rámci dalších složek. Jedná se například o publikum, tedy to, komu je 

dané dílo určeno, případně kdo je jeho cílovou skupinou. Můžeme sledovat média, 

na kterých se dílo nachází, popřípadě přes jaká média je dílo šířeno. Zároveň můžeme 

sledovat charakter a formát daného média. Důležité může být také to, kdo je tvůrcem daného 

díla, jeho produkci a distributora. (Sedláková, 2014) 
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6 Metodika 

Předchozí kapitoly vytvořily teoretický základ, na kterém budu stavět v rámci analýzy 

tří filmů v následující části této práce. V rámci analýzy se pomocí těchto teoretických 

konceptů pokusím pokrýt jak narativní struktury, tak prvky interaktivity, ale i obrazové 

prvky vybraných audiovizuálních děl. 

U každého jednotlivého filmu se budu zaměřovat na tyto prvky: 

- Existenty, tedy příběhově podstatné postavy a prostředí. Pokud tomu narativní 

struktura daného filmu dovolí, tak bych rád využil při analýze postav model aktantů 

Greimase. 

- Vývoj narativu s ohledem na čas. Zde bych rád využil teoretické základy vztahu 

času příběhu a času diskurzu dle Chatmana a Genetta. Dále Hansenův model vývoje 

narativu, Wollenův model narativu a modely vývoje zápletky a interaktivity dle Ryan. 

- Diskurzivní složku v rámci filmu. 

- Model stupně interaktivity s ohledem na narativní strukturu dle Galyean. Tato 

autorka přišla s modelem, který se bude v rámci práce skvěle hodit k zjištění úrovně 

interaktivity v rámci narativu. Filmy pak zasadím do jejího modelu. 

- Typy interaktivity dle Ryan. Budu zkoumat, zda se jedná 

o interní/externí/ontologický či průzkumný typ interaktivity nebo jejich kombinace 

a zasadím jednotlivé filmy do modelu, který autorka představila. 

- Rozhraní a druhy uživatelské interakce. Rozhraní, přes které udává uživatel vstup, 

jenž je pak vyhodnocen a podle něj se dále vyvíjí zápletka, je podstatné pro každý 

druh narativu, který využívá prvky uživatelské interakce. Rozhoduje uživatel o druhu 

záběru? O vývoji zápletky? O tom, co udělá hlavní postava? Rozhoduje o tom 

pomocí klávesnice, smartphonu nebo dálkového ovladače? Jak vypadá grafické 

rozhraní rozhodovacího procesu v rámci filmu? 

- Technické prvky v rámci filmu. Zde již přecházíme k obrazové analýze filmu. Jaké 

jsou použité typy záběrů, kompozice, pohyb kamery, střih, efekty? Jak působí 

na diváka? Jaká je jejich role v rámci narativu? Jaká je jejich role v rámci 

interaktivních prvků? 

- Symbolické prvky v rámci filmu. Druhá kategorie prvků obrazové analýzy filmu. 
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Jaké barvy ve filmu převládají? Jak působí na diváka? Jak je řešena zvuková stránka 

filmu? Jak rozvíjí mizanscéna narativní složky filmu? 

- Shrnutí analýzy daného filmu. Na závěr shrnu film jako celek s ohledem 

na všechny výše zmíněné prvky, které jsem analyzoval. Dal by se daný film zařadit 

do kategorie interaktivních? V čem tkví jeho interaktivita? Je interaktivita přidanou 

hodnotou v rámci narativní struktury filmu nebo se jedná o rušivý element, který 

narušuje narativní strukturu, vnímání filmu divákem a jeho vztah k postavám? 

 

Mimo těchto prvků jednotlivé filmy samozřejmě prvně stručně představím a uvedu 

čtenáře do kontextu. Na závěr pak s ohledem na analyzované prvky v rámci filmů všechny 

tři filmy porovnám a celou práci uzavřu zhodnocením problematiky. 
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7 Analýza vybraných filmů 

V následující části práce provedu analýzu vybraných interaktivních filmů podle kritérií, 

které jsem stanovil v předchozí kapitole. Pro analýzu jsem vybral tři filmy, každý z nich by 

měl být zástupcem vždy trochu jiné formy interaktivity. Prvním filmem, který budu 

analyzovat je film Lola běží o život (1998), kde sice nemá divák vliv ve formě rozhodování 

nad dalším vývojem příběhu, ale film jako takový využívá nelineární narativní strukturu 

a jisté prvky interaktivity v něm můžeme nalézt. Druhým analyzovaným filmem bude film 

Interande (2012). Jedná se o zástupce české filmové tvorby a zároveň v době psaní práce 

nejspíš nejnovější interaktivní film, který byl v naší zemi vytvořen. Interande je 

krátkometrážní snímek distribuovaný přes internet a volně dostupný všem uživatelům. 

Třetím a posledním filmem, který budu v této práci rozebírat je film 

Black Mirror: Bandersnatch (2018), asi nejnovější a nejrozšířenější plnohodnotný 

interaktivní film v novodobých dějinách z dílny společnosti Netflix.  

 

Rád bych čtenáře předem varoval, že následující kapitoly mohou obsahovat informace, které 

vedou k rozkrytí zápletky filmů. 
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7.1 Lola běží o život 

Lola běží o život (v originále Lola rennt) je německý film režiséra Toma Tykwera, 

který přišel do kin v roce 1998. Film má 81 minut a v hlavních rolích můžeme zaznamenat 

Franku Potente a Moritze Bleibtreua.  

Zápletka filmu se točí okolo dvou hlavních postav Loly a Manniho, kteří tvoří pár. 

Manni je zapletený s mafií a dělá překupníka. Při jeho poslední akci však zapomene igelitku 

se 100 000 německými markami v metru, kde si ji vezme jistý bezdomovec. Zoufalý Manni 

potřebuje peníze získat do 20 minut, a tak volá Lole, aby mu pomohla. Ta mu řekne, ať na 

něj počká, že peníze nějak sežene. Pokud by to Lola nestihla do dvaceti minut, tak se Manni 

pokusí vyloupit obchod. Lola tedy vyběhne do ulic Berlína ve snaze získat peníze a včas je 

donést Mannimu. Lole se to však včas nepovede a po vyloupení obchodu je zastřelena 

policií. Tady by běžný lineární film končil, ale film Lola běží o život zdaleka nekončí. Vše 

začíná od znovu telefonátem od Manniho a Lola opět běží sehnat peníze. Tentokrát se však 

rozhoduje jinak než napoprvé a zároveň se také okolnosti v berlínských ulicích vyvíjí jinak. 

Bohužel ani napodruhé se nezadaří, jelikož Manniho srazí sanitka. Na potřetí si však Manni 

po dotelefonování Lole všimne okolo projíždějícího bezdomovce na kole i s jeho penězi. 

Manny tak zvládne obstarat peníze (a Lola v této variantě narativu také) a příběh konečně 

končí šťastně. 

Tento film byl nominován na cenu Golden Lion na 55. filmovém festivalu v Benátkách 

a na cenu European Film Award v roce 1998. Vyhrál několik cen na German Film Awards, 

Seattle International Film Festival, Sundance Film Festival a hlavní cenu na Belgian 

Syndicate of Cinema Critics. (IMDB) 

 

Existenty 

Postavy 

Film obsahuje celkem 13 postav, které se v rámci narativních linek opakují. 

Sledujeme vývoj jejich osudů v rámci jednotlivých linek a mají vliv na vývoj hlavního 

narativu jako celku. Hlavní postavy jsou dvě, Lola a Manni. Zbylých 11 vedlejších postav 

má ve filmu vedlejší narativní mini-linky, kde autoři vyobrazují osud některých těchto 

postav za pomocí několika fotografií, představujících budoucnost těchto postav, která se 

vyvíjí jinak v každé ze tří hlavních narativních linek. Více se touto problematikou budu 
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zabývat v kapitole o vývoji narativu s ohledem na čas. 

 

Lola 

Ústřední postava filmu, jejíž jméno najdeme i v názvu filmu. Červenovlasá mladá dívka, 

která se snaží získat peníze pro svého přítele Manniho. V rámci jejího běhu po berlínských 

ulicích naráží na vedlejší postavy. Vedlejší postavy zde fungují jako narativní uzly, které 

mají vliv na vývoj dané narativní linky 

Manni 

Přítel Loly, který pracuje pro podsvětí. V metru nechal igelitku s penězi a má 20 minut na 

to, aby je sehnal a mohl předat jeho nadřízenému. 

Papa 

Nevlastní otec Loly. Dělá ředitele v jedné berlínské bance. Má problematický vztah 

s matkou Loly a v práci má milenku Juttu. 

Jutta 

Milenka otce Loly, pracuje v předsednictvu v bance. V některých z narativních linek je 

těhotná a chce, aby otec Loly opustil rodinu a byl s ní. 

Norbert von Au 

Bezdomovec, který v metru našel igelitku s penězi. 

Schuster 

Ochranka v bance, zná Lolu a je známý pro své rádoby chytré a provokativní poznámky. 

Ronnie 

Záporná postava, člen podsvětí, kterému Manni musí donést peníze. 

Paní Jäger 

Žena, která pracuje v bance a má vliv na některé z narativních linek. 

Kouse 

Muž, který pracuje za přepážkou v bance. 
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Meier 

Muž, který v každé narativní lince vyjíždí autem od domu do ulice, kde narazí na Lolu. Jede 

za otcem Loly, aby ho dovezl na schůzku. 

Mike 

Muž jedoucí v sanitce, kterému v jedné z narativních linek Lola zachrání život. 

Nevidomá žena 

Nevidomá žena, která půjčí Mannimu platební kartu, aby mohl z telefonní budky zavolat 

Lole. 

Moma 

Matka Loly, která má problémy s alkoholem. 

Doris 

Žena, která jde po ulici s kočárkem a v každé z narativních linek okolo ní Lola běží. 

 

Kdybychom se na postavy podívaly pohledem modelu aktantů Greimase, tak 

subjektem by byl Manni, který potřebuje získat 100 000 marek (objekt). Pomocníkem 

Manniho je Lola, která se mu snaží pomoci peníze získat. Protivníkem na druhé straně je 

Ronnie, kterému musí Manni přinést peníze, jinak ho prý zabije. Protivníkem by také mohl 

být samotný čas, okolo kterého se točí celý film a je několikrát zdůrazněn, jelikož Lola běží 

proti času či samotný osud, který rozhoduje o tom, jestli Lola stihne peníze získat a jakým 

způsobem. Role dárce úplně není v rámci filmu jasná, stejně jako role příjemce. 

 

Prostředí 

Příběh se odehrává v Berlíně během jediného dne. Většina příběhu se odehrává 

v berlínských ulicích, domě Loly, bance a v rámci flashbacku i v berlínském metru. 

 

Vývoj narativu s ohledem na čas 

Pro interaktivní filmy typickou roli diváka, který rozhoduje za nějakou postavu, má 

v příběhu postava Loly. Ačkoliv se divák na vývoji děje nemůže nijak podílet, nepřichází 
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o zážitek díky narativní struktuře tohoto filmu.  

Film je rozdělen na úvodní sekvenci, kde je divák za pomoci telefonátu Manniho 

Lole uveden do děje. Přes několik flashbacků zjišťujeme, jak Manni ztratil peníze, proč byla 

Lola nedostupná a proč mají hlavní hrdinové jenom 20 minut na to, aby získali peníze. Na 

tento úvod již navazují celkově tři narativní linky, které si jsou v zásadě velmi podobné, ale 

jsou protkané několika uzly, kde Lola udělá vždy jiné rozhodnutí. Následkem tohoto 

rozhodnutí se mění i příběh celé hlavní příběhové linky, ale zároveň i mini-narativů, které 

jsou navázány na tyto uzly a mají vliv na budoucnost vedlejších postav, které představují 

právě dané uzly. Mini-narativy postav jsou vyprávěny skrze sled fotografií týkajících se 

těchto postav a v každé z hlavních dějových linek jsou odlišné. 

Tři hlavní narativní linky se skládají z těchto hlavních událostí: 

1) Lola běží za svým otcem, který ji ale řekne, že nikdy vlastně nebyla jeho vlastní 

dcerou, a že ji i její matku opustí a následně ji vyvede z banky. Šokovaná Lola tak 

běží bez peněz za Mannim, včas to ale nestihne. Manni vtrhává do obchodu, Lola 

posléze dobíhá a Mannimu pomáhá vykrást obchod. Společně utíkají před policií, 

která nechtěně Lolu zastřelí. Následuje flashback, kde leží Manni a Lola v posteli 

a rozebírají svůj vztah – Lola neví, jestli se s Mannim chce nebo nechce rozejít. 

