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Abstrakt

Prace se zabyva problematikou filmu jako média, jez vychazi v SirSim slova smyslu z
konceptu filosofie médii, stézejniho oboru elektronické kultury, v uzsim slova smyslu je
téma zasazeno do oblasti filosofie filmu. Poukazuji zde na vyznam a fungovani filmu jako
média, které piinasi novy rozmér vidéni, prostoru a ¢asu. Toto médium je myslicim a
vnimajicim médiem, prostfedim nastolujici nové formy vidéni a pojmy, toto médium
potiebuje vidéni, a to zase vyzaduje mysleni. Clovék se diive snazil vysvétlit okolni svét
pomoci symboltl, které sestavoval do obrazii, postupné se vsak pro n¢j staly obrazy pfili§
slozitymi. Nésledné se pokusil obrazy vysvétlit pomoci textd a linedrni charakter pisma
vnesl do mysleni novy prvek — ¢as. Nyni se vsak ¢lovek ocita v situaci, kdy se setkava s
navratem obrazli, a to z divodu slozZitosti textd moderni doby. Vyndlezem je technicky
obraz, ktery dokéaze text vysvétlit a stava se skutecnosti. Je potfeba umét se podivat pod
povrch mechanismim tohoto typu, mezi néz patii fotografie a film, a nevidét tak pouze
vstupy a vystupy. S tim jsou dale spojeny nové formy sekvenéniho a vizualniho zobrazeni,

jind technika a zptisob vidéni, nebo také komparace mezi okem divaka a kamerou.

Work deals with film as a medium, which is based in the broad sense of the concept
of media philosophy, the core field of electronic culture, in the narrower sense is the theme
set in the philosophy of film. Here I refer to the importance and functioning of the film as a
medium, that brings a new dimension of vision, space and time. This media is a thinking
and percipient medium, environment raising a new forms and concepts of vision, this
medium needs a vision, and the vision in turn requires thinking. One previously tried to
explain the outside world through symbols, which were combined into images, but
gradually it became the image is too complex. Then tried to explain through pictures and
text fonts linear nature of thinking has brought a new element - time. But now the man
finds himself in a situation where he meets with the return of paintings, because of the
complexity of the texts of modern times. Invention, the technical picture which can explain
the text and becomes a reality. You need to be able to see beneath the surface of the
mechanisms of this type, including photographs and film, and not see only the inputs and
outputs. With that is also linked to new forms of visual display sequence and other

technology and way of seeing, or a comparison between the eye of the viewer and camera.



1. Uvod

Téma filmu jako média zasazeného do oblasti filosofie médii a konkrétné filosofie
filmu, jsem si vybrala proto, abych ukazala, jak je toto téma dulezité pro aktualni badani a
diskuze v soucasné filosofii a sociologii médii, stézejni oblasti elektronické kultury a
mediélnich studii viibec, déle proto, abych mohla poukazat na postupnou proménu ramce
vizudlnich teorii — tedy i na skutecnost, ze je film v dnes$ni dobé preferovanym médiem pro
mySleni, vnimani c¢lovéka, v neposledni tadé proto, ze bych jej osobné rada dale
rozsifovala a vyuzila v rdmci dalSiho studia, aktivit jako jsou konference, piekladova
¢innost, publikace, badani v oblasti soucasné filosofie médii a filmu, na akademické pade¢ i
mimo ni, nebot’ do nasi zemée a spole€nosti jesté zcela neprostoupilo.

Co se tyce existujicich zdroji a teoretickych vychodisek filosofie médii a filosofie
filmu, lze rozlisit soucasné texty k filosofii filmu [37], kterych mame k dispozici jiz celou
fadu — zejména tim minime ¢lanky — Casto v souvislosti s teorii a filosofii médii [39], starsi
texty k teorii a filosofii filmu, které jsou povazovany za predchiidce tohoto sméru filosofie
médii, z nichz nékteré shromézdil Dimitri Liebsch [31]. VétSina poznatkii poskytuji prace
Cavella, Deleuze, Bazina, aj. v ramci riznych sbornikl i jednotlivych dél, pficemz je
nalezneme piedevsim v némeckém jazyce.

Nedostatek zdrojii zaznamenavame prozatim v piipadé knih, které by mohly
predstavit rizné piispévky pod pojmem ,filosofie filmu®“, ¢imz by pfispély k urcité
institucionalizaci tohoto pfistupu, jeho etablovani jakozto samostatné oblasti vyzkumu.
Nejvyznamnéjsi jsou v tomto smyslu knizky od Lorenze Engella (napiiklad ,,Philosophie
des Films* [14] nebo ,,Serie Moderner Film* [15], i jeho doktorandska prace s ndzvem
,Bewegen beschreiben. Theorie zur Filmgeschichte.” z roku 2009 [F]; dale mohu zminit
jeste jeho dilo nazvané ,,Philosophie des Films: Seine &dsthetischen und metaphysischen
Grundlagen* od Rudolfa Harmse [22].

V némeckych zemich se rozsifil za poslednich dvacet let v rdmci medialnich studii,
filmové a literarni védy a kulturnich véd neboli ,,Kulturwissenschaften* filosoficky ptistup
k filmu (ptfedevsim lze odkazat na autory jako je Engell, Koch, Friichtl), pfislusné texty
nalezneme zatazené do riznych kategorii — filmova teorie, filosofie, medialni véda, teorie
kultury apod.. Za prikopnika filosofie filmu jakoZto specifické oblasti vyzkumu je
pokladan pravé Lorenz Engell [F]. Nicméné je vhodné ptfipomenout, Ze dosud existuje jen

malo literatury, ktera definuje tento ptistup jako ,,filosofii filmu* a odliSuje jej od klasické



teorie a d¢jin filmu, poptipadé studia popularni kultury v ramci ,,Cultural Studies. V
Ceské republice se situace jevi zcela jinak, co se tyée prekladu stézejnich dél k filosofii
filmu (jedna se o pieklady od Arnheima, Balazse, Baudryho, Bazina, Cavella, Deleuze,
Kracauera) i sou¢asné literatury. Cesky pramen v podobé knizky neexistuje zadny, existuji
pouze nékteré preklady soucasnych teoretiki z anglického jazyka (sem lze zatadit autory
jako je Bordwell a Rodowick), a pouze, dalo by se fici, nc¢které¢ texty z cCasopisil
»lluminace* a ,,Cinepur* (zajimavé zahrani¢ni asopisy jsou napf. ,,Nach dem Film* [X] a
»Montage-av [Y], ¢lanky si Ize pfecist na internetu) by bylo mozné povazovat za blizké
filmové-filosofickému piistupu v némeckych zemich (zde mizeme uvést napiiklad jméno
Miroslava Petticka), ti vSak netematizuji filosofii filmu jako specificky pfistup k analyze
filmu, a to je podstatné. Petr Sczcepanik se zase zabyva spiSe déjinami filmu, Jifi Bystficky
pojednava naptiklad o Deleuzovi, predné z hlediska filosofického. Rozhodné tedy nelze
hovofit o filosofii filmu, kterd by byla vymezena jako specifickd oblast vyzkumu. Mezi
inspirativni dila 1ze zatradit také dvé knihy z roku 2007, a sice ,,Thinking on Screen: Film
As Philosophy* (Th. E. Wartenberg) a ,,Big Pictures: Hollywood Looks for a Future* (D.
Denby). V neposledni fad¢ Lorenz Engell rozliSuje v ramci filosofie filmu rizné zpisoby
toho, jak chépat filosofii filmu.

Préace se tedy zabyva pojetim filmu jako média, se kterym ptichdzeji nové techniky
vidéni a mysSleni, ve spojeni s problémem nové geometrie prostoru a ¢asu v ramci filosofie
filmu. Pro pochopeni tématu je dulezité védet, ze film jako médium rozprostird skutecnost
technikou pohyblivych obrazil. Jedna se o pohyb, ktery je charakterizovan rozeviranim a
hloubkou. Skute¢nost filmu rozsifuje zptsob vystavby socidlni skute¢nosti — tim otevira
prostor pro dal$i rovinu kritické reflexe reality a mysleni. Prace postupuje dle hlavni linie
zvoleného tématu spolu s vymezenymi Castmi a kapitolami, je teoretickd a zahrnuje
praktické ptiklady spolu s popisem konkrétnich ukazek. Jako hlavni linie je tedy navrzeno
vychodisko soucasné filosofie filmu — chapani filmu v kontextu filosofie médii — totiz jako
média, které umoZziiuje néco ,vidét* a ,myslet*, co by jinak vesmés zlstavalo
»heviditelné™ a ,,nemyslitelné”. Médium je nastrojem mysleni ve smyslu novych forem
vidéni. Vidéni, které potiebuje mysleni, pfinasi nové formy mysleni — sekvenéni zobrazeni,
které¢ se vyznacuje pohybem, namisto statického znézornéni. Prace se zaméiuje na dilci
pojmy, jakymi jsou médium pohyblivého obrazu, technicky obraz, oko, medialita, prostor a
cas.

Téma diplomové prace kriticky zhodnocuje star$i teorie reprezentace (vzhledem k

obrazu) a média jako prostiedku, Iépe feCeno pfenosu (nosice, ktery nema vliv na
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pienasenou zpravu). Prace se tedy neubira smérem ve smyslu chapani média jako kodu (ve
smyslu sekundarniho chapani média), ktery vesmés vyuziva jiz zpracovana data —
,»vnimané“ nebo ,,promyslené” (jako tomu je kuptikladu u Luhmanna; z Luhmannova
pojeti dobfe poslouzi pro tuto praci jen pojem sebereference a reflexe, ktery se vztahuje
k médiu filmu, jez je sebereferencni a reflexivni). Nejprve vymezuji — pojeti soucasné —
filosofie filmu, zabyvam se tim, jaké pojeti média je v tomto pfipad€ relevantni, a to ve
spojeni s filosofii médii. Tuto ¢ast jsem vystavila na zékladé odliSeni od teorie filmu,
respektive filmové védy. Dale pojedndvam film také jako umeélecky postup. Na tomto
misté sleduji predevsim to, ¢im je film specificky a zda vibec existuje filmové mysleni
(spadd sem problematika Casu, pohybu, montaze, atp., které vytvareji umélé spojeni a
rizné zabéry mezi jednotlivymi obrazy a uspotadani sekvenci). To se tyka filosofickych
uvah k filmu i historii. V této souvislosti Ize uvést psychoanalytické teorie filmu (zejména
Christiana Metze) nebo vztah filmu a jinych uméni. Hledisko filmu jako mysliciho média
ukazuje, jaké otazky klade ,medidlni“ filosofie filmu, kdy je film sebereferencnim
médiem, nebot’ odkazuje sdm na sebe jako médium. Presné&ji: kdy (tj. v jakych obrazovych
sekvencich — jakym zfetézenim udélosti) a pfipadné jak neboli jakymi prostiedky ukazuje
na to, co vlastné prostiednictvim filmového obrazu sdéluje. K tomu také slouzi ptislusné
filmové ukéazky. Film vystupuje jako kulturni technika, neomezuje se na obsahovou slozku,
ale je technikou vidéni. Film je téz technikou mysSleni, coz lze charakterizovat
prostfednictvim pojmu kulturnich technik. D¢&jiny filmu z hlediska teorie kulturnich
technik — zejména kamery, kdy chapeme film jako uréitou techniku vnimani, mysleni,
orientace, ktery existoval jiz pfed vyndlezem kamery (dnes se opét odd€luje od kamery,
zdznamu na filmovém pdsu, optiky, atd.), saha az k tématu digitalizace.

Na zéklad€ hypotézy, kterou nastoluji tak, ze film produkuje svébytné formy védéni
(obrazu c¢loveéka a véci, prostoru a Casovosti), se film stavad vzorem pro chépani médii
viubec, a sice média ve smyslu prostoru, respektive prostiedi, ve kterém miize viibec
vzniknout néjaky ,,vyznam®, a dokonce také ,,vnimani“, ,mySleni®, ,citéni“. Sekvencni
zobrazeni, které se v praci objevuje pod rlznymi nazvy, ukazuje postup a techniku
ukazani. Film je potfeba néjak ukazat, to 1ze prostiednictvim média filmu — médium filmu
je samo technikou ukézéani. K tomu, aby byl film filmem, je zapottebi pravé usporadani
sekvenci, spojeni obrazu a pohybu. Odd¢lené obrazy jako plochy je nezbytné prevést na
pohyb, jen takové uspotadani mize byt souvislym celkem. Médium filmu jako zplsob
ukéazani potom ukazuje tyto techniky, stejné jako to musi sledovat mysleni, které to vyjadri

po vzoru ukédzéani filmu. Bez pohybu, pfi¢emz rozliSujeme rizné druhy pohybu, a bez
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prostiedi, do kterého médium filmu zasazujeme (kazdé prostfedi pfitom vyzaduje jiny
pohyb), nelze viibec film myslet. A jen v takovémto uspotadani to dokéze myslet i clovek.

Cilem prace je ptedstavit scénu filmového mysleni jako specifickou formu vidéni,
kam patfi zeyména softwarova realita, format 3-D, animace, charakteristické zejména pro
filmy ,,Avatar* [b], ,,Alice in Wonderland* [a] nebo trilogii ,,Matrix“ [1; j; 1]. Nové formy
vidéni znamenaji techniku kombinaci pohybu a ¢asu obrazu - pohyblivé vidéni, které je
primarné zprostiedkovano dynamicky. Tyto nové formy vidéni a dynamiky obrazu je
zapotiebi odliSit od pojeti tradicniho vidéni, které zastava statick¢é formy mysleni. Pro
¢loveéka to soucasné znamend, ze kamera nahradila oko, a tak je divakovi ukazovano
pouze, respektive piimo to, co ukazuje film (zplsob usporadani pohyblivych obrazi do
celku). VSe se prevadi do vizualnich symbolt, proto je dilezité¢ a nutné zkoumat obraz ve
spojeni s novymi zpisoby vidéni a zobrazeni. Vidéni se stava vizualnim vniméanim a lze jej
provadeét pies objekty (souvislost téZ s rozpoznavanim, problematikou vizudlnich obrazii a
simulaci). Prace se snazi o blizs$i seznameni se sou¢asnym stavem badani v oblasti filosofie
médii na piipadu filosofie filmu a chapani filmu jako média, kdy pfedvadi hlavni motivy
pojeti filmu v ramci ,,medidlni* teorie. Prace potvrdi, Ze na zdklad¢ stanovené hypotézy lze
chapat film, respektive médium filmu jako vzor pro chapani médii, kdy je potteba ukazat,
co vSe za filmem vlastné je (vidét) a k ¢emu v rdmci soucasné teorie médii (medialné-
kulturni oblasti) slouzi film ve vztahu k ostatnim technikdm a aspektim. Jedna se tedy o
moznost vylozeni filmu jako procesu zobrazovani svéta s pomoci techniky pohyblivého
obrazu, jez je vysledkem ¢iselnych kombinaci. Ty je potieba umét myslet, respektive vidét,
vnimat.

K tomu jsem pouzila deskriptivni, popisnou metodu ve spojeni s komparativni
metodou. Dochédzi k analyzovani charakteristik zobrazovani a komparaci jednotlivych
technik a aspekti (napt. fotografie vs. film, klasicky obraz vs. pohyblivy nebo
trojrozmérny, oko vs. kamera). Dilezitymi body se pfitom staly definovani a pojednani
vybranych slozek zobrazovani, které jsou pojednany a ustaveny do komparace s ostatnimi,
dale kritéria, kterd vymezuji popis (od techniky obrazu k pohyblivému obrazu, fotografie,
respektive sekvencni fotografie k filmu, od klasického formatu k hloubce 3-D).
Prosttednictvim jednotlivych kapitol sleduji dil¢i ¢asti problematiky a jednotlivé stézejni
pojmy. Od samotného pojmu filmu jako média, respektive média jako filmu, spolu s
historii oboru filosofie filmu v kontextu filosofie médii, dochazim az k soucasnému a

novodobému pojeti filmu, jeho zptisobim vidéni a vizualnim slozkam [E].



Jedna se o teoretickou praci [24], ktera uchopuje, nastifluje a rozebira problém
teoreticky, tedy na zdkladé uvedenych zdroji literatury ¢i dalSich aktivit, jako jsou
konference nebo ptrednasky [W] souvisejici se studiem elektronické kultury spolu s
doplnénim praktickych ukazek vybranych a zkoumanych filmi (viz seznam filmi na konci
prace). Jednotlivé filmy, ukézky z nich a symboly v nich byly cilen¢ zvoleny ze soucasné
tvorby (v rozmezi zhruba poslednich deseti let, které se nachiazeji v seznamu filml na
konci prace) a takovym zptsobem, ktery odkryva a ukazuje techniku vidéni média filmu.
Jedné se zde vyhradné o umélecké filmy, nikoli o dokumentarni tvorbu (zanr je z hlediska
pojednani prace irelevantni; pozn. Katrin Vodrazkova).

V ramci soucasného stavu badani Ize nalézt dostatek prikladi zejména v textech
Lorenze Engella, stejné tak i u dal§ich autori spojenych s plsobenim Institutu IKKM
(Internationales Kolleg flir Kulturtechnikforschung und Medienphilosophie; Bauhaus-
Universitdit Weimar [F; W]). Zkoumani problematiky filmu jako média vychazi z velké
¢asti praveé ze zahranicnich zdrojti (pfedevsim Deleuze, Engell, Flusser, Metz). Z hlediska
toho, ze film vystupuje jako urcitd forma nebo zplisob sebereference a je zprostredkovan
kulturng, Ize zminit dilo ,,Die Kunst der Gesellschaft™ od Niklase Luhmanna [32], ktery se
zabyva problematikou sebereference a reflexe, v této souvislosti je pro nas dulezité to, ze
film je reflexivni néstroj mysleni (na rozdil od komunikace jako selekce). Vidéni sice
vyzaduje mysSleni, ale nechava téZ vidét. V reflexi se ukazuje samo ukazovani a film
ukazuje kulturni jevy jako pohyblivé obrazy.

Vzhledem k tomuto faktu, kdy pochazeji zdroje k filmové teorii prevazné ze
zahrani¢i a jsou z velké Casti k dispozici pouze v originale, jsem pfizplisobila své
pojednani témto smérim a lokalizovala jsem se za poznanim pfedev$im za zahrani¢nimi
jmény, které nabizi zejména pravé Institut IKKM ve Vymaru. Vlastni pieklady za pouziti
prislusnych odbornych piekladovych [28; 38], vykladovych [29], filosofickych [36]
slovnikti a dopliujicich slovnikl [26; 27] spolu s pouzitim zvolenych ukazek filma (viz
seznam filmil na konci prace) pfispély k propojeni tohoto tématu.

Nakonec podotykam, ze pro piehlednost a odliSeni jsou bibliografické zdroje
oznaceny arabskymi Cislicemi — [1 - 43], internetové zdroje velkymi tiskacimi pismeny —
[A - Y], seznam filmi malymi tiskacimi pismeny — [a - 1], obrazky a ptilohy popiskem
spolu s ¢islem a odkazem — pro obrazky [obr. ¢.1 - 9] a pro pfilohy [pfilohy ¢.1 — 4].
Ptilohy sestavaji s vice ukazek (oznaceny I., II.) Dopliujici poznamkovy aparat II. lze

dohledat pod jednotlivymi body — Bod ¢.001 - 021, ktery se nachazi za textem.