Lola následně řekne: „Stop!“ a příběh se vrací zpět k Lole domů těsně po úvodním telefonátu 

s Mannim. Následuje prostřih z první narativní linky zpět na úvod celého filmu přes detail 

na letící tašku s penězi a letící sluchátko od telefonu. 

2) Lola běží za svým otcem, cestou narazí do bezdomovce, který má u sebe peníze. Lola 

si toho však nevšimne a běží dál. Dobíhá za otcem, který se zrovna hádá se svou 

milenkou Juttou. Dojde ke konfliktu mezi Lolou a jejím otcem. Lola vezme 

Schusterovi, který dělá ochranku v bance, zbraň a vezme svého otce jako rukojmí. 

Z banky si nechá vydat 100 000 marek a vychází z banky. Tam již čeká zásahová 

jednotka, ale myslí si, že Lola je jen civilista, takže Lola běží dál za Mannim. Běží 

okolo jedoucí sanitky a ptá se, jestli ji nevezmou kus cesty s sebou. Řidič ji odmítne, 

ale protože nedává pozor na cestu, tak projede skleněnou tabulí, kterou zrovna nesou 

lidé přes silnici. Lola stihne doběhnout Manniho včas, toho však ale srazí rozrušený 

řidič sanitky. Následuje opět flashback, kde Manni a Lola leží v posteli a rozebírají 

svůj vztah. Tentokrát se Manni ptá Loly, co by dělala, kdyby zemřel. 
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Lola následně řekne: „Manni, ty jsi ale nezemřel.“ Manni se ptá: „Ne?“ a příběh se opět přes 

prostřih na padající tašku s penězi a padající sluchátko vrací na začátek. 

3) Lola běží za svým otcem, ale jelikož kvůli ní nenaboural pan Meier (oproti 

předchozím dvěma variantám příběhu), tak otce v bance nestihne. Ten nastupuje do 

auta pana Meiera v momentě, kdy Lola dobíhá k bance. Manny si mezitím všimne 

bezdomovce s penězi, který okolo něj projíždí na kole. Běží za ním a způsobí 

autonehodu pana Meiera na křižovatce. Lola dobíhá do kasina, kde na ruletě dvakrát 

vsadí na číslo 20 (typické číslo pro tento film) a dvakrát vyhraje. Manni mezitím 

dobíhá a zastavuje bezdomovce a bere si zpět svoje peníze. Tato linka končí tak, že 

Lola dobíhá k telefonní budce, odkud Manni volal i s dostatečným množstvím peněz 

a vidí v dálce Manniho, který se loučí s Ronniem a dává mu peníze, které si vzal zpět 

od bezdomovce. Lola s Mannim se setkávají a odchází. V ruce Lola nese stále ty 

peníze, které vyhrála v kasinu. 

Napříč jednotlivými narativními linkami se Lola „učí“. V první narativní lince sebere 

ochrance v obchodě zbraň, načež ji ochranka říká: „Děvče, vždyť s tím neumíš vůbec 

zacházet.“, což je pravda, jelikož se Lola ptá Manniho, jak si má zbraň odjistit a poté omylem 

vystřelí. V druhé narativní lince bere Lola zbraň ochrance v bance, načež slyší úplně stejnou 

větu: „Děvče, vždyť s tím neumíš vůbec zacházet.“ Lola však automaticky zbraň odjistí, jako 

by ji už někdy dříve v ruce měla. 

Na vývoj těchto hlavních narativních linek mají vliv setkání (uzly) s jednotlivými vedlejšími 

postavami napříč během Loly. V tabulce níže je pro všechny tři hlavní dějové linky rozeberu 

včetně následků pro vedlejší postavy. 
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 Narativní linka 1 Narativní linka 2 Narativní linka 3 

Pes na chodbě Lola psa obíhá. Lola zakopne a spadne ze 

schodů. 

Lola přeskočí psa. 

Doris Lola do ní málem narazí 

=> sociální pracovnice ji 

odebere dítě, Doris 

následně krade cizí dítě. 

Lola do ní narazí => Doris 

vyhraje v loterii a má 

spokojený život. 

Lola ji pouze oběhne => 

Doris se dá na víru. 

Jeptišky Nic zvláštního. Jedna z jeptišek je 

nevidomá žena. 

Nic zvláštního. 

Muž, který 

prodává kolo 

Lola nemá o koupi kola 

zájem => muž je cílem 

fyzického napadení, 

pozná se v nemocnici se 

sestřičkou a tu si 

následně vezme za ženu. 

Lola nemá o koupi kola 

zájem a řekne muži, že je 

kolo určitě kradené => 

muž skončí na drogách. 

Lola vběhne cyklistovi do 

cesty, ten ji kolo ani 

k prodeji nenabízí. Jede si 

koupit občerstvení a před 

ním potká Norberta von 

Au (bezdomovce s penězi) 

a prodá mu kolo. 

Pan Meier Pan Meier vjíždí do 

ulice, Lola mu přeběhne 

před autem a on kvůli 

nepozornosti nabourá do 

kolem jedoucího auta 

plného kulturistů. 

Pan Meier vjíždí do ulice, 

Lola přeskočí jeho auto a 

on kvůli nepozornosti 

nabourá do kolem 

jedoucího auta plného 

kulturistů. 

Pan Meier vjíždí do ulice, 

Lola mu spadne na kapotu 

auta. Díky tomu pan Meier 

do auta s kulturisty 

nenabourá. Stihne dojet 

k bance, kde k němu 

přisedne otec Loly a ta ho 

tak v bance nestihne. O pár 

momentů později se pan 

Meier spolu s Loly otcem 

vybourá kvůli Mannimu. 

Do nehody se zapojí i auto 

plné kulturistů. 

Nevidomá 

žena 

Manni vrací platební 

kartu ženě, ta mu ji však 

nechává v ruce a 

odchází. 

Nevidomá žena se zde 

nevyskytuje. 

Manni vrací platební kartu 

ženě, ta ho však zarazí a 

on si díky tomu všimne 

bezdomovce, který kolem 

něj projíždí na kole. 
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Norbert von 

Au 

Lola Norberta vůbec 

nepotká. 

Lola se s Norbertem srazí a 

běží dál. 

Norbert kupuje kolo a jede 

na něm okolo Manniho, 

který si ho všimne, 

doběhne ho a vezme mu 

peníze. 

Jutta + otec 

Loly 

Otec Loly je nerozhodný, 

jestli opustit rodinu, Jutta 

říká, že je s ním těhotná. 

Jutta říká otci Loly, že 

čeká dítě, ale s někým 

jiným. Následuje hádka 

mezi nimi. 

Přijíždí pan Meier a 

přerušuje debatu Jutty a 

otce Loly, takže se debata 

vůbec nestihne rozvinout. 

Paní Jäger Lola ji málem porazí, 

když běží za otcem => 

paní Jäger se vybourá při 

autonehodě, skončí na 

vozíku a následně spáchá 

sebevraždu. 

Paní Jäger se snaží Lolu 

zastavit, když si bere otce 

jako rukojmí. => paní 

Jäger se dá dohromady 

s Kousem (mužem za 

přepážkou v bance). 

Otec zdraví paní 

Jägerovou, když kolem ní 

prochází za panem 

Meierem. Lola ji vůbec 

nepotká. 

Stařenka před 

bankou 

Stařenka ukáže Lole, 

kolik je hodin. Lola 

zjistí, že ji zbývá pouze 5 

minut. 

Stařenka chce říct Lole, 

kolik je hodin, ale letí 

kolem vrtulník a nic není 

slyšet. 

Lola stařenku nepotká. 

Sanitka Sanitka jede po ulici a 

zastaví před pány, kteří 

nesou skleněnou tabuli. 

Sanitka jede po ulici, Lola 

chce přisednout, ale řidič ji 

odmítne, prorazí skleněnou 

tabuli a následně srazí 

Manniho. 

Sanitka zastaví před 

skleněnou tabulí, Lola 

toho využije a vejde do 

sanitky. Tam záchranář 

oživuje muže. Lola ho 

vezme za ruku a jemu se 

tím uklidní tep. Lola ze 

sanitky vystupuje u 

obchodu. 

 

Tabulka 7.1 – vývoj narativních mini-linek ve filmu Lola běží o život (vlastní zpracování) 

 

Pokud bychom se na narativní složky tohoto filmu podívali z pohledu Chatmana a 

Genetta a jejich vztahy mezi časem příběhu a časem diskurzu, tak bychom mohli říct, že 

pořádek v rámci času je narušen několika flashbacky, ať už na začátku filmu, tak i mezi 

jednotlivými narativními linkami. Zároveň na časové nelineárnosti přidávají i tři samostatné 

dějové linky, které se odehrávají ve stejném čase, ale s jiným rozuzlením zápletky. Každá 
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ze tří narativních linek má opravdu 20 minut v rámci délky filmu, takže by se dalo říct, že 

v rámci jednotlivých linek je čas diskurzu a čas příběhu stejný. To však neplatí pro film jako 

celek, jelikož se pohybujeme v čase příběhu mezi jednotlivými narativy, tudíž při pohledu 

na film jako celek je čas diskurzu delší než čas příběhu a jedná se o tzv. protažení. Co se 

týče frekvence s ohledem na časový pořádek, tak ta je v základu repetetivní, jelikož 

jednotlivé narativní linky probíhají ve stejném čase příběhu. Liší se však jednotlivé mini-

narativy, které ovlivňují celkovou hlavní narativní linku. Dalo by se tedy říct, že frekvence 

mezi časem diskurzu a časem příběhu je v základu repetetivní s multi-singulativními prvky. 

 

Pohledem Hansenova modelu vývoje narativu, který dělí příběh na začátek, střed 

a konec, bychom začátkem mohli označit úvodní sekvenci, kdy Manni telefonuje Lole a 

diváka seznamuje s příběhem. Seznámíme se zde s hlavními hrdiny (Lola a Manni), 

padouchem (Ronnie) a výskytem problému (peníze, které nechal Manni v metru). Střed a 

konec by pak tvořily jednotlivé narativní linky, kde každá z nich má vlastní průběh a 

rozuzlení (ačkoliv úkol je vždy stejný – sehnat a doručit Mannimu včas peníze, kde bitva 

probíhá proti času) s tím, že za finální konec příběhu by se dala označit až ta třetí, finální, 

linka, kde konečně dojde k vítězství hrdinů příběhu. 

 

Wollenův model vývoje narativu rozlišuje mezi modelem Hollywoodského 

narativu a alternativními narativy. Z pohledu tohoto modelu je příběh filmu návazný, nabízí 

identifikaci a emocionální angažovanost diváka, je přehledný a nabízí mnoho diegezí. 

V základu se sice jedná o uzavřené narativní linky, ale příběh jako celek je spíše otevřený, 

jelikož nám ukazuje pouze tři z teoreticky nekonečně velkého množství narativních linek. 

Podmínka požitku je, myslím, splněna, stejně jako podmínka fikčního narativu. Tudíž v pěti 

ze sedmi bodů tento příběh splňuje definici tradičního modelu narativu. 

 

Na obrázku 7.1 graficky znázorňuji vývoj narativu filmu inspirovaný modely vývoje 

narativu dle Marie-Laure Ryan. Model narativu je jakýmsi propojením modelů zápletka 

jako souhra skutečných a virtuálních událostí a zápletka jako propletené linie osudu. 

Výraznější linie znázorňují průchod hlavními linkami narativu postavami Loly a Manniho. 

Úvod příběhu je jednotný a poté se rozděluje na tři další narativní linky. Každá z linek je 
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poté protnuta liniemi osudu vedlejších postav (viz. tabulka 7.1). Postavy Doris, cyklisty, 

pana Meiera a paní Jäger jsou po setkání s Lolou dále rozvinuty o fotografie, které sledují 

jejich osud a budoucnost těchto postav. To zdůrazňují prázdné kroužky. Červené křížky 

znázorňují, že v dané narativní lince se postava nevyskytuje. Konce narativních linek 1 a 2 

poté pokračují flashbackem (červený kroužek) a vrací se zpět na začátek větvení a následuje 

další narativní linka. Model je zjednodušený, jelikož linky některých postav se ještě v rámci 

příběhu vzájemně protínají (např. bezdomovec Norbert a cyklista nebo nevidomá žena 

s Norbertem). Dále se model zaměřuje pouze na narativní linky, které byly v rámci filmu 

zobrazeny. Teoreticky by mohlo existovat nekonečně mnoho dalších linek a variant, které 

by měly vliv nejen na jejich rozuzlení, ale i na osudy vedlejších postav. 

 

Obrázek 7.1 - narativní model filmu Lola rennt (vlastní tvorba) 

 

 

Diskurz 

Film je řazen do tří narativních celků, kde každý z celků má vlastní narativní linku. 

Tyto linky jsou z pohledu diskurzu odděleny flashbacky. Příběh neobsahuje žádného 

vypravěče.  Vztah mezi diskurzem a časem jsem podrobněji rozebral v předchozí části této 

analýzy. 
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Interaktivita 

Tento film neobsahuje tradiční prvky interaktivity ve formě uživatelského vstupu, 

proto ho není možné zařadit do některého z typů interaktivity dle Ryan. Obsahuje však 

interaktivní prvky ve formě nelineárnosti narativu a spousty narativních linek. Můžeme film 

zkusit analyzovat alespoň z pohledu taxonomie stupňů interaktivity dle Galyean. 

Podmínky interpretovatelnosti, zrnitosti a hladkého odmítnutí bohužel nemůžeme hodnotit, 

protože jsou vázány na interaktivitu ve formě vstupu od diváka. Podmínky omezeného 

pohledu vpřed (limitované předvídatelnosti) a existence nekonečného množství alternativ 

narativu film však splňuje. Druhou z těchto podmínek dokonce narativ simuluje, i díky 

mini-narativům vedlejších postav, opravdu bravurně. Co se týče grafického znázornění 

tohoto filmu v rámci modelu, tak díky velmi široké narativní struktuře by se film pohyboval 

na vrcholu modelu. Z pohledu interaktivity spíše v pravé polovině, jelikož nemáme možnost 

hodnotit tři z pěti kategorií tohoto modelu. 

 

Obrázek 7.2 zasazení Lola běží o život do modelu interaktivity dle Galyen 

 

Rozhraní 

Film nevyužívá vstupu ze strany uživatele, takže tuto kategorii bohužel není možné 

nijak analyzovat. 
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Technické prvky obrazové analýzy 

Film Lola běží o život obsahuje celou řadu filmařsky zajímavých prvků. Mimo 

tradičních záběrů můžeme ve filmu vidět letecké záběry, velké nadhledy či využití efektu 

„hyper timelapse“. Dále se ve filmu můžeme setkat s celou řadou narativně důležitých 

detailů, jízdy okolo postavy Loly a nájezdy na postavy. Záběry jsou často statické, v případě 

běhu Loly městem je využíván jeřáb, který nám dává větší rozhled nad městem. Lola je při 

běhu i často v poměrně dlouhých sekvencích kamerou sledována z profilu. Z pohledu 

kompozice jsou často voleny klasické druhy kompozice jako je středová, či zasazení objektů 

do třetin nebo zlatého řezu. Zajímavostí je využití tzv. split screenu, kdy na jedné části 

obrazu sledujeme Manniho, na druhé části obrazu běžící Lolu a ve spodní části obrazu 

hodiny.  

Film se odehrává z velké části v exteriéru v ulicích Berlína, takže v těchto pasážích 

nepozorujeme žádné zvláštní prvky filmového svícení. Naopak flashbacky mezi 

jednotlivými narativními linkami jsou v interiéru a jsou nasvícené do červené barvy. 

Autoři filmu nevyužívají žádné speciální ani počítačové efekty. Výjimkou a zároveň 

zajímavostí je využití animovaných záběrů, kdy Lola běží po schodišti v bytu na začátku 

každé z narativních linek. Stejně tak je animace využitá v rámci úvodních titulků k filmu. 

Z hlediska střihu můžeme pozorovat využití černobílých flashbacků, které jsou 

v kontrastu s běžnými barevnými záběry v narativní současnosti. Autoři využívají 

kombinace zrychlených a následně zpomalených záběrů a rychlých prostřihů, které přidávají 

na tempu. Pro novodobou filmovou tvorbu je netradiční využití prolínaček ze strany obrazu 

na druhou stranu a využití poměrně dlouhých záběrů. Využití split screenu jako netradičního 

filmového prvku jsem již zmiňoval. Mini-narativy vedlejších postav jsou pak vyprávěny 

prostřednictvím statických záběrů představující fotografie, doplněné o zvuk závěrky 

a blesku tak, aby v divákovi byl vyvolán pocit vyfocení dané fotografie. 

 

Symbolické prvky obrazové analýzy 

Ve filmu jsou využity výrazné barvy a barevné prvky upoutávající pozornost 

(červené vlasy Loly, červené sluchátko telefonu, které nám propojuje narativní linky, žlutá 

telefonní budka, ze které volá Manni a podobně). V kontrastu s běžnými záběry jsou 

flashbacky na začátku filmu černobílé a flashbacky mezi jednotlivými narativními linkami 
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naopak laděné do červena.  

Zvuk filmu je tvořen výraznou elektronickou hudbou, která udává tempo a velký 

kontrast mezi pasážemi filmu, kdy tato hudba běží (převážně když Lola utíká) a kdy neběží 

(klidné pasáže, rozhovory, napjaté sekvence filmu). Výrazný je také přechod na velmi 

klidnou hudbu v první narativní lince, kdy Lola a Manni utíkají před policisty, ale hudba je 

úplně jiná než v sekvencích, kdy Lola běží za Mannim. 

Zajímavé prvky mizanscény tvoří detaily v prostředí, na které je udávána pozornost 

přes kamerové detaily. Jedná se například o fotografii Loly a Manniho u Loly v pokoji či 

výrazný telefon tamtéž. Celým filmem nás provází záběry na všemožné hodiny, které 

zdůrazňují čas, proti kterému Lola běží. Samotná postava Loly má výrazné vlasy a oblečení 

a je tak snadno rozpoznatelná oproti všem ostatním lidem, když běží po ulicích Berlína. 

Jasně a výrazně odlišené jsou i všechny vedlejší postavy ve filmu a divák tak nemá problém 

se mezi nimi orientovat. 

 

Shrnutí 

Film Lola běží o život jsem záměrně vybral do analýzy, jelikož se od dvou následně 

analyzovaných filmů liší tím, že nesbírá vstup od diváka a ten se tak nemůže podílet na 

vývoji filmu. Ve všech jiných vlastnostech je ale tento film těm čistě interaktivním filmům 

velmi podobný. Zároveň má tento film velmi bohatou narativní strukturu a dá se velkou částí 

nástrojů, které jsem využil, analyzovat. Obzvláště dobře se narativní struktura filmu dala 

zasadit do modelů interaktivního narativu dle Ryan či analyzovat vztah času příběhu s časem 

diskurzu dle Genetta a Chatmana. Zajímavé pak bude přímé srovnání s ostatními 

analyzovanými filmy v závěrečné části práce. 
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7.2 Interande 

Interande (2012) je český krátký patnáctiminutový nekomerční film režiséra Víti 

Procházky a produkce Trickster Arts vydaný v roce 2012. V hlavních rolích účinkují 

Barbora Mudrová a Pavel Hýža. Film je dostupný zdarma přes webové prohlížeče na 

stránkách www.interaktivnifilm.cz. V době psaní práce má film skoro 2 400 000 zhlédnutí, 

čemuž napomohlo vždy nárazové rozšíření sledovanosti, díky YouTuberům, kteří čas od 

času natočí o Interande video. Tento film vyšel i nadabovaný v angličtině na iOS jako Date 

me if you can, ale na rozdíl od české verze se nejednalo o úspěch a anglická verze dnes již 

není k nalezení. 

Film se odehrává celý z pohledu první osoby, kdy divák zastává roli Petra, který se 

rozhodl vyrazit do klubu a tam si najít přítelkyni. V klubu se seznámí s Danou, novinářkou 

na volné noze, která tam vyrazila načerpat inspiraci pro napsání článku o seznamování se. 

Petr s Danou se baví v klubu, poté vyrážejí na procházku městem. Dana však potřebuje 

stihnout poslední autobus, který ji odveze za město domů. Je jen na divákovi, jestli v rámci 

svých rozhodnutí udělá na Danu dojem, jestli Dana stihne autobus a případně jestli s Petrem 

zůstane až do rána na zastávce a nebo jestli vyrazí pěšky v noci sama domů. 

 

Existenty 

Postavy 

Film obsahuje dvě hlavní postavy, Petra a Danu, dále pak několik vedlejších postav, 

které mají vždy pouze krátkou roli v rámci různých fází filmu (barman, Petrova expřítelkyně, 

prodavačka květin, prodavačka v okénku s pizzou či Petrův opilý kamarád ze základní 

školy). 

 

Dana – novinářka na volné noze, která píše článek o seznamování se. Vyráží načerpat 

inspiraci do klubu, kde se seznámí s Petrem. 

Petr – Muž, který se chodí do klubu seznamovat s dívkami. V rámci Interande se seznámí 

s Danou. Divák se za Petra rozhoduje. 

 

http://www.interaktivnifilm.cz/
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Ačkoliv má film poměrně málo postav, je krátký a má relativně úzkou narativní 

strukturu, tak se na něj i tak dá vztáhnout model aktantů Greimase. Subjektem je Petr, který 

se snaží získat Danu (objekt). Jeho pomocníkem je barman, který je jeho kamarád a snaží se 

mu na začátku filmu v baru pomoci. Protivníkem je Petrova expřítelkyně, která se zjeví 

v klubu a chce se s Petrem dát zpět dohromady a překazit mu tak seznamování s Danou. 

Role dárce a příjemce nejsou ve filmu zřejmé. Abstraktní silou, která má na příběh vliv je 

samotný divák a jeho rozhodnutí. 

 

Prostředí 

První polovina filmu se odehrává v jednom hudebním klubu, druhá pak v ulicích 

města. Můžeme poznat, že se jedná o Brno, ačkoliv to ve filmu není nijak řečeno. Zajímavé 

je, že když se hlavní hrdinové toulají městem, tak najednou dojdou na pražský Karlův most. 

Závěrečná část příběhu se odehrává na autobusové zastávce někde na kraji města. 

 

Vývoj narativu s ohledem na čas 

Film Interande nemá nikterak složitý příběh ani jeho strukturu. Co ji však odlišuje je 

systém, jakým divák příběhem prochází a jak film vyhodnocuje divákova rozhodnutí. Film 

během svých patnácti minut divákovi představí asi 30 různých možností rozhodnutí nebo 

jiných interaktivních prvků. Každá interakce diváka je následně bodována, podle toho, jak 

autoři zamýšleli nejideálnější průchod filmem. Přibližně v polovině filmu je divákovo 

aktuální skóre vyhodnoceno, a když je příliš nízké, tak film končí nezdarem. Pokud je však 

průběžné skóre nad touto hranicí, tak film pokračuje dále. Na konci je vše znovu 

vyhodnoceno a následně je divákovi předveden jeden z konců filmu a záleží na předchozích 

rozhodnutích diváka, jak moc úspěšný při snaze zapůsobit na Danu byl. Níže představuji 

model průchodu narativem, který jsem pro tento film vytvořil, a který částečně vychází 

z modelu zápletka jako cesta příběhovým světem od Marie-Laure Ryan. V tomto případě 

model také sleduje průchod hlavního hrdiny (diváka) příběhem a všemi rozhodnutími a 

interaktivními prvky filmu. Černé puntíky představují jednotlivé body, v kterých je potřeba, 

aby se divák rozhodl. Čáry představují jednotlivé cesty, mezi kterými si může divák vybrat. 

Nevyplněné puntíky představují interaktivní prvky, kde divák musí provést nějakou 

interakci s prostředím, ale nevybírá si mezi několika možnostmi. V modelu jsou dále 
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znázorněny dva body, kdy dochází ke konci filmu. V prvním případě z důvodu průběžně 

nízkého hodnocení. 

 

Obrázek 7.3 - model vývoje narativu ve filmu Interande (vlastní tvorba) 
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První část filmu, která se odehrává v baru, obsahuje několik základních rozhodnutí, 

které vždy vedou ke stejnému dalšímu rozhodnutí, ale jsou jinak hodnocena na pozadí filmu. 

Trochu odlišná je sekvence odpovědí ano/ne, když za Petrem přijde jeho bývalá přítelkyně. 