2. Pojem média v kontextu filosofie médii

Jak jiz bylo nastinéno v uvodu, soucasné pojeti filosofie médii a samotny pojem
médium piedstavuje a objasiiuje zejména Lorenz Engell. Pozoruhodna je ptedevsim jeho
aktudlni orientace v tématu, nebot’ se zabyva hledanim odpovédi na nové otazky v oblasti
filosofie médii. V ramci pfistupu filosofie médii rozliSuje tii roviny filosofie filmu. Prvni
troveti filosofie filmu se tyka tradice.! Na této urovni je tematizovana zejména
problematika lidské existence, coz obohacuje diskuze zamétujici se na filosofické otazky.
K tomu je zapotiebi znat filosoficky pojem lidské existence. Druha urovei filosofie filmu
nastoluje téma prostoru a ¢asu, abychom se nad nim mohli zamyslet novym zptsobem. V
tomto piipadé¢ zkoumame existenci takovych filosofickych problému, které by se
objevovaly teprve ve spojeni s filmem. Konecné tieti uroven, pro filosofy nejzajimavé;jsi,
pojima film jako médium. Znamena to, ze vesSkeré mysleni a poznavani ¢lovéka ma vzdy
materialni zaklad a neni prosté¢ dano (jiz Friedrich Nietzsche uvad¢l zdkladni myslenku
filosofie médii: ,,Nase psaci potieby spoluvytvareji nase myslenky* [17]).

Médium tak predstavuje ztélesnéni mysleni nebo také doslova télo mysleni. Pod tento
pojem spada jak kamera, digitalni Cip, pocitac, tak 1 klavesnice, psaci stroj, barevna paska
do psaciho stroje, papir nebo obycejna tuzka. Z toho lze ziskat zakladni poznatek o tom, ze
mysleni je podminéno médii, pfi¢emz existuji rizné typy mysleni, které odpovidaji riznym
médiim (pfiCemz vidéni se vramci média filmu méni na mySleni) Na zdkladé této
skutecnosti se Ize tazat po tom, zda existuje specificky piinos filmu pro mysleni nebo take,
zda se jedna o jiné mysleni, pokud je mysleni &lovéka zt&lesnéno ve filmu.”

Za zakladatele paradigmatu filosofie médii je pokladan Vilém Flusser, jehoz kofeny
sahaji do Ceského prostredi, zndm¢jsi vSak je v Némecku. Dilezité je pritom odliSeni
medialni védy ve smyslu filosofie médii od zurnalistiky, publicistiky, studia masovych
médii. Tyto tfi oblasti — Zurnalistiku, publicistiku a studia masovych médii — charakterizuje
instrumentalni pojem média, linedrni pojeti asu a zdjem zaméteny vyhradné na masova
média. Instrumentalni charakter zde zahrnuje média jako prostiedky k tcelu, pficemz tcely
tohoto typu jsou nékym stanoveny (muze to byt mluv¢i nebo distributor) s tim, ze ucel je

posléze splnén nebo nesplnén. Naopak medidlni véda neboli ,,Medienwissenschaft®, coz je

' Piiklady nabizi americka filmové véda, napt. Jarvieho ,,Philosophy of Film“ z 80. let. Viz nepublikované
interview Katefiny Krtilové a Lorenze Engella [17].

? Uvazovani nad timto tématem sah4 od Platona az k Luhmannovi, z dal§ich vyznamnych autorii Ize uvést
Cavella ¢i Deleuze.



jinymi slovy oblast odlisna od tfech vySe zminénych disciplin, jez v némeckém prostiedi
dostavaji oznaeni ,,Kommunikationswissenschaft®, predpokladda existenci zpétné vazby
nastroji a zamérd. Tyto néstroje jsou povazovany za tvlrce, urcuji existenci urcitych
moznosti, zdméru, uceld, prosazuji jisty ucel a ovliviuji cely proces. Medidlni véda tak
piinasi komplexngjsi, reflektovany, ve dvojim smyslu rekurzivni (Ize donekonecna
opakovat; pozn. Katrin Vodrdzkova) pojem nastroje, respektive instrumentality. Dalsi
rozdil spociva v tom, Ze mediélni véda nestavi komunikacni procesy do poptedi. Medialni
véda pouziva pojem komunikace, ktery vychazi z americké sociologie, zejména od Meada
a Parsonse (poznamkovy aparat II., bod 001). Pfi¢emz medidlni véda chape komunikaci
jako proces selekce, presnéji feCeno selekce z horizontu moznosti (nejedna se tedy o proces
pfenosu), tento model komunikace jako selekce je luhmannovsky, 1épe feceno
postluhmannovsky, zatimco médium pifedstavuje reflexivni nastroj mysleni. Tteti odliSeni
spociva v tom, Ze medidlni véda nevztahuje svlij vyzkum k uréitym predmétim, coz je jeji,
da se fici, slabina, na rozdil od komunikac¢ni védy, ktera chape média jako masova média
(mezi né€ lze jesté zaclenit pismo, telefon, aj.). Medidlni véda svym vyzkumem mediality
prispiva ke zkoumani medidlnich vlastnosti u zcela libovolnych objektii. Zabyva se
zpusobem kladeni otdzek, problematikou tdzani, kdezto komunikacni véda klade objekty.
Medialitu nebo medidlni atributy ale mizeme vztdhnout k libovolnym predmétim a
setkavame se také se specifickymi objekty, které existuji na zdklad¢ téchto vlastnosti,
kvalit, funkci.’

Média v ramci medialni védy definuji prostor jako celek, tvofi ptimo ekosféru,
pri¢emz v tomto prostoru se clovék pohybuje myslenim a vnimanim, ale také vizualnim a
kulturnim zptisobem vidéni. Piesnéji feceno média urcuji to, co je myslitelné, vnimatelné,
a co vubec lze sdélit. V pfipade specifickych objekti se medialita teprve stava
uchopitelnou, protoze je Cirym potencidlem. Medialita vystupuje do poptedi teprve diky
médiim jakozto specifickym objektim. Pro média v pojeti medialni védy je tedy
charakteristické, ze zahrnuji vzdy medialitu, ¢imzZ se odliSuji od toho, co miizeme nazvat
»he-média“. Médium vzdy vypovida o sobé samotném jako o médiu, k ¢emuz u predméta
nedochazi, protoze predmét je potfeba nejprve prohlasit za médium (prostiedi

zprostiedkovani). Je vidét, ze se tim problémy v oblasti humanitnich véd spise oteviraji,

3 Medialita znamena zptsob nebo také techniku mysleni. Chape pojem média jako proces zdvojeni.
Prostfednictvim mediality 1ze jednak viibec néco myslet — tento prvni aspekt predstavuje prostiedi (konkrétné
napf. rozvazovani-vnimani, sny, atd.), jednak je dilezité¢ uvédomit si, v ¢em 1ze to néco myslet — toto druhé
hledisko mohou spliiovat pojmy ¢i obrazy. Vice k pojmu mediality viz napi. Bystricky, Jifi. Elektronicka
kultura a medialita. Praha: 999, 2007, s. 46 — 50.



soucasn¢ vSak mizeme spatfit pfinos v tom, ze filosofie médii posouva mysleni clovéka od
instrumentéalniho a linedrniho k mySleni médii — to je také prakticky ukol vSech myslitelil
filosofie médii, to znamena — v ¢em se dand véc neboli predmét zachycuje, respektive
ukazuje tim, ¢im je.

V souvislosti s tématem filmu se Lorenz Engell vénuje problematice
kinematografického objektu. Vyznam pojmu ,.kinematograficky objekt™ utvoftil pravé film
(konkrétnim ptikladem pro takovy objekt muze byt Cerny plast hrdiny z Matrixu nebo
sukné Marylin Monroe; viz kap. 5.2.). Film svymi objekty zpfistupiiuje véci jinak, nez to
umoznuje kazdodenni praxe. Mysli a uchopuje objekty zvlastnim zptisobem, odlisSnym od
klasického zptisobu mysleni predméti. Film jakozto médium potiebuje zachytit pohyb
¢asu, protoze je dynamickym médiem, piedstavuje Casovou, dynamickou formu uméni.
Dynamické médium nelze myslet bez ¢asu, protoze bez ¢asu by nebylo ni¢im, stejné tak
bez pohybu neni film filmem. Objekty tak striktné nevyzaduji ¢as, protoze jsou jako
dynamické pohyblivé, plastické, I1ze je deformovat. Jsou povazovany za hrani¢ni ptipady,
hrani¢ni ptipady predmétného, v tomto poli vSak film pfesné piisobi. Vznikd otdzka po
tom, zda existuji objekty, které by slouzily k tematizovani specifickych kvalit filmu —
takové objekty, ktery by prostfednictvim urcitého nastaveni (napf. pomoci urcitého
nastaveni svétla) dokdzaly proménit prostor i mimo film — bez platna — v kinematograficky
obraz, ve svébytny objekt filmu (pozndmkovy aparat I1., bod 002).

Z hlediska technologického vyvoje, podotykd Engell, se film doposud jesté nestal
zcela digitdlnim médiem. Digitalni revoluce probéhla i ve filmu, z pohledu zékladni
technologie doSlo k men$im zménam. Proces digitalni revoluce je pomaly a vysledek
predstavuje stale jesté kino. Je potieba si ale uvédomit, ze technologicky vyvoj ma velky
vyznam. M¢ni se pfistup Clovéka k vécem. Do filmi se dostavaji také jiné obrazy, se
kterymi se ¢lovek setkal dive. Samotna technologie® se stavéa i namétem, prikladem pro to
je film ,,Matrix* [i; j; 1]. Jako komer¢ni masové médium vystupuje film tehdy, kdyz se
zabyva kazdodennimi zaleZitostmi, které ¢lovéka provazeji.

K tomu, abychom mysleli néjaké médium, je zapotiebi historie. Soucasné také déjiny
nelze myslet bez médii. V historii je ale zakotven spiSe vyzkum kulturnich technik.
Filosofie médii je zalozena na systematickém mysleni, jeji koncepce jsou sice historické a
relativni, sama filosofie médii jim vSak pfisuzuje systematické hledisko (jedna se o systém

sebereference, zpusoby ukdzani, kdy médium referuje o sobé samém, tedy o techniky

4 jako techné; z fec. slova dovednost, odbornost, femeslo, uméni
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vidéni, mysleni, vnimani, citéni). Tak predstavuje vychodisko v pojeti filosofie médii
minulost, pfitomnost je povazovana vic¢i minulosti za historické misto. Pficemz dochdzi k
propojeni oblasti kulturnich technik a filosofie médii. Ukazuje se zdvojeni v podobé dvojic
— ,,média déjin“ a ,,d&¢jiny médii“ — pficemz riznost tohoto jevu zavisi na typu média
(podobn¢ médium jako film, film jako médium). Odlisuji se naptiklad dé€jiny média filmu,
kdy jsou d¢jiny produkované filmem od déjin fotografie nebo digitalnich technologii.
Pfitom se pokazdé jednd o jinou historiografii (poznamkovy aparat II., bod 003). Bez
medidlniho uspofadani by d¢jiny neexistovaly a nebylo by je mozné ani myslet. Je tedy
zapotiebi vzdy néjakého nastroje.

Dochazi nejen k propojeni oblasti, nybrz i k jejich piekryvani — zdvojeni v tomto
smyslu tvofi jednak dé&jiny, v nichz figuruje médium, jednak médium, jehoz
prostiednictvim se déjiny pisi, to znamend, ze médium vzdy také piSe své vlastni d&jiny.
Co se tyc¢e filmu, kazdy film se vyznacuje urcitym déjinnym védomim, povédomim o svém
vlastnim dé&jinném zékladu, potazmo vztahem vici jinym filmim. Film se tedy také podili
na psani vlastnich dé&jin a d¢jin filmu jako takového. Miizeme tak sledovat, jak zachazi s
témito svymi dispozicemi. V kazdém piipad¢é vSak jesté nebyla oblast filosofie médii a
kulturnich technik, kam patii filosofie filmu, pln¢ institucionalizovana, uz kvuli tomu, ze
sestava predevsim ze sit¢ némeckych badatelt a zdroji. V némeckém prostiedi je medialni

teorie zatim nejsilnéji zastoupena a zkouména, pticemz i tento vyvoj nese svou historii.

2.1. Technicky obraz jako zdroj filosofie médii

Na zacatku této kapitoly o technickém obrazu je nezbytné podotknout, Ze tento pojem
zavedl v ramci své filosofie Vilém Flusser. Pojem technického obrazu je ptitom nutné brat
jako fakt a takto s nim i1 zachdzet. Na zéklad¢ pojmu a chapani technického obrazu lze
porozumét celé oblasti filosofie médii. Flusser se ve své teorii zabyva projevy, se kterymi
se ¢loveék setkdva praveé v dnesni dobé. Tyto tendence shrnuje do pojmu ,.,technicky obraz®,
respektive ,.technické obrazy“.’ Na zakladé pojmu technického obrazu lze objasnit obor
filosofie médii a souCasny technicky obraz zosobiiuje predevSim film, fotografie c¢i

televize. Jedna se o pohled do budouci spole¢nosti, do blizké budoucnosti, kterou

> fe¢ je o univerzu technickych obrazi. Pojem viz Flusser, Vilém. Do universa technickych obrazil. Praha
OSVU, 2001.
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charakterizuji elektronické obrazy. Charakteristicky je pro to také rozdil zivota v takové
spole¢nosti a zivota naSeho vlastniho (poznamkovy aparat II., bod 004).

Technicky obraz znamend obraz, ktery je vytvofen néjakym pfistrojem. Je pouze
technickym ukézadnim, momentalnim zobrazenim bodid. Jako technika ukdzani nic
nevyjadiuje. Lisi se od obrazu, kompozice Casti a celku, jez predstavuje, Ze to ukdzané
jesté k né€emu ukazuje. Posthistoricky pojem technického obrazu se tedy lisi od tradi¢niho
obrazu. Jeho piivodem jsou pokrocilejsi texty, ze kterych technicky obraz abstrahuje, proto
je také nazvan abstrakei tfetiho stupnd.® Technicky obraz potladuje texty a saha dokonce
nad oblast symbolid, uchopuje jesté vice abstraktni komplex symboll, je tedy pouze
zdanlivé nesymbolicky. Tradi¢ni obrazy nesou symbolickou povahu, kterou Ize snadno
rozpoznat, nebot’ prostfednikem mezi nimi a jejich vyznamem je ¢lovék — naptiklad malif.
Ty zastupuji prvni stupen, nebot jsou piedhistorickymi fenomény, abstrahujicimi z
konkrétniho svéta. Vyndlez technického obrazu patfi do dne$ni doby, na rozdil od
vynalezeni linearniho pisma.” Vznik technického obrazu je spojen s cilem zabranit rozpadu
kultury, nebot’ v dnesni dobé méni kultura svou strukturu zasadnim zpiisobem, proto by
mél tento typ obrazu platit jako kod celé spoleénosti, je totiz metakodem texti.®

Fungovani technického obrazu spodivda v tom, Ze nahrazuje tradicni obraz
reprodukcemi, piicemZz samy technické obrazy zaujimaji misto obrazii tradiCnich.
Ptrevadéji védecké vypovédi na obrazy, na vécné konfigurace. Technické obrazy
predstavuji plochy, na téchto plochach jsou zosobnény a ziskavaji schopnost reprodukce v
podobé krouzivého pohybu. Technické obrazy pojimaji celé d&jiny a vytvareji
spoleCenskou pamét’. Charakterizuje je magicka fascinace, nebot napliuji Zivot magii,
¢lovéka poznavanim (poznamkovy aparat II., bod 005). Univerzum technickych obrazi
pfinasi mnozstvi ¢asi a krouzi v ném veskeré konani.

Technické obrazy vladnou budouci, respektive soucasné spole¢nosti. Jsou to zcela
nova média. Hovofime napfiklad o elektronickém nebo medialnim technickém obrazu.
obrazovky, pocitacovych termindli a prebird funkci pfenosu informaci (dfive tuto funkci
vykonavaly linearni texty). Spole¢nost spéje ke stile vys$Sim abstrakcim a texty jsou
postupné vytlaovany obrazy. Na jednani lidi ma stale vice vliv pole vztahli. Technické

obrazy se nachdzeji v odlisSném ontologickém postaveni vici tradi€énim obraziim. Jsou to

6 prvni stupen zaujimaji obrazy, druhy texty a tfeti technické obrazy
7 od pol. 2. tis. pf. Kr.
¥ K programovani neboli kodovani technického obrazu dochazi uvniti ¢erné skifitky — black box.
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bodové prvky nachézejici se na poslednim stupni. Texty se rozpadaji na bodové prvky a
technické obrazy jsou praveé sloZzeny z bodovych prvki, jsou uméle vytvotreny na zakladé
syntézy bodovych prvka. Na tomto poslednim stupni dochazi ke kalkulovani a skladani
neboli komputovani bodovych prvk.

Obraz, ale 1 text, oboji pfestavuje mediaci neboli zprostiedkovani. Technické obrazy
ale na rozdil od tradi¢nich vznikaji na zaklad¢ zvlastni fantazie (pro tradi¢ni obrazy to byla
naopak rovina pifedstav) a diky dimenziondlnimu univerzu technickych obrazii Ize uchopit
a pochopit okoli, prozivat svét. Technické obrazy vznikaji jako vysledek pisobeni
pristroju, jako produkt technologii, nejsou produktem ¢lovéka. Technické obrazy jsou tedy
technologie produkované aparaty na zakladé védecké teorie’. Proto je zapotfebi uéinit
technické obrazy dostupnymi druhym, uchovavat je a publikovat. Sice se, podobné jako je
tomu u tradicnich obrazi, vytvafeji stereotypy, stereotypni obraz vSak clovek zafixuje,
¢imz vznika realita. Stejné paradigma Ize sledovat ve védé nebo uméni.

Technické obrazy jsou fiktivni plochy. Bodové prvky jejich vystavby jsou v zakladu
stejné, 1isi se jen jejich obrazy (napt. fotografie je chemicky obraz, televize elektronicky).
Tuto zédkladni povahu lze vidét tehdy, kdyz ji Glovék skute¢né prohlédne'® Fikce je
programovanym postupem. Technické obrazy jsou projekce, které projektuji ¢lovékem
promitané vyznamy. Pfi deSifrovani technického obrazu se odkryje jeho program. Diky
novému védomi fantazie a syntetizaci pocCitacli vznikd moznost vratit se do konkrétniho
prozivani, jednani, poznavani, hodnoceni. Clovék tak Zije ve fiktivnim svété technickych
obrazu. ,,7yto obrazy jsou totiz modely chovani, poznavani a prozivani pro vsechny ostatni
funkcionare.” (Flusser 2001: 74). Technicky obraz je poselstvim. Vrha se od vnitiku do
vnéjsku, tuto skuteCnost mizeme zobecnit na schopnost nahlizeni a chapani zevnitf
smérem ven. Pronikd smérem k ¢loveéku, do soukromé sféry, a to prostfednictvim raznych
kanalti, respektive médii, paprski (pocitac, televize, masové Casopisy, atp.). Rozptyluje
spolecnost na zrnka, pfi¢emz aparaty dokdzou technicky slouzit spole¢nosti.

Vzhledem k tomu, Ze jsou bodové prvky neviditelné a neuchopitelné, je Zadouci
aparat s tlacitky. Takovy aparat je pfedpokladem pro tvorbu technickych obrazli a takovy

aparat lze kontrolovat. Aparaty maji schopnost znovu-uchopeni svéta pomoci své fantazie

? K tomu je zapotfebi definovat samotny pojem ,,aparat. Vychézi z latinského slova ,,apparatus®, k némuz
ma nejblize ceské sloveso ,,pfipravovat™. Obecné to potom znamena, ze véc je na néco piipravena, konkrétné
pro fotoaparat to znaéi, Ze je ptripraven a ¢eka na fotografovani. Pripravenost a dravost je charakteristickou
vlastnosti aparatti. Pfistroje a aparaty jsou pfitom casti a soucasti kultury. Informuji, méni vyznam svéta (ne
svét), maji symbolicky zamér — fotoaparat vyrabi symbolické plochy.

' konfrontace s pouhym pohlizenim, problematikou pozorovatel-pozorované a problematikou technicky
obraz-objektivni svét
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a vytvareni fikci. Funguji automaticky, a to na principu nutnosti a ndhody (pozndmkovy
aparat II., bod 000). ,, Aparaty byly vynalezeny, aby simulovaly specifické myslenkové
procesy. Teprve dnes (po vyndlezu pocitacu) a jakoby dodatecné se ukazuje, o jaky druh
myslenkovych procesii u vSech aparatu jde. Totiz o mysleni vyjadrujici se v Ccislech”.