Divák musí zvolit správnou sekvenci odpovědí, jinak film přeskočí všechny zbývající možné 

interakce s bývalou přítelkyní a divák nedostane žádné body do hodnocení jeho výkonu 

v rámci filmu. Následuje sekvence, kdy Petr tančí s Danou a divák má několik vteřin na to 

vždy kliknout na určitý bod na obrazovce. Na podobném principu funguje následující pokus 

Petra políbit Danu, když odejdou z baru. Následně se trochu mění narativní struktura filmu, 

jelikož divák buď může sledovat autobusové zastávky a dojít tak s Danou na autobus včas 

a nebo schválně Danu ve městě zdržovat. Lehce odlišná struktura rozhodnutí je v momentě, 

kdy se divák rozhodne jít k okénku koupit si pizzu a má několik různých rozhodnutí, které 

mu mohou odemknout další sekvence záběrů a další rozhodnutí. Divák musí touto sekvencí 

rozhodnutí projít, aby získal nejvyšší možné hodnocení na konci filmu. Poté se vracíme do 

běžné struktury jako jsme byli zvyklí celý film. Pokud divák šel s Danou rovnou k autobusu 

a nikde se nezastavoval, tak Dana stihne autobus a buď se pouze rozloučí a odjede a nebo 

Petrovi napíše svoje telefonní číslo na ruku (záleží na divákově bodové úspěšnosti). Nejedná 

se však o nejlepší možný konec filmu. Pokud Daně autobus ujede, tak následují dvě 

možnosti. Buď se Dana rozhodne jít domů pěšky (při nízkém hodnocení) a nebo zůstane až 

do rána s Petrem na zastávce (konec v případě velmi dobrého hodnocení divákových 

rozhodnutí). 

Při analýze času, jeho pořádku, trvání a frekvenci dle Chatmana a Genetta 

zjistíme, že pořádek času je tvořen lineárním sledem událostí. Nevyskytují se zde žádné 

flashbacky ani flashforwardy. Ve filmu se můžeme z pohledu časového trvání setkat 

s elipsami a scénami. Z pohledu frekvence mezi časem diskurzu a časem příběhu Interande 

využívá multi-singulativní frekvenci. 

Pohledem Hansenova modelu vývoje narativu můžeme narativ rozložit na začátek, 

kdy je představen hrdina Petr a problém, který řeší je seznámení se s Danou. Ve středu 

příběhu vzniká narůstající problém – nedostatek času a úkol – stihnout včas autobus a 

zároveň se dále seznámit s Danou a zapůsobit na ni. Konec filmu přichází v momentě, kdy 

Petr s Danou dorazí na autobusovou zastávku a buď dojde k vítězství Petra (Dana s ním 

zůstane nebo mu dá své číslo) a nebo Dana odjede a dojde k prohře Petra. 
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Při využití Wollenova modelu vývoje narativu zjistíme, že narativ je návazný. 

Divák se emocionálně angažuje, film je přehledný a nabízí mnoho diegezí ve formě různých 

alternativ, pro které se divák může rozhodnout. Příběh je jasný a uzavřený a divákovi nabízí 

požitek v momentě, kdy dostane vysoké hodnocení. V momentě, kdy získá nízké hodnocení, 

vyvolává film nespokojenost. Dále se jedná o fikci. Model tedy v pěti bodech splňuje definici 

tradičního narativu, v jednom bodě splňuje definici alternativního narativu a v jednom bodě 

je na pomezí. 

 

Diskurz 

Film neobsahuje žádného vypravěče a informace jsou tak divákovi prezentovány 

napřímo. Ve filmu můžeme pozorovat implikovaného autora skrze hodnocení divákových 

voleb a určením toho, které jsou správné (a které divákovi dají nejvíc bodů), a které nikoliv. 

 

Interaktivita 

Pohledem modelu stupně interaktivity dle Galyean můžeme u filmu analyzovat 

úroveň jeho interaktivity. Podmínka interpretovatelnosti splněna není, jelikož film má jasně 

danou rozhodovací strukturu a divák do ní nijak zasahovat nemůže. Podmínka zrnitosti 

splněna spíše je, ačkoliv je divák občas do některých rozhodnutí, které se týkají klikání na 

prvky v prostředí, spíše nucen. Podmínka limitované předvídatelnosti splněna je, stejně tak 

podmínka hladkého odmítnutí. Divák nemůže dělat nic, co by mu systém nedovolil, a když 

propásne některý z interaktivních prvků, tak na to film reaguje. Existence nekonečna splněna 

není, film působí jako jedna cesta jednou narativní linkou a možnosti rozhodování tomu 

nijak moc nepomáhají. 

Kdybychom film měli zasadit do modelu, tak na vertikální ose by se pohyboval 

někde v horní polovině, ale určitě ne úplně nahoře, jelikož film nemá nijak zvlášť bohatou 

narativní strukturu, vzhledem k jeho délce, zápletce a až příliš velkému množství 

interaktivních prvků, které jsou zhutněny do relativně krátkého času a působí až rušivě. Na 

horizontální ose by se film pohyboval uprostřed, jelikož splňuje pouze dvě podmínky 

interaktivity, jednu pak částečně a další dvě nesplňuje. 
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Obrázek 7.4 - zasazení Interande do modelu interaktivity dle Galyen 

 

V rámci dělení typů interaktivity dle Ryan bychom tento film zařadili do kategorie 

interně-ontologického typu interaktivity. Divák je vržen do narativu přímo v roli Petra. 

Divákova rozhodnutí mají přímý vliv na osud jeho postavy a na vývoj příběhu v rámci celého 

filmu. 

 

Rozhraní 

Film je možné přehrávat přes prohlížeč, potřeba je instalace aplikace Adobe 

Flashplayer. Film není úplně vhodný pro větší obrazovky, jelikož je optimalizovaný na 

menší monitory s nižším rozlišením (s ohledem na technologie, které byly rozšířené v roce 

2012) a na větším monitoru má film podobu relativně malého okénka. Divák se ve filmu 

rozhoduje pomocí klikání, buď na odpovědi (nejčastěji výběr mezi dvěma nebo třemi 

variantami) a nebo na určité prvky v rámci prostředí. Čas na rozhodnutí pro diváka bývá 

většinou dostatečný, ale film má občas snahu diváka nachytat při klikání na prvky prostředí, 

kdy bývá opravdu málo času na to, zaregistrovat prvek, s kterým se může interagovat a včas 

na něj kliknout. Film měl svou podobu i jako mobilní aplikace jak na platformu iOS 
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i Android. Aplikace však již dnes neexistují. 

 

Technické prvky obrazové analýzy 

Základním prvkem tohoto filmu jsou POV záběry, které divákovi pomáhají vcítit se 

do role Petra, za kterého rozhodují. Dále se můžeme ve filmu setkat se sekvencemi tzv. 

establishing shots (záběry seznamující nás s prostředím), které jsou vždy mezi dialogy a 

fungují jako takové pojítko. V jednom z konců filmu poprvé vidíme postavu Petra a film tak 

narušuje zaběhlou strukturu POV záběrů. Ve filmu si nevšimneme žádných netradičních 

úhlů ani pohybů kamery nebo netradiční kompozice – vše je navázáno na POV záběry.  

Příběh filmu se odehrává v noci, takže je využíváno městské osvětlení spolu 

s dosvícením hlavních postav umělými světly. V rámci prostředí klubu je využíváno klubové 

efektové barevné osvětlení, což přidává na atmosféře. 

Poměrně nezvykle jsou řešeny střihy mezi jednotlivými sekvencemi filmu nebo po 

rozhodování. Střih je vždy řešen přes probliknutí černé nebo bílé barvy, což není úplně 

šikovné řešení, protože pak jednotlivé záběry na sebe nenavazují ladně, jako je tomu u jiných 

interaktivních filmů (např. u Black Mirror: Bandersnatch, který budu analyzovat v další části 

práce). 

 

Symbolické prvky obrazové analýzy 

Co se týče využití barev, tak se v tomto filmu nesetkáme s ničím neobvyklým. 

Záběry z prostředí klubu jsou plné barev následkem využití klubového osvětlení. Po zvukové 

stránce je film doplněn o hudbu, která vždy doplňuje prostředí a zdůrazňuje situaci. V klubu 

hraje klubová taneční hudba, v rámci dramatických nebo romantických pasáží filmu je 

situace vždy zdůrazněna hudbou, která vyvolává chtěné emoce. 

V rámci mizanscény lidé hezky dotvářejí prostředí, v kterém se vyskytují (ulice jsou 

plné lidí, aut a tramvají, v klubu tancují na pozadí lidé a podobně). Trochu zvláštně působí 

to, že v prvních částech filmu se barman ptá Petra a později i Dany, co si dají k pití. Následně 

vybrané pití ihned vytáhne zpoza baru, jako by ho tam už měl připravené. 
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Shrnutí 

Film Interande je aktuálně posledním a nejnovějším příspěvkem českého prostředí do 

interaktivní filmové tvorby. Na tomto filmu je znát, že se jedná o nekomerční projekt 

s omezeným rozpočtem. Herecké výkony nejsou úplně uvěřitelné a film nemá nijak zvlášť 

propracovanou narativní strukturu a zápletku. Zajímavý je však model hodnocení 

jednotlivých rozhodnutí a následný výpočet procentuální úspěšnosti diváka, což má za 

následek jeden z konců filmu. Film funguje jako dobrá ukázka toho, co může interaktivní 

audiovizuální tvorba předvést, ale rozhodně se nejedná o nějaký velký filmový zážitek. Film 

obsahuje velké množství rozhodnutí a interaktivních prvků ve velmi krátkém časovém 

úseku. Kdyby Interande mělo délku celovečerního filmu a intenzita interaktivních prvků by 

byla stále stejná, tak by to už působilo rušivým dojmem. Divák musí být stále v pozoru, 

jelikož na některé interakce je ve filmu opravdu málo času a pokud některý z prvků divák 

nestihne, tak to film jen tak neodpustí a divák nemusí dosáhnout kýženého nejlepšího konce. 

Tento film působí spíše trochu jako hra vzhledem k tomu, že divák se nejenom rozhoduje 

v rámci dialogů a činností, ale také kliká na určité interaktivní prvky v prostředí. Tomuto 

pocitu napomáhá i formát filmu, který je možné spustit pouze přes prohlížeč, a ještě 

v relativně malém okénku, takže divák musí být blízko obrazovky a mít stále připravenou 

ruku na myši. Nedivím se, že se jen těžko hledá hranice mezi interaktivními filmy a 

videohrami, jelikož tento film se pohybuje přesně na té hraně.  
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7.3 Black Mirror: Bandersnatch 

Black Mirror: Bandersnatch (2018) je interaktivní epizodou seriálu Black Mirror 

z produkce americké streamovací společnosti Netflix. Ačkoliv se jedná o epizodu seriálu, 

v rámci prostředí Netflix je situována jako samostatný film, což splňuje i svým rozsahem. 

Film režíroval David Slade a hlavní role ve filmu hrají Fionn Whitehead, Will Poulter, Asim 

Chaudhry, Alice Lowe a Craig Parkinson. 

Film nabízí přibližně 150 minut unikátních záběrů rozdělených do 250 sekvencí. Jeden 

čistý průchod filmem by měl divákovi zabrat cca 90 minut, ale tento čas se mezi jednotlivými 

diváky může lišit vzhledem k jejich rozhodnutím v průběhu filmu. (Moltenbrey, 2019) 

Interaktivní tvorbou se Netflix zabývá od roku 2017, kdy začaly na této platformě vycházet 

interaktivní pořady zaměřené na děti. Black Mirror: Bandersnatch byl prvním interaktivním 

filmem pro dospělé od této produkce. V roce 2019 vyšel interaktivní seriál You vs. Wild, kde 

diváci rozhodují za bývalého člena zvláštních jednotek Beara Gryllse a snaží se mu pomoci 

přežít v divočině. Během psaní této práce v roce 2020 Netflix dokončil a vydal nejnovější 

interaktivní film: Nezdolná Kimmy Schmidt: Kimmy vs. reverend. 