(Flusser 1994: 28)

2.2. Fotografie: prvni technicky obraz a pocatky novych forem vidéni (komputace)

Prvnim technickym obrazem se stala fotografie, ktera byla vynalezena v 19. stoleti."
Flusser, ktery zavedl do filosofie pojem technického obrazu, povazoval za nebezpecné to,
ze fotografie je soucasti kultury a plni tradi¢ni funkci. Snazil se proto podfidit aparat
svému zaméru a najit nové konfigurace, aparat nastavit takovym zptisobem a tam, kde by
bylo patrné vidéni. Jestlize chceme objasnit, Zze médium jako nastroj pfinasi nové formy
vidéni, je s tim nutné spojena fotografie (pfesnéji feceno sekvenéni fotografie, ze které
vznikl film), stejné jako jiz zminéna malba. Veskeré déni dnes sméfuje na fotografii,
filmové platno, obrazovku, aby se stalo vécnou konfiguraci neboli obrazem.'” Jestlize jsou
tedy technické obrazy vyrabény aparaty, pak jsou 1 ve fotoaparatu obsazeny
charakteristické vlastnosti pro pfistroje. Na piipadu fotoaparatu lze ukdzat vychodisko pro
celkovou analyzu aparatu.

Fotografie jsou ptekddované pojmy, prvky programu, obrazy magické konfigurace.
Jednotlivé fotografie jsou vysledkem piisobeni dvojice fotograf—aparat. Snazi se vzbudit
dojem, Ze se automaticky zobrazily ze svéta na plochu. Aparaty byly pravé vynalezeny
k tomu, aby fungovaly automaticky, to znamena bez lidského zaméru. Fotografie se
nachazi viude.” Pavod fotografie saha do teorie optiky. Prvni fotografie byly Gernobilé, ve
skutecnosti jsou vSak barvy fotografie stejné teoretické, jako je fotograficka Cernobélost.
Barevné fotografie se vyznacuji vyssi trovni abstrakce, Cernobilé jsou zase konkrétngjsi a
pravdivéjsi, nebot’ jasn€ odhaluji svij teoreticky ptivod. Flusser chape fotografii jako
komplexni filosoficky a spolecensky jev, analyzuje fotografii z riznych hledisek, ukazuje

téz souvislost fotografie s novodobou kulturou (poznamkovy aparat I1., bod 007)

' slovo fotografie pochazi z feckého f6s neboli svétlo a grafis neboli §tétec & psaci hrot, coz dohromady

tvoii pojem ,kresleni svétlem®, ,,zprostfedkovani pomoci obrysi“ nebo jednoduse ,kresleni®. Poprvé ziejmé
pouzil termin fotografie John Herschel roku 1839.

12 Kazdé konani tak ztraci historickou povahu, stava se magickym ritudlem a vé¢né opakovatelnym pohybem.
13 alba, knihy, ¢asopisy, plakaty, vitriny, ndkupni tasky, atp.
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Kazda fotografie znéazornuje uskutecnéni jedné z moznosti, jez je obsazena v
programu aparatu. Lidé¢ funguji ve funkci aparét, fotograf vytvaii, shromazd’uje a
manipuluje symboly [21]. Clovék nikdy nepiekroéi program aparatu, naopak se mu musi
prizptisobit. Je to kulturni zalezitost. Praxe fotografa se vaze na program, nebot muze
jednat pouze uvniti programu aparatu. Ale jeho praxe je oteviend vice hledisktim.
Zamérem fotografa je informovani druhych, pficemz jeho kompetence fotografovani se
zakladaji na vlastnich pojmech. Pojmy jsou naprogramovany do aparétu.'*

Fotografie jako prvni pfipad technického obrazu je — na rozdil od filmu — staticka a
zhmotiiuje Cas, respektive realitu. Pracuje s jinou ¢asovosti, nema casovost, ta je v tomto
piipad¢ zastavena. Formy fotografie se vyvijeji az do dneSka. Stala se pfechodem od
tradiénich k technickym obraziim, coz zaroven vyzaduje jiné mysSleni a jiné vnimani.
Fotografie jako prvni umoZznila masovou reprodukci obrazli a jejich masivni Sifeni. Na
druhou stranu je pro lidské oko nepfirozené, ze fotografie zastavuje Cas a tento Cas
z percepce vidéni Cloveéka vyrazuje. Fotografie totiz nuti lidské oko k fixaci, pro oko je
naopak normdalnim vnimanim to, Ze se neustdle pohybuje a Ze si nacitd vizuélni pole.
Clovék si nacita obraz postupné, mapuje si &asti, pieskakuje pohledem."

Médium fotografie v sobé nese také mnoho rozport. Vzbuzuje v divakovi fascinaci,
nebot’ zobrazuje néco, ¢eho by si normalné nevsiml, vSechno ale ukazuje najednou,
zachycuje vSe v jednom obraze. UmoZiluje ¢lovéku divat se na detail, provadét opakované
divani se na urcité prvky daného obrazu a reprodukovat, jestlize ukdzeme fotografii
napiiklad svym znamym. Dovoluje nam také zmapovat konkrétni situace, vztahy a emoce.
Zaroveni viak piina$i omezeni a zhustdni oproti tradiénim obrazim.'® Fotografie
neumoziuje presah, protoze je jinou Casovou rovinou a zaujima jiny pohyb, nez je tomu v
ptipadé filmu. Neumoziuje ani zachyceni komplexnosti. Fotografie predstavuje objektivni
vysek skutecnosti vytrzeny z kontextu. Je sice urCitou perspektivou, ale ma nastavené
limity vidéni. Pfed-vybira za ¢lovéka (napft. aparat, fotograf) a redukuje. VSechno je déno
na obrazku, nic vic v tom nelze hledat. Spojeni nebo objeveni novych konfiguraci nabizi
fotografie zfidka, existuji sice fotografové, ktefi to dokazou, ostatni vSak jiz nemohou

dodat néco ze sebe. Naopak obraz obsahuje prazdna mista a zalezi pouze na divakovi, co

' Fotografie magicky programuji chovani spole¢nosti, pfi¢emz tento zajem je fizen aparaty.

15 Clovek piistupuje k obrazu napf. tak, Ze se nejprve diva na to, co je uprostied, poté si utvoii celkovy
dojem.

'® Tradi¢ni obrazy nabizeji moznost pohledii, dasové faze, postavy v pohybu, zobrazeni postav v uré&ité
pozici. Klasicky obraz vyjadiuje néco vic a vice uhlti pohledu. Zachycuje napi. krajinu tak, jak ¢lovék chce,
spojuje objekty, které by se nemohly setkat v realném svété, zahrnuje néco, co neodpovida realné funkci, ale
€O ma vyznam.
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do nich vnese. Fotografie upozoriiuje na aspekty (napt. pohyb — kin je v pohybu; viz
ptilohy ¢is.1a), ale zastavi scénu (neni vidét ani jedna noha koné¢, ktery se od zemé odrézi a
bézi; viz tamtéz). Clovék tuto skuteénost neoddéluje (naopak Zije v tom, Ze kit bézi a
nedotykad se zemé; viz tamtéz), fotografie totiz predpoklada odstup vidéni a ovliviuje
lidské vnimani tak, Ze Clovék néco vidi a nasledné si to pamatuje, mize s tim dale pracovat
a otevirat nova témata nebo zobrazovat to, co by jinak nevidé€l. Fotografie tak nuti ¢lovéka
spoustét myslenky, pfemyslet, souc¢asné mu nabizi nové prozitky a pohledy na situace.

Co se tyce principu reprezentace, lisi se fotografie od klasického obrazu. Fotografie
je vzdy fotografii né¢eho. Predstavuje kauzalni vztah, nebot’ zobrazeny ¢lovék na fotografii
se podoba skutecné existujicimu ¢lovéku, navic realné existuje vSechno to, co lze vidét na
fotografii. VétSinou se predmeét na fotografii ztotoznuje s redlnym predmétem, 1 kdyz jsou
tendence zaménovat fotografii s realitou. Fotografie je spiSe prezentaci néceho. Samotna
fotografie je neviditelna. Neni snadné uvazovat o fotografickém obraze, nebot’ na ném vidi
Cloveék vzdy postavy a jiné objekty. V piipadé klasické malby rozhoduje zamér autora,
ktery do obrazu vlozi, malba je symbolickym vyjadifenim a stéZejni roli hraje prave intence
autora. Do fotografie také muze vstupovat intence (napf. svétlo fotografa), neni vSak
esencialni a zkresluje. U fotografie je dale problematické hledisko reprezentace, klasifikace
a kédu. Vsechny fotografie jsou Cistymi abstrakcemi.

Fotograf se nachazi uvnitt aparatu a spolu s aparatem tvoii jednotu. Pfestoze fotograf
nepozna vnittek aparatu, dokéze ovladat vnéjSek. Program aparatu sestava ze symboli, s
tim je spojen obrat k tomu, co je symbolické a samotna hra se symboly. Hra ptedstavuje
kombinaci symbolli v programu a aparat dostava definici komplexni hracky. Fotoaparat
obsahuje dva programy — prvni vede aparat k automatickému vytvareni obrazl, druhy
otevirda moznosti pro fotografa (pozndmkovy aparat II., bod 008). Pficemz tyto dva
programy se navzajem prolinaji. Kazdy program ma potom sva pravidla a funguje v ramci
instrukci, podle nichz lze dany program sestavit, tj. podle metaprogramu. Programy
aparatli jsou naprogramovany pouze k vysilani informaci (skutecnd hodnota fotografie je
zalozena na informaci). Kazdé fotografii Ize pfifadit urcity prvek v programu aparatu. V
aparatech je naprogramovano vsechno, proto také aparaty vSechno védi. VSechny aparaty
jsou povazovany za pocitaci stroje, ,,umélé inteligence®. Predstavuji mysleni, které je
vyjadieno v ¢islech. Aparaty byly vynalezeny pro stimulovani specifickych myslenkovych

procest. Fotografovani se vyznacuje urCitymi gesty. V piipadé fotografa jakozto ¢lovéka,
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ktery je vybaven fotoaparatem, lze pozorovat ur¢ité pohyby.'” P¥ipadng 1ze pozorovat také
ur¢it¢ pohyby fotoaparatu. Z hlediska vykladu historickych ¢i kulturnich zmén lze
poukdzat na proménu v samotném aktu fotografovani. Jednd se o praktické zachazeni
s technickym néstrojem — nejprve analogovym, pozd¢ji digitdlnim — a jeho vyziti
k zaznamu obrazu. Kulturni hledisko spociva v aktu fotografovani (nikoli v objektu).
Aparat se ve fotografickém gestu chova podle zaméru fotografa, soucasné fotograf musi
v takové situaci jednat a nakladat s ,,objektem* podle schopnosti aparatu. Teprve
fotografie, 1épe feceno fotografie jakozto obraz pojmi, vystupuje jako skutecna, nikoli svét
venku nebo pojem uvnitf pfistroje.

Pro doplnéni l1ze uvést Bellourovo pojeti k fotografii, obrazu, filmu. Spojuje totiz
fotografii, obraz ve film a kino [4]. Zabyva se tim, jak po sobé¢ nasledujici fotografie tvoii
nahled filmu, vykazuji klid, jasnost a transparenci a tim, jak maji blizko ke kazdodennimu
zivotu, nutnosti a pouzitelnosti. Ukazuje obraz pro obraz, momenty trvajici urcité rozmezi
minut. Obrazky vybird tak a takové, aby je bylo mozné zalenit do pozadi'®, aby bylo
zachovano urcité foto-nastaveni formujici dale filmovy pas. Nékteré z konecnych obrazil
vzniknou také tehdy, zatimco byly uryvky jinych, vétSich obrazli vyjmuty, a staly se
detailem s neostrou strukturou. Clovék se tak nachazi v jiném svété, ve kterém se t&si
obrazu jinym zptisobem. Z fotografie vychazeji dil¢i animace.'” Pro mladého soucasného
umélce digitalni revoluce se jedna o nové uvazovéani — znamena to nové premyslet, vidét a
vnimat. Pokud vyjdeme z neuvéfitelnych ¢i nepochopitelnych pohledd, které se nyni
oteviraji, Cas, ktery se vénuje nebo bude vénovat obrazu, rozmyslime nové s fotografii,
kinem, analogickym video-obrazem. Uvnitf se nachazi néco systematického, co je
nanejvys bohaté a rozlicné, oteviené vSemoznym impulzim, a dilo tak mlze fungovat
dalekoséhle v sériich, kde se zkouma kazda jednotliva vrstva, velikost, kterd je obklopena
jejich vlastnimi paradoxy. Zda se, ze je to mozné jakoby teprve prostfednictvim
nahromadénych kontrastii, které jsou umoznény z riznych zaznamii — zachyceni Cast,
diferenci casovych useku, respektive pohybii, aby se snad ptiblizily néjaké nové ideji

(poznamkovy aparat I1., bod 009).

7 Takovy pohyb navozuje dojem G&ihani. Fotografovo hledani lze ozna¢it jako skakavé &i plné uréité
pochybnosti. Omezeni pojmu ,,fotografovani spo¢iva v jeho zaméfeni na tvorbu informativnich obrazi.
Kazda nové vytvorena informativni fotografie obohacuje fotografické univerzum o jednu realizaci, souc¢asné
je v8ak ochuzen fotograficky program o jednu moznost. Dochézi k neustalé zméné fotografického univerza,
které je pestré. Sam fotograf se podili na hledani novych moznosti a informaci tim, ze manipuluje
s fotoaparatem — napt. se do n¢j diva nebo jej otaci.

'8 napt. véetnd komplexu budov [4]

1 digitalni zpracovani napf. stromd, osob, nebo celkovych animaci
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3. K historii a filosofii filmu

Pocatek historie filmu je zpravidla datovan do roku 1895. V tomto roce rozvijeli
myslenky bratfi Lumiérovi, ktefi navazali na dila Thomase Edisona, Emile Reynauda a
dalSich mysliteld kinematografie. Prezentovali tak vetejné ¢innost téchto mysliteld Sir§Simu
publiku. Pocatky filosofie filmu se nachézeji pfiblizné o dvacet let pozdéji. Nejprve se
objevily ve spisech, které publikoval filosof a psycholog Hugo Miinsterberg od roku 1915,
poté co emigroval z Némecka do USA. Mnohem vétsi roli zastaval film v dal§im pribéhu
20. stoleti ve francouzské a angloamerické filosofii, na rozdil od filosofie némecké.
V némecké filosofii se zacalo od potlaceni filmu ustupovat od roku 1990, coz dokladaji
zejména prace Ludwiga Nagla, Birgit Recki ¢i Martina Seela.

Dimitri Liebsch poskytuje text, ktery lze zafadit mezi soucCasné badani v oblasti
filosofie médii, kde upfesiiuje skutecnost, ze ma historii nikoli sdm film, ale také
filosoficka reflexe, kterd se filmu vénuje a samotné médium filmu je reflexivni povahy.
Film se vyvijel od scény vyro¢niho trhu, pies prvni dlouhé filmy, které lze pritadit pojmu
nfeature film* (hlavni film; pozn. Katrin Vodrazkova), az ke konkurenci s televizi, videem,
pocitacem. Liebsch se tak separuje a odliSuje od béznych postoji, které sice odkazuji
opravnénym zplsobem na piibyvajici filosoficky zdjem o film od roku 1970, ¢asto vSak
poslednich tficeti let, ale zahrnuje rozmanitost filosofickych tradic, takze se neorientuje
jednosmérné nebo pouze na jednu tradici filosofie.”

Co se ty¢e pojmu filosofie filmu a teorie filmu, je dalezité zdlraznit, Ze je mezi
filosofii filmu a teorii filmu tenkd hranice. Nastava tak problém s definici filosofie filmu.
Pti¢emz filosofie filmu pojednava vyhradné skute¢na nebo domnéla témata. Pro definovani
filosofie filmu je proto zapotiebi podrobny popis. Filosoficky zajem o film zahrnuje rtizné
typy filmi, od abstraktniho filmu k hororovému thrilleru, od hlavniho proudu — kina — k
uméleckému filmu. Filosofie se zamétuje pfedevsim na problematiku uméni a filosofickou
estetiku, a tak dokumentarni typ filmu pro ni hraje okrajovou roli. V neposledni tadé
komplikuje vztah mezi filosofii filmu a teorii filmu rozdilnost metod z oblasti filosofie

filmu. Diferenci filosofie filmu a teorie filmu tak miZzeme najit ve vztahu k urcité tradici a

*% piikladem tohoto postoje lze najit v dile francouzské filosofie filmu Gilla Deleuze s nazvem ,Kino* z 80.
let 20. stoleti. Ztika se zde toho, Ze by vzal na védomi pouze anglosaskou filosofii filmu. [17]
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v prislusném metodickém idealu. Filosofie filmu vychézi z jiné tradice vyzkumu na rozdil
od teorie filmu.

Pusobeni klasické teorie filmu zasahuje az do Sedesatych let 20. stoleti. Tato teorie
ale nehledi ani na filosofii hodnot (,, Wertphilosophie®), kde miizeme uvést zastupce Huga
Miinsterberga, ani na fenomenologii (,,Phdnomenologie®), kterou zastava naptiklad Roman
Ingarden ¢i Maurice-Merleau Ponty. Ingarden pfichazi s tizkou studii pod ndzvem ,,Film* z
roku 1947, coz je jeho jediny text vénujici se vyhradné filmu. K existujicim filmovym
teoriim pfispiva pozitivizmus (,,Positivismus®) Gilberta Cohen-Séata, ktery podava
filosoficky scénéi projektu pro francouzskou filmovou védu, jez vychazi z praci Cohena-
Séata, a pro jeji tvorbu teorie — filmologii. Zaméieni na analytickou filosofii je
charakteristické pro skupinu autorti, ze kterych lze jmenovité uvést Stanleyho Cavella,
Arthura C. Danta, Noéla Carrolla, nebo pro ty autory, ktefi rozvijeji stanoviska Jeana-
Francoia Lyotarda a Gilla Deleuze.

Dostavame tak zakladni linii filosofie filmu, kterou je zapotiebi déle doplnit.
Samotny vyraz filosofie filmu Ize chipat dvéma odliSnymi zplisoby — jako ,.genitivus
subiectivus®, nebo jako ,,genitivus obiectivus® [31]. Prvni zplisob oznacuje filosofii, ktera
sama zastupuje film, respektive “vlastni* filosofii filmu. Druhy pfipad naopak uchopuje
filosofii jako zkuSenost a film jako jeji pfedmét, 1épe feceno objekt. Porozuméni tomu, co
je filosofie filmu, vyZaduje uvazovani obou zpiisobll. V prvnim piipadé totiz filosofie
tematizuje a zastupuje film, v ptipad¢é druhém pouzivé filosofickou zkuSenost ve vztahu k
filmu jako objektu. S obé€ma témito stranami problematiky se mizeme setkat Casto v
odlisnych smiSenych vztazich. Druhy zpiisob uchopeni filosofie filmu, filosofie jako
zkuSenost, se zabyva uréenim existence (byti) filmu. Zkouma4 specifika filmu na vSeobecné
urovni a poskytuje orienta¢ni body pro stiet s jednotlivymi filmy i pro stety filmové-
védeckého ¢i filmoveé-teoretického charakteru. Dominantni otazky pochazeji z oblasti
teorie poznani, ontologie (teorie byti) a estetiky.