Film Black Mirror: Bandersnatch se odehrává v Anglii v roce 1984. Mladý 

programátor a vývojář Stefan Butler přichází do herního studia Tuckersoft, aby představil 

svůj nápad na interaktivní hru, na které pracuje, na motivy knihy typu „Choose your own 

adventure“ s názvem Bandersnatch. Majitel společnosti Mohan Thakur je touto hrou 

nadšený a nabídne Stefanovi spolupráci. Hra však vyžaduje spoustu práce a Stefan se tak 

přesouvá domů pracovat na vývoji hry, jelikož má asi jen 2 měsíce na to, aby celou hru 

dokončil. Stefan žije se svým otcem. Jeho matka zemřela, když bylo Stefanovi pět let při 

nehodě vlaku. Její smrt dává Stefan za vinu svému otci, jelikož ten mu jako malému schoval 

jeho oblíbenou plyšovou hračku. Bez ní Stefan nechtěl odjet s vlakem se svou matkou. Ta 

kvůli tomu nestihla vlak, kterým chtěla původně jet, a proto jela vlakem pozdějším, který 

měl nehodu. Stefan trpí psychickými problémy, bere antidepresiva a pravidelně navštěvuje 

psycholožku. Divák činí v průběhu filmu za Stefana rozhodnutí, ať už méně klíčová (co si 

dá první den k snídaní, jakou si pustí hudbu), která mají diváka se systémem rozhodování 

seznámit, tak pro celý film zásadní, jako třeba jestli si vzít silnější antidepresiva nebo je 

spláchnout do záchodu či dokonce jestli zabít nebo nezabít svého otce. V průběhu filmu si 

Stefan začne uvědomovat, že dostává impulzy, co se týče rozhodování, z hůry a konfrontuje 

diváka, který na to může reagovat. Film má pět oficiálních konců a několik „slepých uliček“, 
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kam se může divák dostat špatnými rozhodnutími a film ho z nich navede zpět na poslední 

možnost volby.  

Film byl nominován na mnoho ocenění a vyhrál dvě ceny Primetime Emmy či 

Broadcasting Press Guild TV and Radio Award v kategorii inovace. Zajímavostí je, že 

scénárista filmu Charlie Brooker vyhrál cenu Nebula v roce 2019 v kategorii „nejlepší 

videoherní scénář“ a ne v kategorii běžných filmových scénářů. (IMDB) 

 

Existenty 

Postavy 

Film obsahuje několik příběhově podstatných postav, hlavní postavou je Stefan 

Butler, za kterého se diváci rozhodují. 

Stefan Butler – hlavní postava filmu. Jedná se o mladého programátora, který vyvíjí 

interaktivní hru na motivy knihy Bandersnatch. Stefan je nesmělý, má psychické problémy 

a bere antidepresiva. Divák má možnost za něj určovat některá rozhodnutí. 

Colin Ritman – slavný videoherní vývojář aktuálně pracující pro herní studio Tuckersoft. 

Pro Stefana bude mentorem během jeho práce na Bandersnatch. 

Mohan Thakur – majitel videoherního studia Tuckersoft, které uzavřelo se Stefanem 

smlouvu ohledně hry, kterou vyvíjí. 

Peter Butler – otec Stefana, který se chová ke Stefanovi opatrovnicky. Stefan mu zazlívá, 

že kvůli němu zemřela jeho matka a nemá s ním moc dobré vztahy. 

Dr. Haynes – Stefanova psycholožka. 

Stefanova matka – zemřela při železniční nehodě, když bylo Stefanovi 5 let. Je přítomna 

v rámci flashbacků. 

Jarome F. Davies – autor knihy Bandersnatch. Nevyrovnaný, trpící halucinacemi 

a psychickými problémy. Zabil svou manželku během psaní knihy. Jeho osud je velmi 

podobný osudu Stefana a ve filmu můžeme najít spoustu podobných aspektů života těchto 

dvou postav. 
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Pohledem modelu aktantů Greimase je subjektem Stefan, který se snaží včas 

dokončit jeho hru (objekt). Pomocníkem mu je jeho mentor Colin, protivníkem Mohan 

Thakur, který požaduje dokončení hry včas. V očích Stefana by mohl být protivníkem i jeho 

otec, jelikož mu nevytváří vhodné prostředí k práci. Odesílatel, který iniciuje akci není jasně 

zřejmý, jelikož jsme již uvedeni do příběhu. Mohl by to být sám Stefan či jeho otec, který 

ho poslal se hrou do herního studia. Příjemce je Mohan Thakur, který má na vývoji hry 

ekonomické zájmy. Abstraktní silou, která vše řídí je sám divák, který rozhoduje za Stefana 

a má velký vliv na průběh narativu. 

 

Prostředí 

Příběh se odehrává v roce 1984 v Anglii. Mezi příběhově podstatná prostředí patří 

dům Butlerů a zejména Stefanův pokoj, ve kterém pracuje na vývoji hry. V průběhu filmu 

se pokoj zaplňuje stále větším množstvím Stefanových poznámek a tvoří se zde stále větší 

chaos. Mezi další důležitá prostředí můžeme zařadit herní studio Tuckersoft, ordinaci 

doktorky Haynes, dům Colina a vězeňskou celu, ve které v jednom z možných konců filmu 

Stefan skončí. 

 

Vývoj narativu s ohledem na čas 

Film obsahuje poměrně komplexní nelineární narativní strukturu, kterou divák 

proplouvá s ohledem na to, jak se rozhoduje za hlavního protagonistu Stefana. Rozhodnutí 

se liší, od těch banálních, jako co si dá Stefan k snídani nebo jakou si pustí hudbu, až po 

rozhodnutí, jestli zabít či nezabít svého otce. Film má jednu hlavní narativní linku, která se 

různě rozvětvuje a zase sbíhá. Ve výsledku může divák dojít až k pěti různým zakončením 

filmu, po kterých běží hlavní titulky. Mimo pět hlavních konců film obsahuje ještě šest 

„slepých uliček“, které jsou zapříčiněny vždy špatnou volbou diváka a film ho vrátí zase 

zpět k poslednímu klíčovému rozhodnutí. Film se tak snaží diváka vést tou ideální 

a „správnou“ cestou. Rozhodnutí v rámci filmu je více než 30. Část z nich je narativně 

klíčová a vede k několika různým koncům filmu. Po dosažení jednoho z hlavních konců má 

divák možnost zhlédnout závěrečné titulky a nebo se vrátit k dřívějším klíčovým 

rozhodnutím a zkusit si tak film projít jinou cestou. Pokud si divák vybere průchod jinou 

cestou, tak následuje rychlý sestřih všech klíčových předchozích událostí a divák je uvržen 



 

 

65 
 

rovnou do děje před jedno z klíčových rozhodnutí, kde se automaticky vybere možnost, 

kterou divák ještě nezkusil a dále už má sám divák vliv na všechna následující rozhodnutí. 

V rámci opakovaných průchodů narativem se příběh odkazuje na již prošlé narativní linky a 

na rozhodnutí, které divák udělal v jednom z předchozích průběhů narativem a jednotlivé 

iterace se tak na sebe více a více nabalují. Divákovi se zároveň otevírají nové sekvence 

záběrů a možnosti volby. Aby divák mohl prozkoumat celý film a všechny narativní linky, 

tak se musí rozhodovat tedy i „špatně“. V pozdějších fázích příběhu si Stefan začíná nepřímo 

uvědomovat přítomnost diváka, který za něj dělá rozhodnutí a divák s ním může přes 

rozhodování nepřímo komunikovat. V momentě, kdy divák projde všemi možnostmi a 

hlavními konci, se mu spustí ještě jeden bonusový konec, kde na pozadí filmu začne hrát 

tajná audio vrstva, kterou může přes speciální software zanalyzovat a získat tak odkaz ke 

stažení jedné z her, na které v rámci příběhu filmu bylo v herní společnosti Tuckersoft 

pracováno. 

Vzhledem k velmi složité struktuře všech rozhodnutí v tomto filmu se zaměřím 

pouze na ta narativně důležitá a vytvořím trochu zjednodušený model inspirovaný modely 

vývoje narativu dle Marie-Laure Ryan. Model vychází z kombinace modelu stromu, kde 

se příběh větví až do výsledných pěti konců a modelu vývojový diagram, kde některá 

rozhodnutí v minulosti otevírají divákovi další dějové linky. Model představuje všechny 

narativně klíčové rozhodnutí, které jdou chronologicky v rámci příběhu po sobě. Černé 

puntíky zobrazují klíčové uzly, kde se buď divák rozhoduje a nebo dochází k události, která 

je nějak ovlivněna minulými rozhodnutími. Prázdné přeškrtnuté puntíky představují „slepé 

cesty“, do kterých vedou špatná rozhodnutí diváka. Tyto slepé cesty vedou buď 

k nedokončení hry Bandersnatch nebo jejímu špatnému dokončení, které má za následek 

buď negativní a nebo průměrné hodnocení kritiků hry po jejím vydání. Velké červené ovály 

značí hlavní konce filmu, po kterých běží závěrečné titulky. Dále jsou některé z cest a uzlů 

ještě označeny modrou, zelenou a žlutooranžovou barvou. Modrá barva se váže na 

rozhodnutí, kdy si Stefan promluví s psycholožkou při první terapii o jeho minulosti a o tom, 

proč zemřela jeho matka. Stefan musí toto rozhodnutí udělat, aby se mu otevřely některé 

další možnosti v budoucnosti a hlavně, aby se mu zpřístupnil jeden z hlavních konců hry. 

Zelená barva je navázána na rozhodnutí jít za Colinem místo druhé terapie. Tím se odemkne 

celá jedna narativní linka (konspirační teorie) a zároveň zmizí postava Colina ze zbytku 

narativu. Žlutooranžová linka se váže na rozhodnutí nezabít svého otce. Pokud divák projde 

do této slepé uličky a zároveň splňuje podmínky modré linky, tak se mu odemkne konec 
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filmu, kdy se vrátí do minulosti a rozhodne se jet se svou matkou vlakem. 

 

Obrázek 7.5 - model vývoje narativu Black Mirror: Bandersnatch (vlastní tvorba) 
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Příběh 

Pro lepší pochopení modelu ve stručnosti popíši všechny narativně klíčové události 

chronologicky, tak jak jdou ve filmu (a na modelu) za sebou. 

Stefan se probouzí a po snídani se vydává do herní společnosti Tuckersoft, aby 

představil hru, kterou vyvíjí na motivy knihy Bandersnatch. Majitel společnosti Mohan je ze 

hry nadšený a nabídne Stefanovi, že může hru vyvíjet u nich ve společnosti. Pokud divák 

tuto možnost přijme, posuneme se do budoucnosti, kdy je hra dokončena. Hra dostane od 

kritiků negativní hodnocení a dostáváme se do „slepé uličky“. Pokud si divák vybere, že 

Stefan bude hru vyvíjet doma, tak se posouváme dále v příběhu. Následuje Stefanova 

terapie. Pokud se Stefan rozhodne promluvit o své minulosti, tak splní jednu z podmínek, 

aby se mu odemkl jeden z konců filmu. Pokud ne, tak ji nesplní, příběh ale tak i tak pokračuje 

dále. Stefanovi stále hra při vývoji padá a divák má možnost vylít do počítače čaj. Tím by 

však film znovu končil. Pokud se divák rozhodne čaj nevylít, příběh pokračuje tím, že 

Stefanův otec odveze Stefana na další terapii. Stefan si všimne, že kolem po ulici jde jeho 

kolega z Tuckersoftu Colin. Pokud ho Stefan následuje, odemkne si celou novou narativní 

linku později v příběhu. Při návštěvě u Colina doma Stefan požije LSD a Colin mu vypráví 

o jeho konspirační teorii. Na závěr této linky může buď Stefan skočit z balkonu (slepá ulička) 

a nebo skočí Colin (a dále se v příběhu už nebude vyskytovat). Následuje Stefanovo 

probuzení v autě a návštěva psycholožky, která Stefanovi předepíše silnější antidepresiva. 