Urceni existence jsou rozdilnd, coZ je zpiisobeno rozdilnymi filosofickymi sméry a
historickym vyvojem. Proto je vhodnéjsi zabyvat se problematikou tazajici se po tom, jak
lze porozumét filmim, respektive jak jsou filmy chapany, nikoli otdzkou po podstate
filmu, po tom, co je film. Vidime zde jisty obrat. Filosofie ma vSak na paméti moznost
uréeni existence i ptibyvajici komplexitu svého objektu (poznadmkovy aparat II., bod 010),
pficemz tato komplexita objektu filosofie vzniké na zakladé¢ metodickych obmén. Liebsch
poznamenava, ze dle Lyotarda jsou filmy (anglickym vyrazem ,,movies”; pozn. Katrin

Vodrazkova) zalozeny na tom, ze ukazuji urcity pohyb konven¢nim zplsobem, ¢imz
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zaroven vylucuji ostatni pohyby. Soucasné ale upozoriiuje na aspekt vnejsiho mysleni nebo
extrém v podobé nezastavitelného pohybu. Naproti tomu u Deleuze je zdkladem pohyb a
dvojice pojmll obraz-pohyb [9] a obraz-¢as [10], které dokladaji filmové moznosti,
samostatnost vzhledem k tradi¢nimu rozdéleni Zanru, odliSeni némého filmu od filmu se
zvukem.

Filmy volné pracuji s filosofii nebo s myslenim, které je jim ,,vlastni® tehdy, kdyz
prezentuji filosofické problémy. Nastoleni filosofického problému Ize u filmu povazovat
za obvykly piipad. Ztetelnou prezentaci filosofickych problémul piedvadi zejména film
»Matrix“ (bratii Wachowski), ktery nabizi pohyblivy obraz k teorii poznani a simultanni
realit¢ (simultanni realita vyzaduje poznat viceuroviiovou teorii; viz kap. 5.2.). K
prezentaci jednotlivé filosofie filmu, da se fici filosofie filmu ,,0 sobé®, je zapotiebi jesté
obecné formy filmu. Tento aspekt znamend ztélesnéni filosofie filmu do obecné formy.
Dotyka se problému komplexni struktury vztahu subjektu a svéta, ktery vychazi ze
soucasné kritiky tradi¢ni filosofie subjektu. Ziskavame tedy dva zplsoby filosofie ve
filmu, jinymi slovy filmu jako filosofie. Zjednodusen¢ lze prohlasit, ze filmy nabizeji
specificky tvod do filosofického vykladu problému. Pfitom se film redukuje na svij
ptibeh. Chybi snad jen pfesna disciplina pro vysvétleni problematiky z hlediska estetického
a z hlediska vlastni hodnoty filmového jazyka.

Na tomto misté lze provést dil¢i shrnuti s vyzdvizenim stéZejni myslenky, a sice, Ze
filosofie filmu tematizuje takovou filosofii, ktera je filmu ,,vlastni®. Jednd se o filosofii
filmu ve smyslu ,,genitivus subiectivus®. Tato filosofie mé rozsah od jednoduché ilustrace
praveé existujicich teorému k mysleni, kdy film plsobi jako stimulujici médium. K tomu
poskytuje fadu diferencujicich urceni existence filmu, jakozto filosofie filmu ve smyslu

»genitivus obiectivus®.

3.1. Pohyblivy obraz a filosofie filmu

Ptiblizeni problematiky filmu Ize uptesnit na zaklad¢ rozliSeni klasického obrazu a
pohyblivého obrazu. Obraz je plocha nesouci néjaky vyznam. Obrazy disponuji
vyznamem, pfi¢emz jde o celkovy dojem, ktery zahrnuje emociondlni pisobeni. Obrazy
poskytuji naznaky, néco zistava skryté. Vyznam obrazu se nachazi na povrchu, ¢lovek jej

zaznamena jedinym pohledem, ktery vSak ziistavd povrchni. Obrazy svym pisobenim
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poukazuji na néco, s ¢im se lze setkat v Casoprostoru (,,tam venku). Funkci obrazii je
piivést Slovéka k tomu, aby si dokézal predstavit jejich abstraktni vyjadfeni.?!

... Krok zpatky od pocitani a cesta vpred k analyzovani a syntetizovani struktur pro
formalni mysleni otevira primo zavratnou rovinu. Toto mysleni musi pro svou artikulaci
vypracovat kody. Prislusné kody vyzaduji dlouhodobou iniciaci a zasvéceni tvori socialni
elitu...pro nasSe uvahy je rozhodujici poznatek, Ze nové pocitacové kody jsou
., ideografickeé“, tedy Ze prerusily souvislost mezi myslenim a mluvenim. Elitni mysleni se
emancipovalo od diskursivni struktury nasi reci a nyni poznavd, prozZiva a hodnoti svét i
sebe sama jiz nikoliv jako procesy, ale jako komputace, napriklad jako pohyb relacnich
poli. ““ (Flusser 1999: 51)

Ulohu abstrahovat plochy z ¢asoprostoru a znovu je promitat do &asoprostoru zastava
specificka schopnost imaginace. Clovék miize prohloubit vyznam obrazu tehdy, kdyz
svému pohledu dovoli dostat se pod povrch (tento proces nazyva Flusser ,,ohledavani
pohledu® neboli ,,scanning®). Tim dojde ke scannovani a k pfepracovani abstrahované
dimenze. Pohled na obrazovou plochu zachycuje jeden prvek po druhém, vytvaii vztahy
mezi prvky obrazu, a tak sleduje komplexni cestu, na jejimz utvareni se podili jednak
struktura obrazu, jednak zamér pozorovatele. Béhem scannovani se odkryje vyznam
obrazu. Vyznam obrazu tedy sestdva ze dvou slozek, které tvoii syntézu — prvni se
projevuje v obrazu, druhd je vlastni divdkovi. Na pozadi téchto jevl lze porozumét obrazu
jako mnohozna¢nému komplexu symbold, ktery davé ¢lovéku prostor pro interpretace.

V procesu nazvaném ,,scanning” dochazi zaroven k prepracovani &asu.”> Pohled
vytvaii mezi prvky obrazu ¢asové vztahy a muze se vracet k jiz vidénému obrazu. Jestlize
se pohled opakované vraci k obrazovému prvku, prvek se stava nositelem vyznamu obrazu
a vznika opét komplex — tentokrat komplex vyznami. Prostfednictvim ,,scaninngu‘
dochazi téz k prepracovani prostoru. Rekonstruovany prostor se stava vzajemné
proptij¢ovanym vyznamem, protoze jeden prvek proptjcuje vyznam druhému prvku a
ziskava od ngj vlastni vyznam. Casoprostor obrazii otevira svét magie®, nebot povaha
obrazu je magicka a magicky je také vyznam obrazli. Magicka moc obrazl spoc¢iva v tom,
Ze obrazy jsou plochy. Magie vSak udava rozpor — na jedné strané jsou obrazy magické, na
druhé strané v nich chce ¢lovek vidét ,,zmrazené udalosti* — proto jsou tyto udalosti

nahrazeny vécnou konfiguraci, ktera je ptevedena do vyjevi.

*! Podle Flussera jsou obrazy zkratkami &tyt dimenzi ¢asoprostoru na dvou dimenzich plochy.
** Takovy &as lze prifadit k ,,vé¢nému navratu téhoz*. To je zptisobeno i tim, Ze se pohled miize k uréitému
specifickému prvku obrazu opakované vracet.

> vie se opakuje a vie se podili na celku, na rozdil od svéta historické linearnosti
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Obraz hraje roli zprostfedkovatele mezi svétem a Clovékem, zptistupiiuje ¢loveéku
svét, protoze svét neni Cloveku piistupny bezprostfedné. Vzdy to vSak znamena také stav,
kdy se obraz stavi mezi svét a ¢lovéka, tim svét spiSe zakryva, misto aby jej zobrazoval, a
Clovek prestava obraz desifrovat. Obrazy jsou kody, které lze rozlozit. Poukazuje to na
komplexni povahu obrazu. To, co je nedeSifrované, se ndsledné¢ promitd do svéta
v Casoprostoru (,,tam venku®) a svét vystupuje v podobé souhrnu obrazi, vécnych
konfiguraci, kontextu vyjevii. Clovék pfitom jaksi zapomind, Ze vlastng sim obrazy
vytvotil z ditvodu orientace ve svété. Vzhledem k tomu, Ze je jiz nedokaze deSifrovat, zije
nadale ve funkci vlastnich obrazli (poznamkovy aparat II., bod 011).

S pismem vsak ptichazi nova schopnost pojmového mysleni, ktera abstrahuje linie z
ploch a ktera je abstraktngj$i. DeSifrovanim textl se odkryvaji obrazy, protoze texty
znamenaji obrazy, nikoli svét. Texty se snazi vysvétlit obrazy, jsou metakddem obrazi.
Obrazy zase ilustruji texty a snazi se o jejich srozumitelnost. Pfitom jsou obrazy stale
pojmovejsi, zatimco texty spiSe imaginativnéjSi. Jak obrazy, tak i pismo funguji na
principu zprostfedkovani. S postupnym piekdédovanim obrazli v pojmy dochazi v d&jinach
k postupnému vysvétlovani predstav, postupnému od-magiténi a samotnému procesu
porozuméni. Magicky naboj, predstavitelnost textti a prekonani krize nasledné ptinaseji
technické obrazy, které¢ vznikly pravé v dob¢ krize textu.

V ramci Casové typologie obrazl 1ze rozliSit obraz netemporalizovany (beze zmén)
a temporalizovany (zahrnuje €as ve své existenci, s casem se méni na zaklad¢ dispozitivu
produkce a prezentace obrazu). Ve druhém ptipadé se jedna o obraz pohyblivy. Patii sem
film a videozdznam, které se navzdjem odliSuji hlavné frekvenci promitani. Dale Ize
rozlisit obraz fixni (snadno definovatelny), mobilni (pohyblivy jako film ¢i videosnimek),
jediny (jediny promitnuty diapozitiv), zmnozeny (na nékolika ¢astech prostoru), autonomni
(sémanticky autonomni) a ftadovy (fada zobrazeni spojenda vyznamem, varianta
zmnozené¢ho obrazu). V anglictiné se pro film (movie) stile pouzivd vyraz ,,motion
picture®, coz piimo znamend, Ze se jedna o pohyblivé obrazky, film jako pohyblivy obraz.
Film skute¢né vznikal a zacinal jako pohyblivé obrazky. Zakladem pro vznik filmu byly
sekvencni fotografie. Jesté 1ze uvést pomérné vyznamné rozliSeni mezi filmem a fotografii.
Flusser poznamenava k podstaté filmovani, ze filmy pracuji s udalostmi, fotografovani se
scenami. [19]

Technologie pro fotografovani na negativ prochazela fazemi zdokonalovani. Vyvijela
se od roku 1840, tehdy vSak jesté¢ nebylo samoziejmosti snimédni rychle se pohybujicich

objektii. K tomu bylo zapotiebi zvysit citlivost filmu a snizit dobu expozice tak, aby
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nedo§lo k rozmazani. SniZeni expozi¢niho Gasu az k jedné tisicing sekundy®® piinasi
superrychlou fotografii. Na zdkladé¢ toho Ize provést ostré zachyceni rychle se
pohybujiciho se objektu. Souvisi to s vyndlezem elektrickych spinact zavérek
fotografickych aparati a umoziuje to snadnéjsi zachyceni objektu z bo¢niho pohledu.
Pozd¢ji se podarilo zvySit pocet fotoaparati na hodnotu ,,24%, coz vlastné odpovida
obvyklému poctu snimki za sekundu dnes$nich filmovych sekvenci. Byly provadény

experimenty s riiznymi Ghly a asem, fotografovani riiznych zvitat a lidi v pohybu®.

3.2. Médium filmu jako zdroj filosofie filmu

Na obrazy lze nahlizet jako na média, nebot obrazy jsou specifickd média.
Spoluurcuji to, co mize byt redlné. Obraz jako médium néco zprostiedkovava, ¢ini tak
pomoci mediality. Medialita je spolecnd jak obrazu, tak pismu. Méni se pouze formy z
hlediska principu fungovani (diivéjsi doba vs. soucasné technologie). V modernim svété
sice pretrvavaji klasické formy (pfetrvava napf. stard technika v podob€ knih), méni se
viak technologie pienosu. Tato zm&na vychazi z vnimani a rychlych reakei.”®

Etymologicky znamena médium jednak ,,prostiedek®, jednak také ,,prostiednik* a
,stied“.?” Teorie médii pracuje s médiem jako prostiednikem ¢&i sttedem®. Provoz a
produkce médii se udrzuje diky jejich neviditelnosti. Pro pozici prostiednika to znamena, a
v tom spociva vyznam, ze médium zlstava ve svém ni¢im neruseném provozu pod prahem
vnimani. Jako vzorovy model pro postaveni ¢loveéka ve svéte tak slouzi prostrednik, jinym
slovy posel. Médium je charakterizovano heteronomii. Heteronomie je zékladnim
atributem pro média a existuje vzdy vné médii [30]. Znamena to, Ze média jsou uréovana
né¢im mimo né a neurcuji sama sebe. Média spojuji heterogenni domény — pole, systémy,
sveéty — umoziuji pienos a interakci mezi rozdilnymi svéty. V meziprostoru a stfedu jsou
média prave situovana.

Pro tuto praci a t¢éma ma vyznam Sest dimenzi modelu média jako posla. Je to

predevS§im ona heteronomie, protoze médium jako posel je sobéstacné a jedna jaksi v

 tato hodnota odpovida amatérské fotografii ve 20. stoleti

 Pro promitani zachycenych snimki na platno vyvinul Muybridge v roce 1879 zoopraxiscope. Vynalez
dokon¢il k pouzitelnosti a masovému zajmu az Tomas A. Edison svym kukatkovym kinetoskopem z roku
1891 a v Evropé bratii Lumiérové svym na platno promitajicim kinematografem.

28 rychlost se ukazuje napf. v piipadé videoher, kdy se kladou jiné naroky nez je tomu u knih

*7 7 lat. pojmu médium, resp. medium, pro stied nebo prostiednika

* Oproti tomu medialni fundamentalismus rekonstruoval média jako prostiedky, respektive stroje. Viz napt.
myslenky Sybille Kramer [30].
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povétfeni. Dale je to vzdalenost, nebot bez ni neexistuje a nemuze probihat zadna
komunikace. Je to také vizualizace, kdy posel ukazuje néco zplisobem, Ze zviditelfiuje to,
co je prave neviditelné a nepfitomné. Posel v roli prostiednika svym postavenim potom
vytvaii socialni vztah. Posel se pohybuje v meziprostoru oddaleni smyslu, a to proto, aby
pienesl nejen text, nybrz hlavné strukturu. Posel tedy zlistavd v pozadi, zprostfedkovani
poskytuje na zaklad¢ toho, ze odstoupi do pozadi. Konecné pti pienosu poselstvi vystupuje
clovék, ale také stroj jako navzdjem zaménitelné a maji schopnost prostupnosti. Lze uéinit
kréatké shrnuti o tom, Ze média to, co zprostitedkovavaji, zaroven i vytvareji. Urcity aspekt,
ktery lze oznacit za ,,demiurgicky (poznamkovy aparat II., bod 012), piesel sekularizaci
bozského na lidsky subjekt a nyni, kdyz je subjekt po rozkladu, se aspekt pifesouvd na
média. Média se proto stavaji autonomnimi producenty svych poselstvi. Médium se piimo
transformuje do ,,medialniho apriori®, nebot’ zastava tlohu tvorby, ovliviiovani zkuSenosti,
ale také komunikace a mysleni. Médium se stava instanci posledniho zdivodnéni a finality.

Dvacaté stoleti je chapano jako vizualni vék, ale ptedevsim je to stoleti filmu. Film je
nastrojem filosofického mysleni, produkci néceho nového. Ptinds$i nové pojmy, nové
vyznamy a kontexty, novou formu filosofie, kterd se vé€nuje pfesnéjSimu zkoumdni,
v neposledni fadé¢ nové zkusenosti, na rozdil od umeéni, kterd reprezentuji skute¢nost a
kopiruji udalosti ve svété. Film zahrnuje vjemy a vyvolava emoce. V dob¢ rozvoje filmu
vyvstava nova tendence, kdy se objevuje vice témat o problematice ¢asu a pohybu (jako
prvni tyto dimenze propojil Deleuze [9]). Do filmu vstupuje ¢asova perspektiva, realita tak
ukazuje stiidani Cast. Praxe filmu spociva pravé v usporadani pohybu a casu. Film je
novym druhem obrazu. Tento obraz je specifickym typem obrazu a nejdokonalejSim
obrazem mysSleni. Deleuze spojil prostfednictvim pojmu obrazu pohyb, ¢as a mysleni.
Zajimavé je, ze se snazil porozumét filmu z filmu samého — na zaklad¢ principu spojovani
obrazovych sekvenci.

Obraz piedstavuje néco, co méa ¢lovék pred sebou tehdy, kdyZ vnima realitu. Clovék
vnima urcity vysek skutecnosti, ale uz je prakticky orientovan. Vysek se méni a navozuje
kvalitativni proménu.” Filmovy obraz nabouravé tradici, neni staticky. V piipads filmu
nenalezneme nic, co by se nepohybovalo. Jednd se o pohyblivy fez trvani. Trvani neboli
proméinovani zahrnuje realitu 1 lidskou dusi, da se fici, ze zahrnuje uplné vSechno. Film je
celkem, ktery je jiz zahrnut v okamziku, je to vSak otevieny celek, nebot’ celkovy vyznam

se teprve utvari, neustale pfichazi nové a nové scény nebo tony. Stale se déje néco nového,

¥ U ¢lovéka se projevuje tendence odeéitat pohyb a ¢as, nebot’ oblast vnimani je nejista a znesnadiujici.
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pro obraz to znamena, ze neni nikdy kompletni. Film i realita funguji jako sled udalosti. V
souvislosti s tim reaguji jednotlivé postavy na to, co se kolem nich dé&je. Film jako plynuti
a trvani zahrnuje fyzicky pohyb, to znamenéd pohyb jednotlivych postav, hercti, ale také
staticky pohyb v podob¢ hudby, kterd opét néco méni v ramci casové dimenze filmu.

Pro médium filmu jsou charakteristické tfi koexistujici roviny — ramcovani, stiih a
montdz. Film rozehrava tyto roviny. Zahrnuje specifické rdmcovani (u filmu i televize),
nékolik typl montdze a rizné nasviceni kamer. Ve filmu se nachézi urcity ram, 1épe feceno
film ma za sebou urcity rdm. Jedna se o charakteristické prvky, které film obsahuje a to, co
zustdva mimo ram. Ram vyd¢€luje urcitou situaci. To je dano volbou, pficemz vybira
znekonecné fady moznosti, uzavird prvky a ukazuje konfiguraci prvki zurcité
perspektivy. Vybér z mnoziny piivadi na povrch zvlastni vztahy mezi prvky. Toto
ohraniceni skytd nekonecné mnoho virtudlnich moznosti. Dulezity je na§ vybér (napf.
néco, co fikd postava) a dulezité je i to, co v sekvenci neni. Lze tak rozlisit dulezitéjsi
objekty jako detail od téch méné dilezitych, kam patii kulisy nebo dotvareni atmosféry.
Réam zasahuje kazdou cast celku. Je dynamickou konfiguraci a akci, kterou divék sleduje
v uréitém zabéru. Ram jako urcity moment CasteCné uzavird piibeéh. Vzdy sem také
vstupuje pohyb. M¢éni se stav jak v ramci scény, tak v ramci celku. Ram urcuje scénu
vyznamu filmu jako celku. Zabér kamery vzdy méni Cast celku. Ramovani predstavuje
uzavieny systém osob a predméti. Je scénou v té podobé, jak je nasnimana.

Ram neboli okraj ohraniuje velikost obrazu®®. Ohranienost definuje oblast obrazu a
oblast mimo ram. Neni vSak podminkou, aby byly pevny rdm a ohranieni u obrazu
soucasn¢. Ram odd¢€luje obraz od vnéjSiho svéta, ale poskytuje lepsi vnimani obsahu
obrazu. Rdm zastavd mnoho funkci — zobrazovaci, vizualni, symbolickou, narativni.’' Od
ramu se posouva téma ke hledisku obrazu, které narazi na imagindrni pevny thel (tvofitel),
oko (vrchol), pozorovany objekt (zakladna), coz vytvati zrakovou pyramidu ze svételnych
paprski. Pfi hledani ramce se presouva ram a tvoii se formy obrazu. Filmovy obraz, ktery
existuje v Case, zachyti pohyb ramu, respektive ramec obrazu.