Pokud je Stefan opravdu začne užívat, tak se dostává do další slepé uličky, posouváme se 

dále v čase, hra je vydána a dostává pouze průměrné hodnocení. Pokud je užívat nezačne, 

tak příběh dále pokračuje. Blíží se první termín odevzdání hry, ta však stále není vyladěná a 

Stefan si bere na dokončení ještě víkend navíc. Divák se může rozhodnout zničit počítač, 

což znamená další slepou uličku. Pokud se pro to nerozhodne, tak zoufalý Stefan začne 

hledat dále inspiraci. Divák má na výběr mezi tím, co Stefan zvedne ze stolu – knihu nebo 

rodinnou fotografii. Jedná se o první rozhodnutí, kde se začne příběh opravdu větvit. Pokud 

si Stefan vezme fotografii, usne s ní a ve snu jde do koupelny k zrcadlu. Pokud při první 

terapii Stefan nevyprávěl o své minulosti, tak se zrcadla dotkne, to praskne a Stefan se 

probouzí. Pokud však o své minulosti vyprávěl, tak projde zrcadlem do minulosti, kdy je 

opět pětiletý chlapec. Stefan se následně probouzí. Pokud si Stefan nevybere fotografii, ale 

knihu, tak s ní opět usíná. Ve snu jde do otcovy pracovny k zamčené skříni. Má na výběr 

vždy dva kódy z celkových čtyř (kódy se nabídnou podle toho, jakými narativními linkami 
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divák prošel). Kódy PAX a JFD nejsou tak podstatné, ale kód PACS, který se odemkne 

pouze pokud šel v minulosti Stefan ke Colinovi domů, vede k tomu, že Stefan ve skříni 

nalezne důkazy o tom, že Stefan byl celou dobu monitorován a drogován svým otcem. Kód 

TOY, který je k dispozici pouze pokud Stefan mluvil při terapii o své minulosti (a tudíž mohl 

projít zrcadlem do minulosti) a zároveň v jiné narativní lince nezabil svého otce, mu otevře 

skříň, kde se nachází jeho stará plyšová hračka, kterou mu sebral jeho otec, a kvůli které 

nejel s matkou vlakem, když byl malý. Stefan se přesouvá do minulosti, kde konečně nalezne 

pod postelí svoji hračku a má možnost s matkou jet vlakem nebo nejet. Pokud se rozhodne, 

že pojede, tak následuje první z konců filmu, kdy Stefan jako dítě jede vlakem, o kterém 

divák ví, že bude mít nehodu. Následuje prostřih na první terapii, kde Stefan náhle zemřel. 

Pokud se rozhodne, že nepojede, tak se Stefan probouzí a příběh pokračuje dále Stefanovým 

uvědoměním toho, že za něj někdo rozhoduje. Nyní má možnost divák se Stefanem 

komunikovat prostřednictvím jeho počítače. Může mu buď říci, že ho sleduje 

prostřednictvím služby Netflix, ukázat mu znak rozdvojení rozhodnutí a nebo mu říci, že 

konspirační teorie PACS je pravdivá (pouze pokud Stefan objevil dokumenty v otcově 

skříni). V případě varianty Netflix Stefan nic nechápe, jelikož se jedná o službu 

z budoucnosti. Následuje scéna v ordinaci psycholožky, kde se s ní Stefan baví o Netflixu. 

Ta naráží na to, že kdyby to byla pravda, tak by přeci ten příběh musel být akčnější. 

Zničehožnic se z filmu stává akční film, kdy má Stefan možnost bojovat se svou 

psycholožkou a se svým otcem a nebo se pokusit vyskočit z okna. Pokud se rozhodne pro 

boj, tak chvíli bojuje s psycholožkou, poté se svým otcem, který ho následně odtáhne 

z ordinace pryč, jelikož se Stefan zbláznil. Pokud chce Stefan utéct oknem, tak se mu to 

nepodaří, jelikož zjistíme, že celá ordinace jsou ve skutečnosti kulisy na filmovém place . 

Stefan je zmatený a nechápající a my máme možnost vidět, že režisérem filmu je jeho otec.  

Pokud Stefanovi v rámci jeho uvědomění divák potvrdí konspirační PACS teorii, tak 

Stefan zabije svého otce, skončí ve vězení a hra nikdy nebude dokončena (další z hlavních 

konců). Jestliže divák ukáže Stefanovi znak rozdvojení, tak příběh pokračuje dále. Stefan 

má možnost svého otce zabít nebo nezabít. Pokud to neudělá, dojdeme do poslední slepé 

uličky. Odemkne se však heslo TOY v předchozí narativní lince. Jestliže Stefan otce zabije, 

má možnost buď tělo zakopat či rozřezat. Pokud chce Stefan tělo zakopat, pak ho vyruší při 

kopání zvonek. Pokud tuto linku divák sleduje poprvé nebo podruhé, tak Stefana buď 

navštíví Colin, pokud neskočil z balkonu, nebo v opačném případě jeho žena Kitty. Jestliže 

divák sleduje tuto linku potřetí, navštíví Stefana Mohan. Všechny varianty vedou ve výsledu 
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k tomu, že Stefan skončí ve vězení a hra není nikdy dokončena. V případě, že Stefan tělo 

svého otce rozřeže, tak se konečně cítí klidný a dokončí hru včas. Hra dostane nejvyšší 

možné hodnocení od kritiků. Stefanova vražda však vyjde na povrch. Následuje krátká scéna 

ze současnosti, kde vidíme dospělou dceru Colina a Kitty, která vyvíjí interaktivní film 

Black Mirror: Bandersnatch pro streamovací platformu Netflix. Divák má možnost učinit 

jedno poslední rozhodnutí – může do počítače vylít čaj nebo počítač zničit. Historie se tak 

opakuje. 

 

Struktura filmu by se tedy dala rozdělit na úvodní linku, která je až na slepé uličky 

poměrně jasně daná. Z této linky je akorát možnost odbočit na zelenou cestu a vydat se za 

Colinem, což má vliv na následné události a možnosti volby. Příběh se začíná větvit 

v momentě, kdy si Stefan vybírá mezi fotografií a knihou. Následují další rozvětvení (hesla 

k zámku) a divák má možnost odbočit k prvnímu z hlavních konců. Všechny další cesty se 

znovu sbíhají do klíčového momentu, který nazývám „uvědomění“, kdy si Stefan začíná 

uvědomovat přítomnost diváka. Odtud se již pak příběh rozděluje do několika směrů, podle 

toho, co divák Stefanovi zobrazí na počítači. Následují pak další různá větvení ke všem 

zbylým koncům filmu. Tím, jak film nabízí po dokončení jednoho konce možnost vrátit se 

k poslednímu klíčovému rozhodnutí, tak se snaží diváka nasměrovat k tomu „správnému“ 

konci, kdy je hra dokončena a získá plné hodnocení od kritiků. Následně se pak film snaží 

divákovi představit všechny ostatní hlavní konce. 

 

Pohledem Chatmana a Genetta na čas a jeho pořádek, trvání a frekvenci v tomto 

filmu můžeme říci, že pořádek v rámci času je pravidelně narušován flashbacky a samotnou 

jeho strukturou, kdy má divák možnost opakovat předešlá rozhodnutí. Vždy jsou mu však 

události předcházející těmto rozhodnutím rychlým sestřihem zopakována (z pohledu 

časového trvání se jedná o shrnutí). Kromě shrnutí film využívá i scén a elips. Frekvence 

času je s ohledem na odkazování se na předešlé události v různých průchodech filmem 

repetetivní až iterativní. 

 

Pohledem Hansenova modelu vývoje narativu bychom začátkem narativu mohli 

označit události vedoucí až po první narativně zásadní rozhodnutí (návštěvu Stefana 
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v Tuckersoftu). Středem filmu by byla celá jeho nelineární narativní struktura (respektive 

více středů, pro každou narativní linku jeden). Konců má film také více, pro každou narativní 

linku a každé rozuzlení jeden. 

 

Analýza narativu Wollenovým modelem jeho vývoje v sedmi bodech by vypadala 

takto: Narativ je návazný, ale má poměrně složitou nelineární strukturu. Divák zajisté není 

odloučený, ale naopak film vzbuzuje jeho značnou emocionální angažovanost. Film je 

přehledný, ale zároveň v několika pasážích jsou záměrně do popředí dány prvky filmové 

produkce. Film nabízí mnoho diegezí (každý jeden průchod filmem značí jednu další 

alternativní cestu tímto světem). Film přináší otevřené narativy. Film jako celek přináší 

požitek, ale některé jeho prvky jsou provokativní (nejsprávnější konec je ten eticky nejhorší, 

dva z konců jsou spíše humorné a odkazují na platformu Netflix). Narativ je jako celek fikcí, 

ale bonusový konec je inspirovaný realitou, kdy v současnosti vývojářka vytváří právě tento 

interaktivní film. Abych shrnul tyto poznatky, tak čtyři z těchto bodů jsou na pomezí 

tradičního modelu narativu a alternativního narativu. Dva body by splňovaly definici 

alternativního narativu a pouze jeden definici tradičního Hollywoodského narativu. 

 

Diskurz 

Příběh neobsahuje vypravěče, ale při opakování některých rozhodnutí divákovi 

v rámci rychlého sledu záběrů vždy zopakuje předchozí děj až do klíčového rozhodnutí, tak 

aby mohl během chvilky na předchozí příběh navázat. Ve filmu jsou velmi zřejmé role 

implikovaného autora a implikovaného čtenáře, jelikož je divák veden směrem ke 

„správnému“ konci. Také v tomto konci, kdy Stefan dokončí hru včas a dostane maximální 

hodnocení od kritiků, Stefan v jedné z posledních promluv naráží na to, že ve své vlastní hře 

vytváří pro hráče jen iluzi toho, že se mohou rozhodovat, a že ve skutečnosti je to jen on sám 

jako tvůrce hry, kdo rozhoduje o tom, jak hra skončí. V tomto prohlášení můžeme vidět 

analogii hry k samotnému filmu a můžeme v něm pozorovat implikovaného autora filmu. 
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Interaktivita 

Při hodnocení filmů podle modelů stupně interaktivity dle Galyean můžeme určit, 

že podmínka interpretovatelnosti splněna spíše není, podmínka zrnitosti však splněna je. 

Podmínka omezeného pohledu vpřed je, minimálně v prvních průchodech narativními 

linkami, určitě splněna. Podmínka hladkého odmítnutí je také splněna, nikdy ve filmu 

nedošlo k situaci, že by se divák mohl rozhodnout pro něco, co by nebylo ladně narativně 

vyřešeno. Existence nekonečna jako podmínka je ve filmu splněna částečně. Film má pět 

přesně daných konců a několik slepých uliček a více alternativ film nenabízí. Na druhou 

stranu film vytváří iluzi mnoha různých alternativ, obzvlášť v kontextu dialogů s Colinem. 

Film má opravdu velmi širokou narativní strukturu, takže v rámci modelu by měl být umístěn 

nahoře. Vzhledem k tomu, že byly 3 podmínky splněny, jedna částečně a jedna splněna 

nebyla, tak by se měl film pohybovat spíše v levé části horizontální osy modelu. 

 
Obrázek 7.6 - zasazení Black Mirror: Bandersnatch do modelu interaktivity dle Galyen 

 

Co se týče typů interaktivity dle Ryan, tak bychom mohli tento film zařadit mezi 

filmy s interně-ontologickým typem interaktivity (divák se rozhoduje za Stefana a jeho 

rozhodnutí mají vliv na osud postavy a celého světa) s prvky průzkumného typu interaktivity 

(divák musí film a jeho narativní linky prozkoumávat, aby si odemknul další, nová 

rozhodnutí a další sekvence záběrů). 
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Rozhraní 

Film využívá rozhraní platformy Netflix, v rámci kterého má divák možnost se 

rozhodovat. Na každé rozhodnutí má 10 vteřin, během kterých se musí rozhodnout mezi 

dvěma možnostmi (kromě jedné varianty, kdy musí správně zadat telefonní číslo). Pokud se 

divák včas nerozhodne, je za něj jedna ze dvou možností zvolena automaticky. Film je 

možné sledovat v rámci prohlížeče na počítači, kde se divák rozhoduje pomocí klikání. 

Divák se může k posledním osmi rozhodnutím vrátit a vyzkoušet si i jinou variantu volby. 

Rozhraní mu dále umožňuje film libovolně pozastavovat a nastavovat jazyk dabingu či 

titulků jako je tomu i u jiných filmů z prostředí Netflixu. 

Black Mirror: Bandersnatch je možné sledovat i přes některé SmartTV, mobilní 

aplikaci Netflix a některé herní konzole. Sledování není možné přes AppleTV ani Google 

Chromecast. 

Z technologického hlediska si Netflix pro tvorbu a realizaci interaktivních filmů, kde 

může divák zasahovat do děje, vyvinul vlastní nástroj zvaný Brand manager, který nahradil 

opensource nástroj Twine, který byl využíván Netflixem dříve pro tvorbu interaktivních 

nelineárních narativů dětských pořadů. 

 

Technické prvky obrazové analýzy 

Tento film používá tradiční moderní prvky filmové řeči. Ve filmu je časté vyprávění 

přes detaily, polodetaily a polocelky. Příležitostně můžeme ve filmu vidět i POV záběry, ale 

jinak nás nepřekvapí nic netradičního a stejně tomu tak je i u úhlů kamery. Záběry jsou 

převážně statické. Film používá zajímavé prvky kompozice, kde převládá zlatý řez a časté 

je komponování nějakého objektu v popředí mimo hloubku ostrosti. V interiérech jsou 

záběry nasvíceny spíše tvrdším světlem a budí tak dramatičtější emoce. Co se týče 

speciálních efektů, tak tvůrci rozlišují flashbacky od současnosti tím, že záběry, které se 

odehrávají v minulosti jsou zrnité a využívají efektu, jako by byly natočeny na starý 

kinofilm. V momentě, kdy je Stefan pod vlivem drog, jsou v hojné míře využívány vizuální 

efekty, které „rozkládají“ realitu. Dále jsou vizuální efekty využity např. ve scéně, kdy 

Stefan prochází zrcadlem do minulosti. Zajímavé je také promítání klíčových rozhodnutí na 

obrazovce staré televize v momentě, kdy divák dokončí film a může se vrátit k jednomu 

z minulých rozhodnutí a rozhodnout se jinak. 