Zabér se tykd vice pohybu, ale pohyb se nachazi opét v rdmu neboli uzavieném
systému, v ramci jedné scény, stim, Ze ma vliv na celek. Montaz znamena napojeni

jednotlivych sekvenci a ramli. Miize obsahovat také prostfihy a proménu osob, predméti,

3 Dilezitou soudasti obrazu je jeho velikost. Dispozitiv je definovan také ramem, pfi¢emZ ram ma omezeny,
oddélitelny a presunutelny charakter.

3! Ramec pochazi z francouzského slova cadrer (odtud rimec — cadrage) jako duSevni ¢i mentalni proces.
Objevil se spolu s rozvojem filmu. Tento pojem je znam uZ ve spojeni s malifskymi a fotografickymi obrazy.
Téma ramce je spojeno s kompozici, Iépe fe¢eno s fotografii.
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situaci. Montaz (syntetickd) se nemlze omezovat na zobrazeni prostorovo-casového
kontinua, nebot’ filmovy obsah vyzaduje neomezenou pohyblivost. MontdZzi nejsou z
hlediska nastaveni uréeny zadné hranice a miize je spojit dle vSech myslitelnych pravidel.
Toto se mize tykat jak prostorovo-Casovych rozdilii, tak obsahovych souvislosti. Ale i
v této oblasti musi zlstat nastaveni kontinualni a stfih smi vstoupit do védomi pouze tehdy,
pokud to vyzaduje jednéni.

Definice filmu jako média a filmu jako formu obrazového sdéleni 1ze nahliZet také ze
sociologického hlediska. Podava rozliSeni pojmu média. Médium Ize chépat jako technicky
prostiedek, ktery zahrnuje klasicky pojem posla (v némecké terminologii Bote; pozn.
Katrin Vodrazkova). Médium se objevuje dale ve smyslu vnimajiciho a rozuméjiciho
nastroje, jez vychazi z roz§iteni centralniho nervového systému. V neposledni fad¢ existuje
médium jakoZto samostatna zespoleenstujici oblast produkujici informace a vedouci ke
specifické (komunikativni) tvorbé formy a kulturnim védeckych obsaht, kdy se v tomto
piipad¢ jedna o funkcni systém masmédii.

Toto rozdéleni naznacuje, Ze zatim neexistuje zdkladni definice, nabizi se mnohost
kazdodennich vyznamii a existujicich definic, ale také mnohoznacné pouziti pojmu médii.
Ze sociologického hlediska se ustanovil navrh, ktery definuje médium jako spolecenské
ziizeni a technologii, jez néco zprostiedkovava, at’ uz materialné nebo symbolicky. Piitom
médium piebird zvlastni funkci, protoze slouzi jako tfeSeni urc¢itého problému. Médium
poskytuje materidlni substrat, proto jej povazujeme za materidlni slozku lidského a
spoleCenského smyslu — umoziuje a formuje vnimani, jednani, komunikacni procesy,
zespolecensténi a socidlni fad.

Systém funkci v rdmci sociologie médii, kterd se snazi predevS§im o jasnost,
schopnost rozliSovani a védecké pozorovani, dale zafazuje média do péti Urovni, pficemz
nejprve je potieba zabyvat se identitou, potom diferenci (Ziemann 2006: 18):

1/ Wahrnehmungsmedien — média vnimani

2/ Verstindigungsmedien — média dorozuméni

3/ Verbreitungsmedien — média Sifeni informaci:

4/ kommunikative Steuerungs-/Erfolgsmedien — komunika¢ni fidici média, respektive
komunika¢ni média orientovana na vysledek, uspéch

5/ stddtebauliche Ordnungsmedien — média izemniho uspotfadani

Piesnéji fe¢eno média vnimani zahrnuji smyslové organy. Umoziluji technicky fesit
problém lidské zkuSenosti a orientace, tvori, organizuji, reguluji podle toho lidské

prozivani, a to jak prozivani samotné, tak i1 spolecné. Médium vnimani predstavuje
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infrastrukturu pro operace psychického systému a socidlni procesy. Média dorozuméni se
tykaji predevSim lidskych ndrodnich jazykl a sjednocenych uméleckych jazyku, pficemz
jednim z problémd, ktery tato média fesi, je piekroceni omezené oblasti toho, co lze

vnimat a stav, kdy je nepfitomné a abstraktni symbolicky u¢inéno ptfitomnym.

4. Film a technika zobrazeni

Pro to, aby se stal vlastni obsah filmu fenoménem, jsou zapotiebi specifické
prostfedky zobrazeni. Nestaci tradi¢ni prostfedky dramatu a malby, stejné tak jako k tomu
nepatii pouze metody pro zobrazeni dramatickych postupii, nybrz je nutné vyuzit moznosti
pro popis riznych li¢eni. Dutlezité je definovat nastaveni a ukazat pouze to, ¢im jsou
filmové prostiedky samy o sob¢€. Filmové prostiedky jsou chapany v jednoté s obsahem,
tedy nevystupuji pro sebe.”> Moznosti pouziti filmovych prostiedki nelze ziskat z pojmu
filmu. Realné pouziti filmovych prostfedkti pfipada historii filmu. To, zda je filmovy
kousek scénou, sekvenci nebo epizodou, urcuji vSechny filmové prostiedky, ptic¢emz kazdy
prostiedek muze zcela zménit obsah.

Nastaveni pfedstavuje vlastni filmové obrazy a umoziuje malebné zobrazeni obsahti.
Ukazuje filmovy obraz jako pohyblivy obraz a je zdkladem filmu. Jako obraz méa mit své
byti, nikoli dramaticky obsah. Teprve prostfednictvim montdze jsou dramatizovany
postoje. Filmy se sice mohou skladat z vlastniho nastaveni, to vSak odporuje existenci
filmu. Nebot’ princip nastaveni je popisujici li¢eni obsahu. V protikladu k malb¢ netvoii
objekty nastaveni zddnou strnulou scenérii, ve které se ¢as rozplyne v jeden bod, a to, co je
minulé i to, co stoji pred ndmi, mize byt pouze naznaceno. Objekt nastaveni je pohyblivy a
rozviji své rizné stranky v aktivni riznorodosti. Mnoho nastaveni sice miize naznacovat
také zptisoby budoucich motivl a pfijimat do sebe to, co jim piedchazi, existence nastaveni
je ovSem pohyblivym postupem vysledkd.

Stejné jako obraz, musi i nastaveni popisovat a li¢it své obsahy z hlediska prostoru.
To je umoznéno v prvé fadé prostiednictvim kamery. Pfitom zde mize nastaveni Siroce
piekraCovat ptirozenou zkuSenost. Na druhé strané¢ musi byt piijaty pohyblivé objekty,

které rovnéz zobrazovaly casovost. Pomoci filmu musi byt zachovany nejvice pomijejici

32 Kdyz se filmové prostiedky stanou jasnymi, odd&li se forma od obsahu a je tudiz samostatna. Toto neni
zpusob pouziti, ktery spociva v pojmu filmovych prostiedkl, nybrz patii k filmovym historickym jeviim
filmu.
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pohyby a dojmy. Timto je vSak potlaceno malebné liceni objektd, které se stavaji
nejasnymi prostfednictvim riiznorodych pohybl. Tento odpor je konecné vyfeSen diky
pohybu kamery, ktery umoziiuje jasny prostorovy popis objektl, aniz by je omezoval
v jejich pohybu.

Nastaveni je sice obraz, ale ve svém obsahu neni tak volny jako v malif'stvi, protoze
musi odpovidat také dramatickému obsahu filmu. Toto 1ze pochopit v kontextu montéze.
Pouze dlouh4 nastaveni mohou zprostfedkovat samotny dramaticky obsah. Délky nastaveni
mohou byt velmi rozdilné. Tyto rozdily nemaji vyznam samy o sob¢, nybrz pouze
v kontextu ostatnich filmovych prostfedkti. VétSina nastaveni vSak neni dostate¢né dlouha
na to, aby zobrazila uzavieny dramaticky obsah. Nastaveni bez subjektivni kamery mohou
byt prostfednictvim svého obsahu tedy subjektivni. Nesméji byt ale uchopeny jako filmova
forma. Subjektivni kamera je naproti tomu také subjektivni svou formou. Rychlost pohybu
[40] kamery neni zadnym jejim urCenim, protoze je zavisla na objektu. Plyne vétSinou
pomaleji tehdy, kdyz jsou objekty nepohyblivé. Jestlize se pohybuji, mize byt pozvednut
také pohyb kamery nebo mulize byt urychlen prostiednictvim odporu. Pohyb kamery muze
také ovlivnit rychlost pohybu objektd. Jednota subjektu a objektu v pohybu kamery muze
vyjadifovat 1 to, Ze je interpretovan objekt prostfednictvim pohybu kamery, jestlize
porovname piisobeni objektu pfi riiznych pohybech kamery. Cim vice dovoluje kamera
projevit vlastni Zivot viici objektu, aniz by byla bez subjektu, tim vice mize byt jeji pohyb
sdm predmétny. Toto je ptipad zejména dlouhé jizdy kamerou a sekvenci planu.
Prostiednictvim jizdy kamery se stavaji ukazané objekty vSeobecnymi, protoze jsou
formalizovany. Nebot’ i kdyz jizda kamery pfistupuje k jednotlivym objektiim a situacim,
muiZe toto &init pouze formalnim zptsobem, ktery nerusi jednotu jizdy.”

Kamera pasivné piijiméa sobéstacné objekty. Protoze ale k obsahu filmu patii také
vngjsi a neforemné objekty, nemiize kamera zlstat u ¢istého pfijmu objektii. Kamera musi
byt v situaci, kdy bude predevs§im projektovat objekty na plochu. Tim se vSak uskutecni
pouze zobrazeni objektu. K dosazeni malebné brilantnosti, kterou vyzaduje dramaticky
obraz, je zapotiebi reprodukce prostfednictvim svétla, odstinli a barev ze sebe sama.
Teprve ve spojeni s timto reprodukovanym objektem vstupuje kamera do vztahti. Kamera
je tedy pfinejmensim ¢istd urCitelnost, ¢ista forma, ktera pasivné piijima obsah, jez se pied
ni nachazi a ona jej projektuje na plochu. Za toto ¢isté médium pfijimani kamery je nejprve

povazovana fotografie. Ve filmu je naproti tomu vybrano piijiméani objektu vlastni ¢innosti

3 Podle Deleuze je pohyb kamery vzdy intersubjektivni, ale toto mizeme fici teprve o konkrétnim pohybu
kamery. Nebot’ teprve zde jsou zcela zprostifedkovany subjekt a objekt.
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reziséra a prenechano stroji. To je nezbytné, protoZze musi byt bezprostfedné pfiijata
odehravajici se hra do jeho pohybu.**

Jizda kamery spojuje otaCeni kolem osy a pohyb stanovisek v jedine¢nou organickou
jednotu. Formalni pohyby stanovisek a ota¢eni jsou proménény zpét v idedlni formu. Jizda
kamery zachovava vlastni organickou krasu volnych a neohrani¢enych pohybt. Idealizuje
veSkeré pohyby, nespousti se do ¢asteCnosti. VSe pozveda do volné krasy svého pohybu.
Jizda kamerou vSak neni zcela nezavisla na svém objektu. Objekty maji urcitou pfirozenost
nebo vlastni pohyb, tedy néco, podle ¢eho se kamera musi fidit. Jizda kamerou a pohyb
objektll se musi dostat do jednoty. Jsou sice navzajem nezavislé, ale museji se jevit ve
svém pohybu voln¢. Hledisko pohybu mobilizuje kameru podle tfi dimenzi. Muze se spojit
s pohybem objektu. Kamera se mlze pohybovat linedrné nebo kruhovité. Pohyb do
hloubky zprostfedkovavaji razné velikosti nastaveni. To je potom nutné obzvlast¢ tehdy,
kdyby byly nesrozumitelné bezprosttedni velké detaily nebo celky. Kamera mize
zduraziiovat i slovo herce, zatimco na néj najizdi. Zvlast€¢ prostfednictvim zmény
stanoviska mize konkrétni pohyb kamery piisobit subjektivné. Jizda kamerou umoziuje
ukézat vicero scén, sekvenci nebo epizod v jedine¢ném nastaveni, a to tak, ze vznika
vnitfni montaz.

V souvislosti s kamerou hraje dilezitou roli také pojem a problematika objektivu a
ostrosti. Prostfednictvim objektivu lze bliZe urcit zptsob filmového tvorfeni. Lze rozlisit tii
typy objektivii — Sirokouhlé objektivy, teleobjektivy a perspektivné vyrovnané objektivy.
Sirokotihlé objektivy zvétsuji zorné pole. Zvla§té v piipadé detailnich zabéri je prostor
deformovan a piekreslena jeho perspektiva. Proto musi byt zamezeno horizontélni linii
v obrazu. Je zdlraznén prostor a obsah objektl. Pohyb objektl je zrychlen, objekty se
pohybuji prudce na pozadi nebo se fiti z pozadi dopiedu. Timto je zvySena opticka
dynamika, ktera je efektivni obzvlast¢ v ak¢nich filmech [c; e; f; g]. Témét klidné objekty
mohou propijéovat dramatickou pohyblivost. Sirokouhlé objektivy dokazou vytvofit
velkolepé tézké pohyby. Teleobjektivy zvétSuji objekty. Zobrazeni jsou do sebe vlozena
perspektivné. V ptipadé dlouhych ohniskovych vzdalenosti se plasticita obrazu vytraci,
zaznamy pusobi jako ploché, plakatové a bez perspektivné vztazné hodnoty. Pohyby se

ukazuji opozdéné a hloubka ostrosti je omezena. Objekty, které se pohybuji jen malo, se

** Fotografie naértava nejen hru, nybrz také mechanicky jiné oblibené objekty. Timto je umoznéno zobrazeni
skutecnosti ve své bezprostiednosti. S tim souvisi ¢as vzniku filmu, nebot’ subjektivita 20. stoleti propojuje
vSechny objekty v pouhou reflexi. Z tohoto ducha vznikaji umélecké prostiedky fotografie.
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tim padem mohou jevit jako nepohyblivé. Tak Ize obrazu proptjcit malebnou nehybnost.
Koneéné perspektivné vyrovnané objektivy se vyznacuji ohniskovou délkou 35-40 mm.
Ostrost vyrovnava urCitost kamery, kterda vznikd diky objektivu. Neostrost
predstavuje vSeobecny a neurcity obsah. Tento jev se mize stupniovat az do podoby
abstraktniho obrazu, ve kterém jiz nejsou rozpoznatelné¢ zadné formy predmétu. Timto
mohou byt mimo jiné zobrazeny subjektivni stavy. Hloubka ostrosti ukazuje kazdy detail
obrazu. Obsah je pfitom zcela urCity a v sobé€ diferentni. Pokud mé byt objektovy svét
ukdzan ve svém detailnim bohatstvi, je zobrazen jako hloubka ostrosti. Prostfednictvim
hloubky ostrosti mize byt ukdzano také vicero procest. Objekty a jejich pohyby takto
vstupuji do komplexniho vztahu a vzajemné se uréuji. Hovofime o vnitini montazi. Cim
vetsi je hloubka obrazu, tim vyznamnégjs$i je odpor mezi prostorem a pohybem. Nebot
dramatické postupy jednani pozaduji dle jednoduchych a jasnych obrazi to, co odporuje
komplexité obrazt s ostrou hloubkou. Vyrovnana ostrost odpovida normalnimu vidéni, pti
kterém je ostra pouze urcita ¢ast obrazu. Timto jsou zdiiraznény mnohé objekty, jiné jsou
malbu, nebot’ ve filmu Casto prichdzime k pojeti obsahu v jeho pomijejici pohyblivosti.
Ucelenost nastaveni a kamery dopliiuje jiz zminéné svétlo spolu s barvami a stiny.
Objekt nemiize byt ponechan v bezprostiedni formé&, ve které byl projektovan na plochu.
K dosazeni uméleckého tvaru musi byt reprodukovan prostiednictvim svétla, odstinii a
barev. Nebot’ kamera neodevzdava sviyj ptijem bezprostiedné¢ divakovi. Neni divadelnim
kukatkem, které pouze zvétSuje realné déni. Objekt je jak zaznamenan, tak reprodukovan.
Film musi zobrazovat pohyblivé situace v obraze, ktery soucasné vyzaiuje. Musi
poskytnout obrazu stejnomérnou zdkladni strukturu, pfed jehoz pozadim se muze
odehravat pohyblivé déni. Zakladni a vSeobecné svétlo je nepiimé svétlo, které vytvari
meékkou, difuzni a stejnomérnou zakladni Groven. Timto jsou odvraceny odstiny a ukazana

nejhlubsi mista vyznamu obrazu.

4.1. Filmova kamera a divak
Kamera pfedstavuje monookuldrni perspektivu. Divdk se ve spojeni s kamerou

identifikuje se sebou samym jakozto s pohledem. Identifikace s vlastnim pohledem je pro

kinematografii zakladajicim principem. A pokud se pohybujeme v diskurzu filmu,
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vystupuje identifikace s pohledem jako primarni identifikace.”® Pohled divaka je zakladni
identifikaci, poté dochazi k rozptyleni po celé ploSe platna, pficemz se protinaji rizné linie.
Linie prochdzi nejprve pohledem postavy, kterd zlistdvd mimo obraz, uvnitt obrazového
pole nebo fiktivniho svéta. Postava se skutecnym divakem nesplyva, pouze jej zastupuje.
Tato prvni faze ptedstavuje prvni zdvojeni. Pohledy postav, které jsou jiz uvniti obrazu,
dale ptedstavuji fazi druhého zdvojeni. Postava je neviditelnd, ale prezentuje se tak, jako ze
ji vidét lze, podobné jako je tomu u divdka. Postava prochédzi divdkovym pohledem,
zastava funkci zprostiedkovatele, protoze udava smér linii. Linie se pohybuje na draze
postupnych identifikaci. Pomoci této linie divak vidi, to znamena, Ze v tomto smyslu linie
vidét je, souCasné vsak divak vidi sam sebe jako nékoho, kdo nevidi tuto linii.

Divak se nemiize identifikovat zdroven s kamerou, kdy se kamera ,,divala® na to
samé, na co se ted ,,diva“ divak. Kamera ma takové postaveni, které ramuje zabér. Pti
promitani filmu neni kamera ptitomna, ale zastupuje ji jiny pfistroj — projektor. Projektor
se nachazi béhem projekce filmu za divakem, divék se vesmés diva pied sebe, dopiedu na
platno, n¢kdy se také mulize snazit analyzovat, z ¢eho presné nebo jakym zpiisobem je film
poustén. Projektor ma divak v kazdém piipadé za svymi zady, piesnéji feCeno za svoji
hlavou, kde je pravé misto ohniska veskerého vniméni. Tento bod vnimani je stézejni pro
utvareni fantazie divéka.

V ramci védomi, vnimani, jizdy kamerou, nepfitomnosti kamery pfi promitani filmu
se zde objevuje také dulezita role svétla. Svétlo pfinasi opét zdvojeni, objevuje se jednak
jako osvétleni a jednak jako otevienost. Kinematografie zahrnuje obé tato hlediska. Nebot’
1 mimo sal kina mize dojit také vlastnim pohledem ¢loveéka ke vzniku svétla, které se otaci
kolem osy €loveka, a premist’uje se podle toho, jak se premistuje ¢lovék. Je to jev podobny
panoramovani. Hovotime o souboru svételnych paprski. Svétlo je sice ohranicené, ale je
schopné se premistit. Zasahuje sice mensi ¢asti reality, ale ma schopnost realitu
zviditeliovat.

Identifikace s kamerou je dualezitd pro porozuméni souvislosti mezi dividkem,
kamerou, filmovym platnem a projekci filmu, konkrétné¢ z toho diivodu, Ze ¢loveék vi o
tom, ze neotoCil hlavu, zatimco dochazi k pohybu obrazu (obraz se panoramuje).
Identifikaci s kamerou ptiblizuje neobvykly uhel, diky kterému mutZze divék identifikaci s

kamerou 1épe pocitit. Divdk svou hlavu otocil, ale jako vSevnimajici, protoze se

3 Existuji také kinematografické identifikace sekundérni, terciarni, atp.. Jedna se o identifikace s postavami,
které probihaji v riznych rovinidch a postava se nachazi vzdy mimo obraz. O sekundarni identifikaci
v jednotném c¢isle mluvime v pfipadé celku souhrnné identifikace s postavami v protikladu k divakovée
identifikaci se svym vlastnim pohledem.
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identifikuje s pohybem kamery. Nemusi mit tedy empirickou zkuSenost, protoze je
subjektem transcendentdlnim (ptesahujici; pozn. Katrin Vodrazkovd), nikoli subjektem
empirickym (zkuSenostni; pozn. Katrin Vodrazkova). Zdvojeni se ukazuje také v dalSim
ohledu. Kazdé vidéni vychdzi z dvojiho pohybu, projektivniho a introjektivniho.
Projektivni pohyb je vlastn€ svétlo, které probiha v okoli, pohyb introjektivni piedstavuje
védomi jakoZto vnimavy povrch podobny filmovému platnu. Projekce se uskutecni diky
kamefte, kterd se zaméfuje na objekt, a tento objekt zase vytvofi stopu na receptivni ploSe
filmu. Technologie filmovych zabérl se podfizuje fantazijni predstavé. Divak se dostava
do pozice reflektoru, vystupuje tedy jako promitaci stroj, ktery je podobny kamete. A
zaroven je vnimavym povrchem, ktery je obdobou filmového pléatna, pavodné filmového
pasu.

V sale kina probihaji dva soubory paprskl, projektivni verze jednoho sméfuje na
platno z promitaci kamery a z oka divaka, v introjektivni verzi potom vychazi druhy
paprsek z platna na druhé promitaci platno, to znamena na sitnici oka divaka. Kdyz divak
vidi film, film pro n¢j znamen4 jednak to, co pfijimd, jednak to, co uvadi v ¢innost. Protoze
film neexistuje pted tim, nez divak vstoupi do sdlu, ani tehdy, kdyz ¢loveék zavie oci —
v tom okamziku je film rdzem zlikvidovan. Jestlize divak uvadi film v Cinnost, zastava
funkci promitaciho stroje, v ptipad¢ piijimani filmu je filmovym platnem, obé podoby vSak
zastupuji kameru.

Podvojné dil¢i jevy jako je projekce-introjekce, pfitomnost-nepfitomnost nebo
fantazijni piedstavy provazejici vnimani piedstavuji oblast imaginarna, ve kterém probiha
tvorba a vyvoj symbolicna v kinematografii. ,, Imaginarno neni iredlné, je to
nerozhodnutelnost o redlném a iredalném. “ (Deleuze 1998: 79) Kinematografie se fetézi do
mnoha zrcadel. Tento mechanismus je pevny a zdroven kiehky, protoZze v sobé zahrnuje
télo, nastroj 1 instituci. Instituce predvida a pfedem vyznacuje pozici ,,Ja“, tyka se to
uspotradani salu, aparatury, psychického vybaveni, z hlediska psychického aparatu se to
potom tyka projekce a zrcadlové struktury. V této pozici se vSechno zvnitinuje.

Se zménou filmu pfichazi také zména aparatury klasického kina, kam 1ze zahrnout
vedle kamery také projektor, promitaci plochy, filmovy pas. Tato zména pfinesla jak
naruseni, tak rozsifeni. Teoretici vSak zcela neaplikovali teorii aparatury a opomnéli jeji
vyuziti pro tvorbu jinych filmu, které¢ se zakladaji na jinych technologiich. Pozornost
teoretici nevénovali ani posunu od filmu k videu, od videa potom k digitalni technologii,

ktera reprezentuje transformaci filmové aparatury. S promitacim platnem provadéli filmovi
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umélci rizné experimenty.’® Vicenasobné projekce se dostaly na pfedni misto v ramci
vizualni kultury. Sou€asné vizudlni techniky se vratily k technice mobilni projekce. Pro 60.
léta dvacatého stoleti se promitaci platno stalo vicendsobnym, mobilnim, plochym,
zaktivenym [35]. Zpasoby jeho podani jsou rozmanité, mize byt dokonce nahrazeno
neobvyklymi materidly (voda, les, budova). Léta 70. potom zakouSi experimenty se
samotnym materidlem filmu, vicenasobnymi projekcemi, rozsifenym kinem. Dochézi
tematicky k rozSifovani kinematografického kodu. Tato atmosféra byla revolu¢ni jak ze
spolecenského, tak 1 z etického hlediska. Hudba v nekomer¢nich filmech byla

emancipovangjsi.

4.2. Role voyera v kinematografii

Kinematografie ukazuje typy zobrazeni. Pfichazi, podobné¢ jako fotografie, s uréitym
typem obrazi. Obklopuje obrazy urcitym svétem, usiluje o rozsifeni aktudlnich obrazl
s obrazy, kam patii dvojice obraz-vzpominka, obraz-sen a obraz-svét (vznika spor o to, zda
by nebylo pfinosnéjsi obraz naopak zzit na nejmensi okruh, ktery by tvofil vnitini hranici
vSech ostatnich obrazil). Aktudlni obraz piedstavuje pritomnost, vjem, zatimco virtudlni
obraz je ,,soucasnou minulosti“ (momenty ,,ted*, které se razem stdvaji minulosti), Cistou
vzpominkou. Aktudlni obraz mé schopnost vytvaret $irsi okruhy a komunikovat s obrazem-
vzpominkou, obrazem-snem ¢i obrazem-svétem, tyto dvojice lze zahrnout pod pojem
»aktualizované virtualni svéty*. Pficemz k aktudlnimu obrazu nalezi virtudlni obraz, ktery
je jeho zdvojenim nebo odrazem.’” Aktudlni a virtualni obrazy lze charakterizovat jako
obrazy vzdjemné. Pro obraz je dulezity vztah mezi obrazy, protoze dava obrazu dalsi
rozmér a obraz neni nikdy osamoceny. Pficemz virtudlni obrazy se neustale aktualizuji a
obnovuji, jsou subjektivnimi moznostmi, zahrnuji ¢as a dusi, kdezto u aktudlnich obraz
neni ptfedem jistd odpovidajici virtualita a jsou naopak objektivni, dané kontextem. Podle
typu aktuality Ize rozlisit to, co divak vidi od toho, co je vidéné jako princip vidéni.

Situace, kdy nastavd soucasn¢ aktudlni a virtudlni, vznikd diky zrcadlu, nebot’
skutecny objekt se reflektuje v zrcadlovém obrazu jako ve virtudlnim objektu. Vznika

zrcadlovy obraz, nebot’ se postupné zdvojuje aktudlni existence o rozmér virtudlni

36 napt. jej rozdélili na vicenasobné obrazy, pouzili ptitom techniku déleného promitaciho platna. [41]
37 ptikladem mtize byt vypravéni postavy v minulosti, a to na zakladé poznatku této postavy pro ono
vypraveéni, vyvstava pritom vzpominka na uréitou situaci. [h]
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existence. Utvaii se obraz, ktery ma dvé podoby. Obraz prochazi n€kolika fazemi, oziva
v zrcadle — na fotografii, protoZze pfechazi do aktudlniho stavu a stavd se nezdvislym,
nasledné¢ se vraci do zrcadla a dvojitym pohybu opét zaujme misto — na fotografii. Z
hlediska objektivni charakteristiky jsou vSechny existujici obrazy podvojné a je pro né
typicka nerozliSitelnost — at’ uz aktudlniho a virtualniho, realného a imaginarniho,
ptitomného a minulého (poznamkovy aparat II., bod 013).

Film ptedstavuje techniku filmovych obrazl i proces mysleni. Film je oblasti, ktera
pusobi vecelku. Tento celek je otevieny, nebot’ ve filmu se nachazi vzdy néco otevieného.
Otevienost charakterizuje Cas, ten se méni a v kazdém okamziku se nepiestava ménit.
Vystavbu filmu tvoii obraz a pohyb, pohyb je tu stale.*® Kazdy novy zptsob vidéni
znamena novy zpusob mediace a kazdy nastroj vede ke zmén€ mysSleni. Je potieba
zkoumat mechanismy mysleni a fetézec neboli sit’ obrazi. Tim, Ze Clov€k vnima, je
naplnén obrazem, a odsune to, co jej nezajima. Je zapotiebi ucinit viditelnym to, co nelze
vnimat. Obraz se stdva myslenym, schopnym zachytit mechanismy mysleni. K tomu je
zapotiebi ¢asu a pohybu, nebot’ pohyb se odviji od €asu je na ném zavisly. Kamera piebira
riizné funkce. Retézce obrazii ¢lovéka pohlcuji a on se tak ocita v siti ideji, které funguji
jako piikazy. Obrazy jsou véci samy — obraz, véc a pohyb splyva v jedno — a maji svij
vnitiek v podob¢ subjekti.

Se vznikem filmu vznikd i nova kinematograficka spolecnost. Kinematograficka
spole¢nost pracuje se zdvojenim subjektu a nahlizi z pozice vidéni a zobrazeni, to znamena
jako lidské oko. V podob¢ instituce definuje novou teorii poznani a novy vyklad pravdy.
Pro obrazy to znamena, Ze zaCinaji ovliviiovat pravdivé vidéni svéta a navozovat divéru
v technicky obraz, ktery je vnimén jako realita. Lidé zac¢inaji mit pocit, Ze na vyrobu filmil
je dobfe dohlizeno. Kinematograf zménil povahu (kinematografické) spole¢nosti, nebot’
ukazuje novy zpusob vidéni — zplisob toho, jak spolecnost vypada. Spise nez o spole¢nosti
1ze hovotit o kinematografické kultute.

Kinematograf funguje jako stroj umoznujici zachytit skutecnost, kterd je kombinaci
pohyblivych obrazii spolu se zachycenim objektl (s objekty 1ze manipulovat — je mozné je
1 zveétsit). V pocatcich svého vyvoje byl vynalez kinematografu spojovan pouze s védou,
pozdéji se prosadil v ramci zédbavniho primyslu. Stejné jako fotografie je kinematograf
povazovan za dokonalou ndhrazku naopak nedokonalého lidského oka. Kinematograf

vytvoril pro divdka misto, kde se z néj stal voyer. Tim se méni vyznam pohybu, nebot’ od

¥ Novosti je v piipadé moderniho filmu tvorba mimoiadnych prostort.
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této chvile pohled vyzaduje pohyb — hybani pohybem smérem k nékomu jinému
(dostavame model: nepohyblivy divak — pohyblivy divdk — nepohyblivy obraz — pohyblivy
obraz). Jako kinematograf funguje v tomto pojeti samotné mysleni ¢lovéka.

Ve vsech spolecnostech lze zaznamenat produkci obrazi vzdy s urCitym cilem.
Existuje pfitom hodnota obrazu zobrazovaci (konkrétni véci), symbolicka (vEétSi mira
abstrakce nez nese samotny obraz), znakova (obraz jako znak znazorujici urcity obsah).
Tyto tii funkce poskytuji hruby nastin, realita obrazil je totiz komplexnéjsi a funkce jsou v
obrazu zastoupeny riznég, vétSinou dokonce i vSechny soucasné. Pouziti, respektive funkce
obrazu se déli do tfech hlavnich forem — symbolicka (obraz ve funkci symbolu), poznavaci
(zrakové informace o okolnim svétg), esteticka (vyvolani specifickych pociti aisthésis u
pozorovatele). Obraz ma predevSim objevovat vizualni svét a poskytnout ¢lovéku lepsi
poznani o vztahu ¢lovéka k vizualnimu svétu. Zobrazovaci a symbolickd funkce jsou v
psychologickém pojeti ztvarnény jako rozpoznavani (nachdzeni neménnych rysi vzhledem
ke ztotoznéni se skuteCnosti toho, co Cloveék vidi na obraze) a upamatovani, pficemz
upamatovani ma vétsi vyznam i hloubku, nebot” se jednd o schéma. V této souvislosti je
¢lovek jako pozorovatel povazovan za aktivniho partnera.

Voyer je pozorovatelem, ktery uziva ke svému pozorovani filmovy pohled. Jeho
pohled ma ptesnéji feceno funkci dohledu. Kazdy voyer je produktem filmového pohledu.
Voyer neni vétSinou vidét, je dohlizejici autoritou. Kinematograficka spolecnost vytvari
postavu voyera, ktery zastupuje nahliZzeni z pozic. Pracuje s dvojici pojmi objekt-divak.
Kameraman nato¢i urcitou scénu (filmovy obraz jako scéna) a divdk se na to diva ze
stejného thlu nebo svétla. Dochazi ke zméné divani se a dvoji reflexi vidéni. Tato ¢innost
vyzaduje urcity pohyb. Je to jind situace, nez pozorovani okem, nebot’ lidské oko je
clonou, kterd se chova jako filtr, vidi na zédklad¢ nevidéného (Clov€ék néco vyc€leni, aby
mohl vidét néco jiného), kdezto kamera vidi to, co je nastavené¢ (kamera vidi potrad
nastavené rastry).

Clovék méa oproti kamefe schopnost a moznost rozhodnout se co vidét chce a co
nikoli.* Kamera funguje jako prostiedek, aparat. Proto se stava novym zpiisobem mediace.
Predstavuje novy zpiisob média, novy zpisob vidéni. Pojem pohledu spociva v tom, Ze oko
jako clona, nikoli jako kamera, je jiz ve vécech, je tedy soucdsti obrazu, je dokonce
viditelnosti obrazu. Film jako urcity typ obrazu rozviji samopohyb obrazu. Jizda kamerou

se dostava z pohybu do Casu.

3% Soucasné je potieba rozlisit pojem toho, co ¢lovek vidi od toho, co je vidéni, respektive vidéné.
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5. Vztah zrcadleni

V samotném obrazu se nachazi nevédomi. Nevédomi znaci primarni rovinu pro
analyzu. Nevédomi ma v sobé¢ obraz ¢i zobrazeni. Zobrazeni ukazuje Clovéku imaginarni
svét, ktery je vlastné svétem fiktivnim. Imagindrno je spojeno zejména s filmem, protoze
film nema redlnou ptitomnost. Film se vyznacuje imaginarnimi zastupci neboli signifianty.
S imaginarnem se ale setkava kazdy obraz. VSechny piistupy v ramci problematiky
pozorovatel-obraz vedou k obecnému vztahu clovéka a obrazu. Tento vztah pfinasi
hlubinny vztah, ktery souvisi s jazykem, symboly, univerzalnosti a konkretizaci obrazu
zaroven.

Jestlize uvazujeme o filmu psychoanalytickym pohledem, snazime se vyjmout film
jako objekt z oblasti imaginarna. Naopak oblast symboli¢na by méla byt rozsifena o nové
pohyby — premistovani a postup vpfed. Imaginarno stoji v protikladu k symboli¢nu,
zéroven jsou vSak tyto pojmy propojeny. Ocitdme se v procesu poznavani, kdy jsou
neustdle vytvareny symboly pro nové Casti redlna. Proces pozndvani tyto Casti ptipojuje k
realité. Film je chapan dvojim zplsobem, jednak jako technika imaginarniho, ktera nabizi
fiktivni pfibéh na pozadi prvotniho imaginirna fotografie a fonografie, jednak jako
technika, ktera patii k urcité historické epose a urcitému stavu spolecnosti.

Clovék se nachazi v zrcadlovém vztahu, ktery z ¢lovéka vytvaii dvojnika svého
vlastniho dvojnika. Hraje zde totiz roli filmové platno, které znamenad druhé zrcadlo.
Filmové platno jakozto druhé zrcadlo predstavuje skutecnou psychickou nahrazku. Pro
uchopeni detailné vnitiné¢ rozveétveného propojeni imaginarna je nutné rozliSit pojem
symboli¢na a imaginarna. Symboli¢no spoc¢iva v imaginarnu, je tedy nutné jej z imaginarna
vyjmout. Symboli¢no figuruje ve filmech a filmové fe¢i nebo v textu toho, kdo o nich
vypovida. Poznani totiz nelze produkovat samo o sob¢. Mezi symbolické operace patii také
sen, fantazie, symptom. Imagindrno je misto, které charakterizuje neprtthlednost. Tuto
nepruhlednost nelze ptekonat. Je potfeba imaginarno opét nalézt, a to z divodu, aby nas
nepohltilo. Film podporuje oblast imaginarna, proto je snaha teoretika o vymezeni podilu
symboli¢na a imagindrna neustale problematicka.

Filmovy divdk udrzuje s filmem skute¢ny objektivni vztah. Divadk je voyerem.
Voyerismus souvisi s prvotni zkuSenosti zrcadleni a scénou. Oblast imaginarna zahrnuje
objektivni vztahy. Objektivni vztah je vztahem fantazijnim, ktery je odliSny od realného

vztahu vici realnému objektu; pojem objektivniho vztahu ale zaroven ptispiva k formovani
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objektu. Pficemz kinematograficka instituce spolu s psychickym mechanismem (nikoli
pouze kinematograficky primysl) se snazi o udrzeni vztahu k ,,dobrému® objektu, kdy
¢loveék ma z filmu pozitek. Kinematograficka instituce je v ¢lovéku i zdroveit mimo n¢j, je
vnitini a zaroven kolektivni, je tedy psychoanalyticka i spole¢enska (sociologicka). Druhy
mechanismus potom zajistuje spolecenskou regulaci, kdy se clovék chysta shlédnout film
s tim ucelem, ze se mu film bude libit, nebo ze se clovek rozhodl jit do kina z toho diivodu,
ze se mu do kina jit chce.

Tyto aspekty zaroven umoziiuji, Ze budou moci byt natoceny dalsi a nové filmy. Jako
vnéj$i mechanismus se tedy ukazuje kinematografie jako primysl, naopak wvnitinim
mechanismem je samotna divakova psychologie. Pficemz v rdmci téchto mechanismi se
vzajemné dopliluji jejich Casti; neni tomu tak, Ze by jeden zvnitifioval druhy. Pojem
kinematografické instituce je $ir$i neZ pojem kinematografického primyslu ¢i komeréniho
filmu. Uroven oblasti imaginarna predklad4, e zdkladem instituce je ,,dobry* objekt.*’
Uvniti kinematografické instituce se nachazi jest¢ treti mechanismus — spisovatel, ktery
piSe o filmu (miZe jim byt teoretik, kritik, historik). Ten se snazi dostat kinematografii
nebo filmy do pozice ,,dobrého* objektu a v této pozici je také udrzet, snazi se tedy o
zachovani ,,dobrého* objektivniho vztahu, a to s co nejvétsim poctem filmu, respektive
s kinematografii. Mize dojit k zdmeéné realného objektu za imaginarni objekt. Realny
objekt je film, ktery se divékovi libil, pficemz k tomu lze symbolizovat teoretickou
analyzu. Imaginarni objekt je film tak, jak se divakovi libil; v tomto ptipad¢ se tedy ptadme
po zpiisobu, ktery je utvaren fantazijnimi obsahy divékovi psychiky. Diky projekci mize
byt pienos na objekt redlny. Protoze ma byt divakiim pozitek uplnéjsi, zapojuji se také
prvky symboli¢na.

Plsobi zde mechanismy zajiStujici vyrobu filmu, jeho konzumaci, potazmo
hodnoceni, které mize vzejit ve vychvalovani. Takové mechanismy jsou vlastné obratem,
Iépe feCeno navratem, protoze v kinematografii ptfedstavuje ¢lovéku vysledny produkt
pouze ptevraceny obraz procesu produkce. Dalo by se to pfirovnat ke spirale, se kterou se
¢lovék muze setkat v tomto obratu. ,,4by byl nekdo filmovym teoretikem, bylo by idedalné
vzato zapotrebi, aby film uz nemiloval a pritom ho zaroven porad jesté miloval: aby prozil
velkou lasku k nému a aby se od ného odpoutal jen tim zpiisobem, ze by se k nému vratil
z opacné strany, Ze by si ho vybral za cil téhoz naziraciho pudu, ktery ho kdysi primeél

zamilovat si ho. (Metz 1991: 36).