 

 

73 
 

Symbolické prvky obrazové analýzy 

Black Mirror: Bandersnatch nevyužívá žádné zvláštní barevné prvky až na pár scén, 

které chce pomocí barev odlišit od běžných záběrů ze současnosti. Flashbacky využívají 

sépiových odstínů a narativní linka, kdy Stefan usne a jde odemknout zamčenou skříň 

u svého otce v pracovně a zadá kód PACS, tím pádem spustí linku konspirační teorie, je 

velmi výrazně barvená sytými barvami. Co se týče zvukové složky, tak i zde autoři hezky 

zapojili prvky interaktivity. Divák má několikrát ve filmu možnost vybrat, co za hudbu si 

Stefan pustí nebo koupí a tím pádem také to, jaká hudba bude hrát na pozadí některých scén 

filmu. Deset vteřin, které má divák na rozhodnutí, jsou vždy doplněny dramatickou hudbou 

tak, aby divák pociťoval tlak z nutnosti se rozhodnout. Práce se zvukem je ve filmu 

v některých pasážích velmi povedená, například když Stefan vstupuje z ulice do obchodu, 

tak se utlumí hudba a podobně. Hudba zároveň hezky podporuje aktuální náladu ve filmu. 

V rámci rychlých sestřihů, kdy si divák rekapituluje předchozí klíčové momenty před 

důležitým rozhodnutím, je hudba využita jako jeden z hlavních prvků. Příkladem může být 

úvodní záběr filmu, kdy hraje vždy tatáž hudba, která Stefana vždy probudí. V rámci 

flashbacků jsou využity efekty ozvěny na dialogu. 

V rámci mizanscény jsou zdůrazněny klíčové prvky filmu jako třeba počítač, na kterém 

Stefan pracuje. Ve filmu se můžeme setkat s několika detaily, které odkazují na různé starší 

epizody ze série Black Mirror. V pokoji autora jsou důkladně umístěny objekty, které jsou 

narativně důležité. Příkladem může být rodinná fotografie a vedle ležící kniha, mezi kterými 

si v rámci jednoho rozhodnutí divák vybírá. Postupem filmu se rozrůstají Stefanovy 

poznámky, které má vylepené po stěnách, a které využívá při tvorbě hry.  

 

Shrnutí 

Black Mirror: Bandersnatch je to nejlepší, nejrozsáhlejší a nejvyladěnější, co může 

aktuálně interaktivní filmová tvorba nabídnout. Samozřejmě je znát, že do této doby byla 

naprostá většina interaktivních filmů nízkorozpočtová, kdežto tento film využívá plného 

rozpočtu a zázemí obrovské produkce Netflixu. Interaktivní prvky filmu v tomto případě 

nemají absolutně žádný negativní vliv na technické a symbolické prvky obrazové analýzy. 

I v tomto ohledu je vidět, že byl rozpočet na tvorbu tohoto filmu dostatečný a oproti různým 

minulým pokusům o interaktivní filmy zde nedochází k žádným negativním vedlejším 
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efektům z důvodu přidání interaktivity do filmu s ohledem na jeho kvalitu, jak z pohledu 

obrazu a zvuku, tak z pohledu technického vyladění či narativu. Narativní struktura filmu je 

opravdu velmi bohatá a myslím, že se nenajde divák, který by si mohl stěžovat, že zápletka 

filmu je jasná a nebo nějak zjednodušená kvůli prvkům divácké interaktivity. Jedinou 

výhradu bych našel v tom, že divák může být po nějaké době zahlcen velkým množstvím 

různých rozhodnutí a může časem ztrácet pozornost, jelikož film se mu snaží i po dokončení 

jedné dějové linky dále servírovat všechny ostatní konce a průchod filmem tak může být 

docela zdlouhavý. Vliv na to má také to, že divák musí být stále ve střehu, jelikož má pouze 

omezený čas na rozhodování a nemůže si tedy u filmu jen sednout a v poklidu ho sledovat, 

jako tomu je u běžných lineárních filmů. Toto je ale dle mého názoru vlastností všech 

interaktivních filmů a divák s tím musí předem počítat, když se rozhodne interaktivní film 

začít sledovat namísto nějakého tradičního filmu. 
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7.4 Komparace filmů 

Každý z analyzovaných filmů představuje trochu jiného zástupce z kategorie 

nelineárních, potažmo interaktivních filmů. V předchozích kapitolách jsem jednotlivé filmy 

analyzoval samostatně, na základě modelů a teorií, které jsem představil v úvodní části 

práce. Nyní je na čase porovnat všechny tři filmy v rámci jednotlivých kategorií mezi sebou. 

 

Existenty 

S postavami v rámci narativu nejvíce pracuje film Lola běží o život, jelikož využívá 

vedlejší postavy jako jakési klíčové uzly, které mají vliv na vývoj narativu. Nejméně 

rozpracované jsou postavy ve filmu Interande, ale to také odpovídá tomu, že se jedná pouze 

o nízkorozpočtový krátký film. Black Mirror: Bandersnatch (dále jen Bandersnatch) je 

někde na pomezí. Všechny tři filmy diváka ztotožňují s jednou hlavní postavou, v případě 

Interande a Bandersnatch mají divákova rozhodnutí vliv na osud hlavní postavy a divák se 

s ní tak ještě více ztotožní. V rámci všech filmů bylo možné analyzovat postavy 

Greimasovým modelem aktantů. U prvních dvou filmů však nebylo možné určit role dárce 

a příjemce. Každý z filmů se pak odehrával v trochu jiném prostředí, ale využil ho vždy 

dostatečně. 

 

Vývoj narativu s ohledem na čas 

Lola běží o život je narativně velmi nelineárním snímkem, v mnoha ohledech 

s daleko více nelineárním a komplexním narativem než třeba Interande, které však nabízí 

prvky divákovy interakce. Bandersnatch těží jak z velmi komplexní a nelineární narativní 

struktury, tak i využití prvků interaktivity a vše posouvá na velmi vysokou úroveň. Každý 

ze snímků má jinou narativní strukturu a s využitím základů modelů Marie-Laure Ryan jsem 

byl schopen pro každý film vytvořit model jeho narativní struktury. Nejkomplexnější 

strukturu má jednoznačně Bandersnatch i přesto, že jsem do modelu zaznamenával opravdu 

jen ty narativně důležité uzly a ostatní jsem vynechával tak, aby byl model stále přehledný. 

Každý z filmů je možné analyzovat pomocí Hansenova modelu vývoje narativu a 

hezky film rozdělit na začátek, prostředek a konec a jednotlivým rolím a situacím přiřadit 

konkrétní filmové prvky. 
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Díky Wollenově modelu vývoje narativu zjišťujeme, že první z analyzovaných filmů 

splňuje definici tradičního narativu v pěti bodech, druhý také v pěti bodech (s tím, že 

v šestém bodě se pohybujeme na pomezí mezi tradičním a alternativním narativem). 

Bandersnatch je v tomto ohledu nejzajímavější. Čtyři body jsou na hranici mezi tradičním a 

alternativním narativem, dva splňují definici alternativního narativu a pouze jeden splňuje  

definici tradičního narativu. Třetí z filmů tedy jednoznačně vybočuje v tomto ohledu od 

ostatních dvou. 

Pohledem vztahu mezi časem příběhu a diskurzu Chatmana a Genetta zjišťujeme, že 

první film narušuje pořádek v rámci času flashbacky (stejně jako třetí snímek), využívá 

prvky protažení a frekvence je repetetivní s multi-singulativními prvky. Druhý film naopak 

využívá elipsy a scény, nevyužívá flashbacky a frekvence je multi-singulativní. Mimo 

flashbacků využívá třetí film scén a elips. Frekvence času je repetetivní až iterativní. 

Můžeme tak vidět, že každý z filmů používá trochu jiné prvky, které mají vliv na vztah mezi 

časem příběhu a diskurzu a nemůžeme tak jednotně říct, že by interaktivní filmy nebo filmy 

využívající nelineární narativní strukturu jako celek měly stejné charakteristiky. 

 

Diskurz 

Žádný z filmů neobsahuje roli vypravěče. V obou snímcích, které využívají prvky 

interaktivity však můžeme pozorovat roli implikovaného autora skrze hodnocení 

divákových voleb a jejich správnosti. Role implikovaného autora je zřejmá ve třetím filmu 

i v rámci dialogu v jednom z konců filmu. Dalo by se tedy říci, že každý z interaktivních 

filmů obsahuje v určité formě implikovaného autora, jelikož ten určil, které divákovo 

rozhodnutí vede k jakému konci filmu, případně jak bude dané rozhodnutí hodnoceno. 

 

Interaktivita 

U jednotlivých filmů jsem hodnotil stupeň jejich interaktivity podle teorie, se kterou 

přišla Galyean. Nyní si můžeme všechny filmy zasadit do jednoho modelu. Snímky 

Bandersnatch a Lola běží o život nabídly velmi širokou narativní strukturu oproti Interande. 

Zajímavé je, že určité prvky interaktivity můžeme pozorovat u filmu Lola běží o život, 

ačkoliv se nejedná o interaktivní film z pohledu divácké interaktivity, ale pouze o film 

s nelineární narativní strukturou. Zdaleka nejvíce interaktivních prvků předvedl 
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Bandersnatch a spolu s jeho širokou narativní strukturou si zaslouží svou pozici v grafu. Ani 

jeden z filmů však nedosahuje maximální úrovně interaktivity, jelikož nesplnil všechny 

podmínky, které autorka stanovila. Dle mého názoru splnění všech těchto podmínek náleží 

spíše videohrám a pro filmovou tvorbu je to takřka nemožné. Interaktivní film se však 

v mnoha definicích pohybuje na hraně filmu a videohry s filmovými prvky a mnohdy je tak 

těžké mezi těmito dvěma druhy rozlišit. 

 

Obrázek 7.7 - zasazení všech filmů do modelu interaktivity dle Galyen 

 

Jak Interande, tak Bandersnatch využívají interně-ontologického typu interaktivity, 

druhý zmíněný navíc ještě využívá prvky průzkumného typu interaktivity. Už ze samotné 

definice bude u většiny interaktivních filmů převládat interně-ontologický typ interaktivity. 

Lola běží o život nebylo možné v této kategorii nijak hodnotit, jelikož nevyužívá prvků 

divákovy interakce. 

 

Rozhraní 

Jelikož první z filmů žádné rozhraní nevyužívá, tak ho ani nebylo možné analyzovat. 

Srovnám tak filmy Interande a Bandersnatch. Velký rozdíl v rámci použitého rozhraní je 
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vidět v rozpočtech a pozadí za jednotlivými filmy. Bandersnatch má za sebou obrovskou 

produkci Netflix a velké rozpočty, takže si autoři mohli dovolit vyvinout vlastní samostatnou 

platformu. Film můžeme sledovat na všemožných zařízeních a vše je vyladěno do 

nejmenšího detailu. Na druhé straně Interande je možné v dnešní době přehrát pouze přes 

webové prohlížeče a využívá dnes již velmi zastaralého Adobe Flashplayeru, který v brzké 

době přestane být z důvodů bezpečnosti většinou prohlížečů podporován. Pokud bychom si 

chtěli film přehrát na monitoru s vyšším rozlišením (např. 4K) a většími rozměry, tak je 

okénko, v rámci kterého můžeme film sledovat, velmi malé. Oproti tomu Bandersnatch je 

možné sledovat na nejnovějších technologiích a mít z filmu maximální zážitek. V rámci 

obou filmů se rozhodujeme klikáním na možnosti a jsme omezeni časovým limitem na 

rozhodnutí. V rámci Bandersnatch působí rozhodování po technické stránce daleko 

přirozeněji. Interande nabízí ještě další interaktivní prvky v prostředí, na které je potřeba 

v určitém čase kliknout. 

 

Obrazová analýza 

Nelineární narativní struktura nebo vložené interaktivní prvky nemají žádný 

negativní vliv na technické či symbolické prvky obrazové analýzy těchto filmů. 