* mize se stat, Ze instituce vytvoii objekt ,,8kodlivy*, respektive §patny, neliby
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5.1. Symboly — médium — film

Kinematograficky singnifikant*' je viemovy, to znamena zrakovy a sluchovy. Lisi se
od signifikantu fotografie, ktery je sice také perceptivni, postrada vSak vnimani sluchem,
z vizualniho hlediska potom jesté Cas (Cas jako usek) a pohyb. Signifikant hudby je taktéz
vjemovy, ovSem je menSitho rozsahu oproti signifikantu kinematografickému.
Kinematografie je tedy perceptivnéjs$i vzhledem k ostatnim vyrazovym prostiedkiim, jeji
vnimani zavisi na vétsim poctu os. Film proto miZzeme povazovat za syntézu vSech uméni,
nebot’ v sob¢ zahrnuje signifikant ostatnich uméni — prezentuje ¢lovéku obrazy, umoznuje
slyset hudbu, je tvoien z fotografii. Mén¢ perceptivni je film z hlediska rozmanitosti.
Vjemova aktivita je redlnd, nebot’ film neni fantazijnim obrazem. To, co je vnimano, je
jeho stin — dvojnik — odraz v novém druhu zrcadla, nikoli objekt ve své realité. Filmové
platno reprezentuje odrazy s realné vnimanymi detaily.

Jind situace nastavd pii srovnani filmu s divadlem, operou, potazmo dalSim
predstavenim tohoto druhu. VSechna tato pfedstaveni se vyznauji zrakem, sluchem,
pohybem, redlnym ¢asovym prubéhem. Odlisuji se tedy od filmu tim, Ze nejsou zalozena
na obrazech. Film zaujima fotografovany prostor, kdezto ostatni ptfedstaveni vkladaji
vjemy pro oko a ucho do skute¢ného prostoru, ktery koresponduje s prostorem, ve kterém
se nachazi publikum pfi pfedstaveni. V piipadé ostatnich predstaveni se tak jednd o
realizaci prostfednictvim redlnych postav v redlném prostoru, o stejnou scénu, Vv
pritomnosti, kde se nachazi publikum. Co se tyc¢e filmu, kazdy film je fiktivni.
Charakterizuje jej imagindrno, které je mu vlastni, které ho tvofi jakoZzto signifikant.
Dochézi zde opét ke vzajemnému vztahu. Fiktivni zaméfeni vznikd z dvojiho zdvojeni,
pficemz dvoji zdvojeni predchazi prvotnimu zdvojeni, které je vzdy jiz realizovano
signifikantem. Fiktivni je samotné rozvijeni (herec, slova, dekorace), které je nepfitomné a
slouzi jako zdznam neboli pamétova stopa. Nejde vSak pouze o herce, protoze existuje film
1 divadlo bez hercti; to se ovSem lisi od klasického piedstaveni, nebot’ se postupné vytraci
vyhradni funkce hercti. Blize fantazijnim pfedstavam je filmové platno. Kino jesté prinasi
druhy typ promluvy v podobé osoby, ktera je jako stin, protoze je nepfitomnd pii
pronaseni.

Imaginarno zahrnuje kombinaci urCité pfitomnosti a urité nepfitomnosti, coz

vychézi z jeho definice. V modu nepiitomnosti filmu se zpfitomnuje samotny signifikant.

* to, co je oznatované
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Film ¢loveka vtahuje zvlastnim zptisobem do oblasti imagindrna na rozdil od jinych uméni.
Prostfednictvim filmu vznikaji vjemy, které jsou filmem proménény v jejich vlastni
nepfitomnost (to je také jediny pfitomny signifikant). Film funguje jako zrcadlo, to
znamend, 7e mize vechno promitnout.* V uré&itém bodg se zrcadlo stava slepym.

Pti formovani vlastniho ,,J&* se jedinec se identifikuje se sebou samym jako s
objektem. Ale ve filmu objekt zlistava, protoze na platn€ vzdy néco je. V ptipadé filmu jen
zmizel odraz vlastniho téla, protoze filmovy divdk neni ditétem ve stadiu zrcadla, které
nema schopnost sledovani jakéhokoli filmu. Divék jiz proSel zkuSenosti s pravym
zrcadlem, takze je schopen tvotit svét objektli, nemusi rozpoznavat sebe sama, proto je pro
n¢j film srozumitelny tak, jak se odviji, i kdyz je na platné neptitomen. Z tohoto hlediska
se film nachazi na strané symboli¢na. Divdk vi o existenci objektl, o své existenci jako
subjektu, o své pteméné jako subjektu v objekt pro druhého. Jestlize tedy zna sebe a svého
blizniho, neni dale potieba, aby tato skute¢nost byla ztvarnéna na filmovém platné.
Ptedpokladem vnimani filmu je jiz ptekonana prvotni nerozliSitelnost ,,Ja* a ,,Ne-ja“.

Divak mé moznost identifikovat se s postavou fiktivniho ptibeéhu. K tomu je postava
nezbytna. Dalsi moznosti pro divéka je jeho identifikace s hercem, a to v tom smyslu, Ze
herec vystupuje pravé jako herec, predstavuje se jako lidskd bytost, kterou mizeme
vnimat, na rozdil od postavy. V ramci samotné¢ho kinematografického procesu se
setkavame pouze s nékterou z forem sekunddrni identifikace. Oproti divadlu se film
vyznacuje prezentaci ¢asto dlouhych sekvenci. Tim vSak neni narusena hluboka struktura
identifikace, protoze film jednak funguje v téchto podminkéch stejné dobte jako v jinych,
ba dokonce muze za téchto podminek dojit 1 k rozvoji celych filmi; jednak mize probihat
identifikace s lidskou podobou, v tomto piipadé je divacké ,,Ja* jiz zformovano. Jestlize jiz
,Ja* existuje, vznikd otazka po tom, kde jej mizeme shledat béhem promitani filmu.
Clovek jakozto ,,Ja“ rozpoznava, nebo také nerozpoznava blizniho, pfi¢emz je dilezité, ze
»Ja“ se nachazi na misté, které uz jako vytvorené zaujima, a to béhem filmového
predstaveni.

Divak se nemuze identifikovat se sebou samym jako s objektem z diivodu, Ze neni
pritomen na platn¢. Muze se identifikovat pouze s objekty, mezi nimiz se sim nenachazi.
Tato situace je odliSna od jiz zminéné problematiky ditéte a zrcadla jako mista primarni
identifikace, a proto v tomto ohledu platno neni zrcadlem. To, co je vnimané, je pouze na

stran¢ objektu. Na platné ve filmu je vzdy pouze ten druhy. Film poskytuje divakovi

* Jedina véc, kter se ve filmu nepromitne, je odraz vlastniho téla divéka, nebot’ to se d&je pouze v ramci
prvotniho zrcadla.
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vSudypfitomnost. ,,Ja“ je vSe-vnimajici, na vnimaném se nepodili, jako divak je
vSemohouci. Divak zaujima misto na stran€ vnimajici instance. Pfesnéji feceno je divak
nepfitomny na filmovém platnég, ale pfitomny v sale kina, respektive v n¢jakém promitacim
prostoru; je tu zaroven ptritomny z divodu, Ze je vSudypfitomny a vnimajici. Divak je v
kazdé chvili pfitomen uvnitt filmu, a to diky svému pohledu. Pro to, co je vnimané, je
zadouci zrakovy a sluchovy aparat, tedy nezbytné vybaveni a fungovani oka a ucha. ,,Ja*
vytvafi film, proto je tvofivou instanci pro kinematograficky signifikant.

Védéni subjektu je dvoji. Jednak totiz ¢lovék vnimd néco imaginarniho, jednak
¢loveék vi o tom, Ze je to on, kdo vnima film. Védéni subjektu tak na sebe bere v kiné
piesnou formu. Bez této formy dvojiho védeéni by nebyl film mozny. Nadto se jest¢ samo
zdvojuje druhé védéni, kdy Clovek vi, Ze redlné vnima to, Ze je zasahovdno jeho smyslové
vybaveni (zrak, sluch). To znamend, Ze se €lovek neocitd pouze ve fantazijnim snéni.
Dulezité pritom také je, Ze si clovek uvédomuje to, Ze toto vSechno vnima prave on.

To, co ¢lovék vnimad, je imaginarni material, pficemz v Clovéku se tadi souvislosti
imaginarniho materidlu. Dochazime k tomu, ze se divdk identifikuje se sebou samym, se
sebou samym jakozto s aktem vnimani. Tento akt ma Ciry charakter a je aktem bdélosti
(divak je v bd¢lém stavu). Podminkou pro to, co je nebo muize byt vnimané, je samo
vnimani, v ¢lovéku se naskytne moznost néco vnimat. Béhem filmového ptedstaveni se
Clovék ocitd v oblasti imaginarna a zdvojeni. Paradoxem, je, ze se to d¢je na zaklade
redlného vniméni. V tomto bod¢, v tomto zrcadle je pravé vSechno, kromé samotného
¢lovéka — Clovek je mimo zrcadlo. Jedna se o odlisné zrcadlo, které je zvlastnim zrcadlem,
protoze se podoba zrcadlu v té¢ fazi, kdy byl ¢lovek ditétem, a Clovek, ktery se ocita
v oblasti imagindrna, se v ni ocitd vlastn¢ jako dité, i kdyZ prostfednictvim realného
vniméni.*

Z toho vyplyva, ze film, respektive dispozi¢ni schéma filmu se nachazi vice na strané
symboli¢na a sekundarniho procesu (na rozdil od zrcadla détstvi). Pii analyze se nam akt
vidéni filmu ukdZze v podobé slozité kombinace funkci oblasti imagindrna, redlna a
symboli¢na, které jsou navzajem propojeny. Soucasné¢ se nam ukaze kinematograficka

manipulace, nebot’ se odehrava na malé plose.

# Rozdil je v tom, Ze v piipadé ditéte se dité nachazi zaroveii v zrcadle a zaroveti pred zrcadlem.
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5.2. Symboly ve filmu

Obrazy vyvstdvaji na pozadi problematiky subjekt-objekt, kdy subjekt vytvoril
obrazy jako vzory jednani. Ukazuji stavy véci, ne véci, a tim odkryvaji hloubku [23]. Stavy
veéci maji pfifazeny symboly neboli kody, které 1ze dekddovat. Dekdodovani ma vyznam,
ktery je potieba hledat v piipad¢ technickych obrazi jinde nez u tradi¢nich. Tato
skutecnost je vSak stale jen fascinujici. Kazdy novy symbol je vlozen do koédu a kazdy
novy obraz se odliSuje od pfedchoziho obrazu, je origindlni. Médium filmu a symboly,
které film pouziva lze ukazat na konkrétnich ptipadech. Tyto filmy, postavy s hloubkou a
charakteristické znaky byly vybrany tak, aby nézorné popisovaly techniku vidéni a
symboly. Ukazuji také vizualni tvaf a zplsoby chapani reality, jiny svét a moZznosti, kam
sahd mysleni a vnimani.

Film , Matrix“ zagal byt chapan jako metoda vizualni narace.* Pfesngji popisuje svét
v Matrixu, ktery sestavd z rozsadhlého pocitacového systému [Q]. Na tento systém je
pfipojen mozek lidi a ti v ném ziji sice svij, ale virtudlni Zivot. Do jejich mozkil je
pousténa virtualni realita, poté co byly uzavieni stroji do schranek. Lidé, ktefi jsou na
systém piipojeni, si neuvédomuji, ze takto neziji skutecny zivot. Dostali se do jiného svéta
na zéklad¢ toho, Ze stroje reagovali na pokus lidi o jejich zlikvidovani. Nevédomky tak
nechavaji sva lidska téla vyuzivat dominujicimi stroji s umélou inteligenci®, které viak
lidstvo samo vytvofilo a pro které lidstvo znamend jediné — zdroj energie a pieziti —
energie kinetické, elektromagnetické i tepelné, nebot’ ve skutecnosti drzi stroje ¢loveéka na
umeélé vyzive. Stroje energii shromazd'uji a ta se pro né stava nekonecné se mnozici a
nevycerpatelnou.

Uméla realita znaci iluzorni svét zobrazujici lidskou spolecnosti na vrcholu roku
1999, pticemz v tomto svété Ziji lidé své Zivoty také nevédomé. Zivouci stroj predstavuje
dualitu mezi ¢lovékem a umélou inteligenci.*® Tato dualita skryva nejhlubsi vyznam filmu.
Zvukové a hudebné je dualita ztvarnéna orchestrem k reprezentaci lidi a pomoci
syntetizérti pro ptisobeni stroji. Hlavni hrdina postupné poznéava a rozliSuje mezi faleSnou
realitou, kterd se odehrava v roce 1999 a ze které je vytazen, a redlnym zni¢enym svétem,

ktery se odehrava (orientacné, nikoli s jistotou) v roce 2159.

# proslul nejen svymi filosofickymi a nabozenskymi myslenkami, stylovym zpracovanim soubojt, atp.
* Srov. se stroji ve filmu ,,Avatar®, kterymi se lidé pohybovali v boji proti svétu avatdrii.
% zeleny blikajici kurzor na ¢erné obrazovce, ktery je piirovnan k bijicimu srdci
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Film odkazuje na historické a literarni piedlohy, zejména na dilo ,,Alenka v tisi diva*
(viz kap. 6.1.2.), na filosofa Platéna a jeho ,Mytus o jeskyni. Ustfedni roli vak hraji
samotné postavy, jejich pfenos do virtudlniho svéta (viz ptilohy ¢€.2a,b,c), prostiedi a
barvy, jednotlivé symboly a jejich poslani — piedevSim kabat nebo zrcadla. Oproti
symbolim z filmu ,Matrix“ Ize uvést postavu Marylin Monroe, ktera pfichdzi se
symbolem sukné jako momentem odhaleni (pozndmkovy aparat II., bod 014). Kabat je
cerny, dlouhy, dobie dopliuje typické cerné bryle postav. Jako symbol zahaleni
predstavuje odliseni jednoho svéta od druhého. Zrcadla se také objevuji hned v nékolika
scénach™ a charakterizuje je Cerveny a modry odlesk v brylich.*” Tyto protichtidné prvky
jsou zaclenény do motivu reflexe.

Scény uvnitt Matrixu byly vytvoteny na zaklad¢ urcitych vzorh a osnov. Pro jejich
zhotoveni byly vyuzity charakteristické barvy. Svét Matrixu charakterizuje zelena barva
matrixového kodu (viz ptilohy ¢is.1b). Typicka zelend barva pro Matrix podtrhuje spojeni
této zelené barvy s dobovymi pocitac¢i s monochromovymi monitory. Zamérem bylo
navodit odliSeni atmosféry umélého svéta, ktery je chladny, odtazity, vypocitavy, od
redlného svéta, ktery se dostavd modré odstiny. Pro scény ve svéteé Matrixu se zvlastnimi
efekty bylo pouzito zelené pozadi, naopak scény z realného svéta byly toceny na pozadi
modré. Lod’ jako Zzijici objekt a symbol pieziti pro posadku je zobrazena Cervenou a
modrou barvou pfipominajici schéma krevniho ob&hu ¢lovéka. Symbolickym vztahem je
v tomto pifipad€é péfe a sprava lodi jejimi Cleny, pfi¢emz vystupuje do popiedi zasadni
pravidlo filmu, kdy jedna entita nemuze zit bez druhé.

Co se ty¢e postav, nékteré z nich maji poslani.*® Poslani hlavniho hrdiny je
udrzovano po dobu celého filmu, nebot’ jeho a dalsi lidi pfipojené na Matrix probouzi
organizovana skupina v¢ele s Morpheem. Jediny Neo byl vyvolen a odpojen, toto znameni
a budoucnost mu predpovédéla Védma. Hlavni hrdina se proto stdvd symbolem zkazy pro
svét Matrixu a symbolem svobody pro lidstvo. V ramci této duality se hrdina snazi
dosdhnout toho, aby ovladl a podrobil si tak svét Matrixu. Dokdze to diky ptekroceni a
osvojeni pravidel umé¢lého svéta, vztahu s hrdinkou Trinity, poruSenim fyzikalnich zdkont
a novému rozmeéru jeho pohybti. Podporu a oporu dostava od ucitele Morphea (ten ma kod

od posledniho mésta lidi), naproti tomu opakovan¢ stoji proti programiim stroji neboli

% sledovani hlavniho hrdiny Nea ve zp&tném zrcatku na motorce, kterou ¥idi Trinity, dale odraz pti ohybu
1zice nebo odraz letici helikoptéry na budové mrakodrapu

*7 napf. u postavy Morphea

* Postava hlavniho hrdiny Nea je odvozena od pojmu ,,neo” neboli novy, ,.,one* ¢ili vyvoleny. Tento druhy
zivot vede Neo tajné.
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agentim, ktefi jsou silni, ovladaji riizné nadlidské schopnosti a predevsim se znovu vtélu;ji
do libovolné osoby v Matrixu. Pfi svém plsobeni musi Neo rozpoznat i umélou smrt od té
realné, to znamend, zZe se rozpomind a za¢ind si uvédomovat pravdu. Soucasné to znamena,
ze pochopil pravidla Matrixu a stava se silnéjSim.

Vizudlni techniky zobrazeni lze datovat jiz do roku 1876. Uz v 19. stoleti totiz
presahla rychlost snimani &tyFiceti fotek za senkundu.*’ Podobna technologie byla pouzita
o vice nez 120 let pozd&ji pravé pro film ,Matrix“. Pro film to znamend uplné
osamostatnéni od fotografie a ubirani jeho vyvoje vlastnim smérem. Presto se
vysokorychlostni sekven¢ni fotografie do filmu opét vyrazné promitaji, a to pravé v efektu
LJbullet-time“.>® Zakladem efektu jsou fotoaparaty s vysokym rozliSenim, které jsou
sefazeny do tfady — typicky do kruhu nebo spirdly, pfi¢emz tato fada reprezentuje zdanlivy
pohyb kamery kolem ,,zmrazené scény“. Snimky potom daji dohromady diky pocitacové
technologii a vytvareji iluzi nepieruseného pohybu. Divak se postupné stava soucasti
systtmu, na ktery se divd. Dochdzi k posunu parametri ¢asu a prostoru. K tomu
dopomohly techniky pro rozsifeni, zpomaleni, oddaleni, zkraceni ¢asu — od nékolika malo

sekund pocinaje po 24 hodin (poznamkovy aparat II., bod 015).

6. Oko a obraz

Diky zraku miiZze ¢loveék vnimat obrazy. Vidéni znamend proces, ktery sestava ze tii
oddélenych cCinnosti, jez po sobé nasleduji — optické, chemické, nervové. Oko tak
predstavuje pouze jeden z nastrojii vidéni. V ramci této sit¢ se jednd o velké mnozstvi
pricnych spoji (nikoli spojeni od jednoho bodu k druhému). Pii vizualnim vnimani
dochazi ke zpracovani informace, tu clovék obdrzi prostfednictvim svétla, které pronika do
oka. Jde o kodovanou informaci, kody ve smyslu pfirozenych pravidel promény, respektive
o kodovani vizudlni informace, kdy systém vidéni kazdého clovéka zachycuje a

interpretuje pravidelné se opakujici svételné jevy, reakce oka na svételny tok. Pritom Ize

¥ Tento vynélez doklada experiment s b&Zicim koném. Viz Muybridgetv experiment. Kaii byl vyfocen pfi
béhu a bylo zjisténo, ze béh predstavuje okamzik pii cvalani tehdy, kdyz ma vSechny nohy ve vzduchu a
zadnou se nedotyka zemé. Z dvaceti nezavislych fotoaparati bylo potfizeno 20 snimkud. V tomto ptipadé bylo
dosazeno spolu s dvaceti exponovanymi fotografiemi ¢tyficeti snimkii za senkundu. Viz pfilohy cis. 1b.