Bandersnatch si se zapojením rozhodování do filmu dokázal po technické stránce poradit 

naprosto bravurně, vše působí přirozeně a vyladěně a diváka to nijak neruší při sledování 

filmu. Každý z filmů je natočen trochu jiným stylem, což samozřejmě odpovídá rukopisu 

různých kameramanů a režisérů, kteří se na filmech podíleli. Lola běží o život nabízí nejvíce 

netradičních filmových prvků a velmi zajímavé je zapojení animace do filmu. Skvěle pak 

pracuje s hudbou a drží tak diváka po celou dobu sledování v tempu. Tvůrci Interande 

k filmu přistoupili formou POV záběrů, divák si tak opravdu připadá, že on je hlavní 

postavou ve filmu. Bandersnatch na druhou stranu pro vyprávění používá na dnešní dobu 

tradiční filmové prvky a POV záběrů obsahuje minimum. Oproti Interande si divák zde 

připadá více, jako když sleduje běžný film, kdežto Interande vyvolává trochu pocity 

videohry vzhledem k tomu, že POV záběry jsou typické pro akční videohry a ve filmovém 

průmyslu se zas tolik nevyužívají. 
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Závěr 

Interaktivní filmy bývají často terčem poměrně rozsáhlé kritiky. Je velmi těžké je 

nějak jednotně definovat a často jsou různými definicemi umisťovány někde na pomezí mezi 

videohrami a filmy. Není divu, mezi těmi těmito žánry je velmi tenká a křehká hranice a 

existuje spousta videoher, které svou komplexní narativní strukturou působí jako filmy. 

Tématikou těchto videoher jsem se v práci prakticky nezabýval a snažil jsem se pro analýzu 

vybrat tři snímky, které můžeme opravdu považovat za filmy, jen s určitou přidanou 

hodnotou ve formě nelineární narativní struktury a divácké interakce. Kritikové 

interaktivních filmů mají nejčastěji problém s tím, že dané filmy diváka zahltí, že nemají 

dostatečně propracovanou narativní strukturu či postavy, a že všechny hlavní filmové prvky 

jsou na úkor interaktivity. Snažil jsem se tedy k práci přistoupit podobně kritickým 

pohledem, abych tyto názory mohl potvrdit nebo případně vyvrátit.  

Hodnocení filmů pohledem jednoho člověka je mnohdy velmi subjektivní, a proto 

jsem se snažil v první části práce udělat jakousi rešerši všech dosud sepsaných definic a 

modelů, které se týkají interaktivních filmů, případně filmové řeči či obrazové a narativní 

analýzy. Vědeckých prací zabývajících se interaktivními filmy není mnoho, nemluvě 

o českém prostředí, kde se jedná o oblast prakticky neprobádanou. Cílem této práce tedy 

bylo shrnout metody, kterými je možné interaktivní filmy analyzovat, na příkladu tří filmů 

ukázat využití těchto metod v praxi a podívat se na problematiku interaktivních filmů trochu 

více do hloubky. Na závěr práce jsem pak tři analyzované filmy v rámci jednotlivých kritérií 

porovnal mezi sebou. Záměrně jsem jako první z analyzovaných filmů vybral snímek Lola 

běží o život, jelikož nenabízí diváckou interakci (což může být bráno jako hlavní podmínka 

interaktivity ve filmu), ale naopak přichází s poměrně zajímavou nelineární narativní 

strukturou a myslím si, že tento film byl podstatný pro porovnání s následnými dvěma 

snímky. Ukazuje vrchol tradiční nelineární filmové tvorby. Druhý analyzovaný snímek 

s názvem Interande jsem do práce zařadil hlavně z důvodu, že se jedná o film z českého 

prostředí, v rámci něhož je velmi populární a byl vytvořen s velmi omezeným rozpočtem. 

Třetím filmem nemohl být žádný jiný, než Black Mirror: Bandersnatch, který aktuálně 

představuje vrchol moderní interaktivní filmové tvorby. Rozpočet a pozadí za tímto filmem 

svým rozsahem nádherně kontrastuje s filmem Interande a bylo velmi zajímavé tyto dva 

filmy porovnávat. 
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V úvodu práce jsem představil svou poměrně kritickou hypotézu: 

Interakce, prvky interaktivity a rozhodování, jsou v této oblasti audiovizuální tvorby spíše 

na úkor technických a příběhových prvků a prvků filmové řeči, které jsou využity v běžné 

formě lineárních filmů. Tato přidaná hodnota je pouze zdánlivá a spíše rozbourává stávající 

strukturu filmu. 

Mohu ji nyní potvrdit? V případě Interande možná. V případě Black Mirror: 

Bandersnatch ale zcela určitě ne. První ze dvou jmenovaných se vyskytuje přesně na hraně 

mezi filmem a videohrou. Během patnácti minut filmu je divák postaven před jeden 

interaktivní prvek vedle druhého a nedokáži si představit, že by divák nebyl zahlcen, pokud 

by film měl celovečerní formát.  

Black Mirror: Bandersnatch však celovečerní formát má. Jak je tedy možné, že se 

jedná o tak odlišný zážitek? Hlavní roli zde hraje velikost produkce, rozpočtu a pozadí 

Netflixu, které za filmem můžeme najít. Film a všechny jeho prvky jsou vyladěny do 

nejmenšího detailu. Nabízí rozsáhlou a velmi zajímavou nelineární narativní strukturu, je 

skvěle natočen a dokáže bavit po celou dobu sledování. Skvěle dokáže zakomponovat prvky 

rozhodování do této struktury a dokáže z diváckého rozhodování vytěžit maximum. Využívá 

tradiční moderní prvky filmové řeči a nesnaží se v této oblasti nijak experimentovat, a proto 

se nedá pochybovat o tom, že by se snad nejednalo o film. Jistě, nejedná se o tradiční filmový 

zážitek, kdy by divák pustil film, sedl si na pohovku a hodinu a půl pouze sledoval. Divák, 

který se rozhodne sledovat interaktivní film však toto ani nemůže očekávat. Co mnozí 

kritizují, je dle mého názoru vlastností interaktivního filmu jako žánru a divák od něj nemůže 

očekávat to samé jako od klasického lineárního filmu. Abych se tedy vrátil k mé 

hypotéze – u některých, zejména nízkorozpočtových interaktivních filmů toto opravdu platí, 

ale Black Mirror: Bandersnatch předvedl, že když se tohoto žánru zhostí zkušená produkce 

s dostatečným rozpočtem, tak je tato hypotéza zcela určitě vyvrácena.  

V době psaní této práce Netflix vydal další interaktivní film s názvem Nezdolná 

Kimmy Schmidt: Kimmy versus reverend! (2020), což jenom dokazuje, že Black Mirror: 

Bandersnatch nebyl krokem vedle, ale že se této produkci práce na interaktivním filmu 

osvědčila a myslím si, že se můžeme na další kvalitní interaktivní filmy těšit i v budoucnu.  

Jestliže se historicky čas od času objevil nějaký pokus o interaktivní film, který vždy skončil 

neúspěchem, tak si myslím, že blízká budoucnost bude tomuto žánru svědčit a konečně se 

dočkáme pravidelného přísunu kvalitních interaktivních snímků a žánr se tak bude 
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v následujících letech vyvíjet a sám jsem zvědavý, kam až se posune. 

Ačkoliv jsem se s využitím různých teorií snažil k práci přistupovat co 

nejobjektivněji, stále se jedná o poměrně subjektivní pohled na problematiku. Interaktivní 

filmy by si určitě zasloužily hlubší prozkoumání tohoto žánru a ideálně i co nejobjektivnější. 

Zajisté by bylo v dalších pracích vhodné k tématu interaktivních filmů přistoupit z pohledu 

publik. Jak již bylo několikrát zmíněno, žánr to stále ještě není úplně jasně definovaný a 

existuje spousta děl, které se pohybují na pomezí mezi filmem a videohrou. Touto tématikou 

je zajisté potřeba se do budoucna také zabývat. Nesmíme zapomenout i na další oblasti 

novomediální filmové tvorby, jako třeba využití prvků virtuální reality ve filmech. 

 

Summary 

Interactive cinema is often the subject of relatively extensive criticism. It is very 

difficult to define it and in many definitions it is often placed somewhere between video 

games and movies. It is no wonder, because there is a very thin and fragile border between 

these genres, and there are many video games with a complex narrative structure, similar to 

movies. For my analysis, I tried to choose three movies which could be really considered to 

be movies, only with a certain added value in the form of a nonlinear narrative and viewers 

interaction. Interactive cinema is usually criticized for overwhelming the viewer with many 

choices or for not having a sufficiently complex narrative structure. For this reason I tried to 

approach this analysis in a similarly critical view so that I could confirm or possibly refute 

these views. 

It is often very subjective to analyze movies from one person’s point of view, and 

therefore I tried to research and summarize as many definitions and models related to the 

topic written so far as I could. There is not much scientific work related to the topic of 

interactive cinema, let alone the Czech scientific environment where it is a practically 

unexplored area. The aim of this work was to summarize the methods which could be used 

to analyze interactive cinema, to show the use of these methods on the example of three films 

and to look at the issue of interactive cinema in depth. At the end of the work, I compared 

the three analyzed films. I deliberately chose Lola Rennt as the first of the three films because 

even though it does not offer viewer interaction (which can be understood as the main 

condition of interactivity in the film), it comes with a relatively interesting nonlinear 
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narrative structure and I think this film was essential for the comparison with the two 

subsequent pictures. It shows the peak of the traditional non-linear filmmaking. I included 

the second analyzed film, called Interande, mainly due to the fact that it is a film from the 

Czech environment, in which it is very popular, and was created with a very limited budget. 

The third film could be none other than Black Mirror: Bandersnatch, which currently 

represents the peak of the modern interactive filmmaking. The budget and background 

behind this film contrast with Interande, and it was very interesting to compare these two 

films. 

In the introduction, I presented my relatively critical hypothesis: 

Interactions, elements of interactivity and decision-making, are in this area of audiovisual 

production rather at the expense of technical and story elements, which are used in linear 

films. This added value is only apparent and rather disrupts the existing structure of the film. 

Can I confirm the hypothesis? In the case of Interande, maybe. In the case of Black 

Mirror: Bandersnatch, certainly not. The first of the two occurs exactly on the edge between 

a film and a video game. During the short film format, the viewer is placed in front of one 

interactive element next to another and I cannot imagine that the viewer would not be 

overwhelmed if the film had a feature format. 

However, Black Mirror: Bandersnatch has a feature format. So how is it possible that 

this is such a different experience? It is certainly thanks to the size of the production, budget 

and background of Netflix production. The film and all its elements are tuned to the smallest 

detail. It offers an extensive and very interesting nonlinear narrative structure, it is perfectly 

shot and the viewer is entertained throughout the whole viewing period. It greatly 

incorporates the elements of decision-making into its structure and it gets the most out of it. 

It uses traditional modern elements of filmmaking and does not try to experiment in this 

area. Of course, this is not a traditional film experience where the viewer would just sit on 

a sofa and only watch the film for an hour and a half. However, a viewer who decides to 

watch an interactive film cannot even expect this. What many criticize is, in my opinion, 

a characteristic of interactive cinema as a genre, and the viewer cannot expect the same from 

it as he could expect from a classic linear film. If I return to my hypothesis - for some, 

especially low-budget interactive films, this is indeed the case, but Black Mirror: 

Bandersnatch has shown that if an experienced production with a sufficient budget takes on 

this genre, this hypothesis is certainly refuted. 
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At the time of writing this thesis, Netflix released another interactive film called 

Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy vs. the Reverend (2020), which only proves that Black 

Mirror: Bandersnatch was not a wrong step and that the Netflix production was happy with 

it, and I think we can look forward to seeing more high-quality interactive films in the future. 

The previous attempts of interactive films usually failed, but I think the near future will be 

bright for this genre, and we will finally see a regular supply of high-quality interactive films 

and the genre will evolve in the upcoming years.  

Although I tried to approach the work as objectively as possible using various 

theories, it is still a relatively subjective view of the issue. Interactive films would certainly 

deserve a deeper exploration of this genre. In future works, it would be good to approach the 

topic of interactive cinema from the perspective of audiences. As mentioned several times, 

the genre is still not completely defined and there are many interactive films and video games 

that are situated just on the border between a film and a video game. This issue certainly 

needs to be addressed in the future. Additionally, we must not forget about other areas of 

new media filmmaking, such as the use of virtual reality in films. 
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