0 Pro ,Matrix“ tak byla pouzita série fotoaparatii pro potizeni velkého poétu fotek jednoho okamziku z
ruznych Ghld zabéru. Efekt ,bullet time* umoziuje zastavit postavu uprostied pohybu a vyvolat zdani
plynulého pohybovani kamerou. Herec se pfitom nehybe, nebo se hybe pomalu, a to tak, ze plisobi efektivne.
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rozlisit vidéni fotopické neboli denni a skotopické no¢ni. Déle se rozliSuji naptiklad barvy,
které lze skladat. "Systém vidéni je "svou konstrukci” vybaven ndstroji schopnymi
rozpoznat viditelny okraj a jeho smer, svételnou skviru, linku, uhel ¢i usec" (Aumont 2005:
22). Systém vidéni ¢loveka je spise uzplsoben k rozliSovani zmén v jasu.

V tomto ohledu hraje diilezitou roli ¢as, ktery ma vliv na lidské vnimani. Jednak se
vizualni podnéty v ¢ase méni a ptichazeji postupné, déle je lidské oko v neustalém pohybu
a ziskava nové informace, v neposledni fad¢ jsou informace zpracovany v urcitém Case,
nebot’ vnimani miize byt rychlé i pomalé.”' V kazdém momentu se znovu a znovu
setkavame s ¢asem. Zajimavym piipadem, pokud se opét vratime o néco zpét, je fotografie.
Ve fotografické perspektiveé se objevuje jednak idea piitomnosti, jednak fotograficky obraz
zachycuje stopy skutec¢nosti, mozna i urCity dil skute¢ného svéta. Fotograficky a také
filmovy dispozitiv jsou uzpiisobeny k pfendSeni obrazu skutecnosti (pozndmkovy aparat
I, bod 015).

Svou roli hraje 1 v tomto piipadé prostor, figuruje v souvislosti s télem a
pfemistovanim (sem lze zaradit rizné typy pohybil). Vnimani prostoru je vSak cisté
teoretickou zalezitosti. Lze ovSem zaznamenat jisté konstanty, stabilitu vniméani v rdmci
riznosti vnimanych podnéti. Vizudlni vnimani ¢lovéka neustdle vybira vzorky, oko se
pohybuje a nastava nasledna fixace. V souvislosti s vidénim prostoru 1ze zminit odliSnost
Vnimani vizualniho prostoru Ize pfitom zatadit k problematice vniméani hloubky.”* Plochy,
které Cloveék vnimad, jsou naklonény vzhledem k ose vidéni ¢loveka. Struktura obrazu
neboli gradient pfitom obsahuje proménlivé variace. Nejjistéjsi informaci o hloubce
poskytuji texturni gradienty a jsou dilezité pro chdpani prostoru. Indicie mame také
binokularni, v jejichZz ramci rozliSujeme sitnicovou disparitu (vysokou — bod vidime
dvakrat, nizkou — bod uvidime jako jediny bod a v jiné hloubce od fixa¢niho bodu). Jedna
se o stereoskopickou hloubku.

Dal$im ur€ujicim pojmem je pohled. Pohled znamend lidsky rozmér vidéni.
Poskytuje definovani intencionality neboli zdméru a finality. Jestlize pohled oka vénuje
néemu pozornost, nastdva rozliSeni pro pozornost centralni a periferni. Tim Ize ziskat
zonu uzitného zorného pole, jehoz sttedem je bod fixace. Informace se tak ukaze

pozorujicimu c¢lovéku v kazdém okamziku. Celou scénu pak clovék pozoruje a

>! Pokrok zaznamenavame v roce 1974 pii objeveni dvou typti bun&k, kdy jedny jsou pro trvalé, druhé pro
prechodné podnéty.
>? souvisejici pojem ,,indicie hloubky*, Aumont s. 33
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prozkoumava na zaklad¢ vizualniho hledani (n€kolik fixaci za sebou). Obraz totiz ¢lovék
pozoruje postupné, nikoli vcelku, a orientuje svllj zdjem na oblast informaci. Obraz
pfedstavuje integraci fixaci. Vzdy je zaclenén do ramce, na zaklad¢ urcitého podkladu,
¢imz vznikd strukturovand plocha obrazu. To je ptfipad dvourozmérného obrazu, nebot’
trojrozmérnost obrazu musi byt peclivé vytvorena. Jestlize ¢lov€k vnima obraz jako
rovinnou plochu, sndze pak vnimé& obraz v imaginarni tfeti dimenzi. Zplsobuje to
paradoxni povahu obrazi, respektive vizudlnich objektl, kdy jsou obrazy dvojrozmérné s
tim, Ze umoziuji vidét trojrozmérny svét. Problémy obrazu pfichézeji vSak tehdy, kdyz
obraz vykazuje malo informaci nebo rozporné vlastnosti.

Zvlastni zobrazeni predstavuje film. PiicemZz by se méclo pravé rozliSovat mezi
zobrazenim (nejobecnégjsi), iluzi (perceptivni, psychologickd), poptipad€ jesté realismem
(spolecenskd pravidla fidici zobrazeni viici skutecnosti). Tyto tfi oblasti jsou vSak
propojeny. V piipadé zobrazeni opét hraje roli prostor (prostorova dimenze) a cas
(ptitomnost, trvani /vnimané/, budoucnost /interpretace/). Film se navic a od pocatku
vyznacuje vérohodnosti a pocitem skute¢nosti. Pozorovatel sam je také subjektem, jeho
vztah vii€i obrazu zavisi na vlivu pocitl, emoci. V ptipadé filmu existuji dva druhy emoci,
jednak jsou to emoce silné (strach, piekvapeni, neklid téla), jednak emoce orientované na
reprodukci a zivot (smutek, touha, odmitnuti).

Prostiedek ¢i techniku produkce obrazi, cely zptisob obéhu obrazii, dale reprodukci
obrazii, misto a nosi¢ Sifeni obrazli zajistuje dispozitiv. Dispozitiv ma pifedné poskytnout
tvarny prostor pro kontakt prostoru pozorovatele a prostoru obrazu. Ridi vztah
pozorovatele k obrazu, a to v ramci symbolického a sociadlniho kontextu. Pozorujici
ptichazi do styku nejprve s prvky obrazu jako jsou plocha, odstiny, barvy, matérie, které
obraz utvareji. Obraz vlastné zastdva tvarny prostor jako takovy. Obraz par excellence
predstavuje detail. Stézejni je prostorovy vztah pozorovatel-obraz.

Casovéa dimenze uvadi uréity obraz k pozorovateli jakozto subjektu, pfi¢emz obraz i
pozorovatel existuji v ur&itém Gase.” V piipadé obrazu a pozorovatele se nejedna o tenty
zaménitelny Gas. Obraz se k &asu vztahuje riiznym zptisobem. Casem vladnou skoro
vSechny obrazy, zapotiebi je odpovidajici dispozitiv, ktery zprostiedkuje to, Ze obraz
piedal Cas pozorovateli. Obraz miize poskytnout pouze pocit ¢asu, zatimco pozorovatel,

’ ’ ¥ I 7 v 1M I 0+ w 54 - ’ v
ktery ma o obrazu piedpoklddané védéni, dodd obrazu sviyj €as.” Filmovy obraz vlastné

>3 scanning, vnimani a poznavani obrazu v uréitém Gase; dispozitiv
> Piikladem je fotografie, na které diky ptisobeni svétla v podobé zaznamu svételné situace v uréitém Gase a
na urcitém misté ziistava stopa. Dal§im ptikladem je film jakozto seskupeni ned€litelnych ¢asoprostorovych
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predstavuje (ndhlé) zjeveni. Pfi¢emz okraje (obrysy) obrazu vnimé ¢loveék jako soucast
obrazu, samotny obraz piipada platnu neboli pozadi. Film skytd cetné a ndhl¢ zmény
zabérul, které divak posléze vnima jako podprahové. Filmovy obraz laka divéka jako néco

nového diky pohybu. Obraz mé schopnost samopohybu.

6.1. Avatar — computer-generated imagery

Operovani s pojmem avatar ptiblizuje novou techniku computer-generated imagery.
Pojem avatar je jakozto termin odvozen z hinduistického pojmu avatdr, ktery oznacuje
inkarnaci a znamena tak pozemské vtéleni duchovni bytosti (boha) v ¢loveka. Pficemz toto
zt€lesnéni, respektive zosobnéni probiha na vyssi roviné existence. Samotny termin avatdr,
v pavodnim znéni avatdra, pochézi z hinduismu.” V sanskrtu toto slovo znamena
»sestup®, presnéji feCeno ,,vteleni neboli inkarnaci. VétSinou se jedna o takovy sestup,
respektive vtéleni bozské bytosti do fyzického téla, jez vznika se zvlaStnim Ucelem.
Nejéastji je tento pojem uZivan pro Visnua.”® Ke vtéleni, které je nazvano vtéleni avatar,
respektive avatdr, nemusi dojit pouze pii narozeni, mize k nému dojit i v pribéhu zivota,
tehdy, kdyz se nékdo na vtéleni pripravuje.”’ Dochézi tedy ke vtéleni souboru vlastnosti,
jez jsou piipisovany té které¢ bozské inteligenci. Tento piivodné hinduisticky pojem vzesel
prostiednictvim filmového ztvarnéni v symbol virtualni identity.

Avatar (v Ceském prekladu se pouziva vyslovnost s interpunkci; pozn. Katrin
Vodrazkova) predstavuje vizualni reprezentaci uzivatele ve virtudlni realité. Kombinace
zivych hercii a pocitacovych animaci, které jsou pievedeny do stfetu pozemstanii a
domorodcii na planetd Pandora, ukazuje jednotu hlubokého poslani. Ve filmu ,,Avatar*™® je
realita pocitacové animace prenasena z konkrétnich lidi, tedy herct. Naptiklad hlavni
postava Jake Sulli poskytuje charakter, hraje za néco, predstavuje kvalitu, kterd je skutecné

’ , , v . 7 v, 59 P ¥ v, v r
redlnd. Znamena to, ze jsou figury ,,modrého* svéta” umistény pfedem do pocitacové

blokt neboli zabéru, ktery ma své potadi, trvani, svij stiih, respektive sestiih v podobé potadi bloku. Stiih a
sekvence filmu potom tvoii umély a synteticky ¢as, ¢imz se film posouva k fikci.

> "It's an incarnation of one of the hindu gods taking a flesh form. In this film what that means is that the
human technology in the future is capable of injecting a human's intelligence into a remotely located body, a
biological body.”; cit. Bluray-magazin, s. 20

%6 Devatym avatarem Visnuovym byl Buddha

*7 ve film ,, Avatar zabér na proces promény v avatdra a spojeni pied Eywou /01: 22: 57: 07/

¥ sci-fi pribéh, scénat a rezie James Cameron, film se odehrava v roce 2154 na Pandofe, Cameron zacal
s realizaci v roce 1999, scénar, jazyk, kulturu Pandory vytvoril v roce 2006.

> avatar je modry, svét avatard je modrym svétem
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animace podle realného fyzického zjevu herce — jejich télesnosti, linie téla, mimiky, gest
(poznamkovy aparat II., bod 017). Mimické prvky a projevy tak byly pfepsany (obr. ¢.1) z
herce do filmové postavy. Jedna se o zachyceni obrazu®, diky kterému je kazdy znak, jimz
se obli¢ej herce (respektive herecky) vyznacuje, promitne v obliceji ,,modré” postavy.
Proto tyto jednotlivé znaky, jednotlivé zébéry, potazmo celkovy dojem snimku plisobi a
¢ini tak, Ze to, co vyjadfuji, pfesné prenasi az do nitra divdka a do éteru kina. Je to
pfedstaveni kazdého detailu a symbolu, vSech pfislusnych znakii a atributli, které k ndm
pfimo hovofti. Jednotlivé dil¢i znaky a symboly nejen presné vystihuji a prendseji kazdy
mimicky posunek, urcité gesto, které nese a lici urcity vyraz v daném kontextu, ale také
emoce, signaly, vyzvy ¢i vystrahy a dokonce poslani. Proto je tento film kazdym svym
zabérem a detailem také tak zivy, ,krasny“, plny temperamentnich scén, poutavy az

pohlcujici.

Obr. ¢.1 — Technika motion capturing [G]

Avatarem je ve filmu oznaGen a realizovan p¥imo projekt.®’ Geneticka zptisobilost
hlavniho hrdiny®” vede k jeho pfemisténi na odlehlou planetu jménem Pandora, ktera si na
rozdil od Zemé& zachovala svoji svéraznost. Jako forma Zivota zde pfevazuje kmen Na'vi, a
pravé s témito obyvateli chtéli lidé navazat kontakt. K tomu, aby toho mohlo byt dosazeno,
p&stuje hrdina vhodné t&lo v zakladu “Hell’s Gate”® z genetického materialu tohoto
prehistorického naroda. Prostfednictvim stéhovani duSe — technicky skrze futuristicky

headset v podobé& nahlavni soupravy® — se tedy duch hrdiny dostava do modrého avatdra,

% anglicky proces motion capturing

6! yyzkumny projekt RDA - Ressources Development Administration

%2 Neuling S. Worthigton jako Jake Sully

% do ¢estiny prelozeno jako ,Brana pekel*

0 Sjt¢ slévajiciho se svétla, které umoziiuji spojeni. Jedna se o poéitatovy model, ktery ukazuje
elektromagnetické pole pfi spojeni lidského hrdiny s jeho avatarem. Spojovaci jednotky byly zamérné
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ktery dosahuje vysky tifi metrii. To pro hrdinu znamend kompletné¢ novy zacatek. Jako
avatdar muze dychat v takové atmosféte, kterd je pro Clovéka jedovata, jako avatar je
siln€jsi, rychlejsi a schopnéjsi vyvolat odpor, nez tomu bylo dfive. Navic mlize opét béhat,
coz je pro hrdinu pti vstupu do projektu z osobniho hlediska nejdalezitéjsi (ve formé
obycejného Cloveka je postizeny, coz soucasné piedstavuje opét jiny druh pohybu).

K tomu se méni jeho vnimdni, stdva se jemnéjSim a citlivéjsim na rozdil od toho, co
mu bylo dovoleno jako ¢lovéku. Zatimco jeho lidské télo je pouze prazdnou schrankou.
Hrdina prozkouméva nedotenou piirodu Pandory jako dité, kterou napied zatratil jeho
nadfizeny. A skuteCné¢ se sezndmi s cCetnymi kreaturami, mezi nimi také s tvory
masozravého a dinosaufiho typu, v neposledni fadé¢ s par bytostmi podobajicimi se
psovitym Selmam (pozndmkovy aparat II., bod 018). (Bod 018). Princezna Neytiri
zpocatku povazovala hrdinu za hlemyzdé dzungle kvili jeho nemotornému zpisobu
pohybovani. Zavére¢na sekvence potvrzuje domnénku, ze byl Jake piijat prehistorickym
V souvislosti s tim se zde nachazi dal$i nanejvy$ zajimavy aspekt, kdy se ¢lenové kmenu
Na’'vi vyznacuji schopnosti proniknout do ducha zvifete, a to z ditvodu, aby s nim mohli
komunikovat. Pro hlavniho hrdinu to znaci sotva uchopitelny abstraktni smysl, dalsi pienos
duse, zatimco se zcela naplnuje jeho st€éhovani duse (pozndmkovy aparat I1., bod 019).

Jakozto piislusnik Na'vi se znovu narodil a ziskal tak duchovni svobodu — nového
mysleni, jehoz hranice ptesahuji lidského ducha. Veskeré tyto vysledky méni navzdy jeho
pohled na pfirodu, svét, zivot, coZz mu znesnadnuje jeho navrat do svého slabého,
zamoteného téla. Otevira se otazka po tom, zda se tento ¢lovek vzda svého dosavadniho
lidského byti a ziistane u kmene Na'vi, nebo zda si vzpomene na svou vlastni misi a zradi
prehistoricky narod.® Vedle ptirody musela byt rozpracovéna také kultura naroda Na'vi,
pricemz k tomu patii jazyk, hudba, styl zivota a ndbozenstvi, v€éetné¢ duchovnich rituala.

Kromé¢ toho ¢ekal Cameron vice nez jedno desetileti na to, aby se ujistil v tom, Ze je

navrzeny ve tvaru rakve a pfipominaji tomograf (pfistroj CT). Jejich vyroba i zivé nataCeni bylo obtizné,
predevsim co se tyce blizkych zabért, kdy hrdina vstupuje do jednotky a nasledné z ni vystupuje. Pfistroj byl
sestaven tak, aby pusobil jako obecné funkéni celek a jeho jednotky byly schopny dosdhnout pozadované
rychlosti i1 zastaveni. Otevirani umoznuje vidét vnitini zafeni, které prostupuje Zelatinovym materialem.
Prislusné obrazovky byly vytvoreny podle systémi EKG a 1ékaiskych zobrazeni. Viz piilohy ¢is.2a,b,c)

5 Napt. si musel piesné vybrat ,,draka“, ktery mél spadeno na jeho Zivot (ten spravny byl totiz ten drak, ktery
se ho pokousel nejprve zabit, poté doslo k jejich spojeni, drak byl jednou provzdy ochocen a s hrdinou
sptiznén, vérné mu navzdy slouzil).

6 Pro Camerona bylo piedeviim dilezité dodat vedle ideje stéhovani duse také jeho prednostni zajem o
zivotni prostiedi, jeho lasku k technice, stejné tak jako jeho zkuSenost z vyzkumu ciziho podmoiského svéta.
S tim je spojeno chystané druhé pokracovani filmu Avatar v podmotiském svété a treti pokracovani v galaxii.)
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technika CGI (computer-generated imagery) pfipravena na realizaci tak obrovského
projektu, ktery by mé&l sestavat ze Sedesati procent z realngjsich pocitaovych animaci.®’

Prvky, které jsou piepsany z obliceje herce nebo herecky jakozto zivych osob do
podoby avatdra, vychazeji ze dvou vzort — kruhu a elipsy. Kruh je ptiznacny pro ¢lovéka,
protoze lidské oko ma kruhovity tvar. Naopak elipsa charakterizuje oko avatdra. Hlavni
zmeéna se tedy déje prostfednictvim oci, to je pevné déano a ukazano po celou dobu filmu.
Pfi¢emz ve filmu nejsou vidét lidské prvky, je vidét pouze svét avatari. Dulezité pritom je
to, jak jsou tyto prvky ve filmu pouZity.

Kruh (obr. ¢.2) lze popsat na zakladé¢ geometrick¢ho pojeti. Jednd se o rovinny
geometricky utvar, mnozinu bodl skladajicich se z kruznice a jejiho vnitiku, to znamena
vSech bodil ve stejné nebo mensi vzdalenosti od stiedu nez je polomér. Kruh je tedy urcen
svym stfedem® a omezen kruZnici, ktera pfedstavuje mnoZinu viech bodii v roving leZici
ve stejné vzdalenosti (oznacované jako polomér) od pevné daného bodu. Kruznice (obr.
¢.3) predstavuje jednoduché uzaviené kiivky, pfiCemz tyto kiivky rozdéluji rovinu na
vnitini a vnéjsi ¢ast. VSechny kruZnice jsou podobné. S tim souvisi délka kruznice a jeji
polomér, jez jsou pifimo umérné, stejné tak obsah ji ur¢ené¢ho kruhu a ¢tverec poloméru
kruznice. Kruznici Ize nahlizet také jako mnohothelnik, ktery ma nekone¢né¢ mnoho

vrcholu.

kruhova Usec

Obr. ¢.2 — Geometricky tvar kruhu [U]

57 mnoho scén a prvki bylo ziskano z riiznych &asti svéta, napf. Zivé natadeni na Novém Zélandu s piistrojem

pro ptenos do svéta avatari, zelatinovy material dovezeny z Los Angeles pro vnitfni osvétleni tohoto
piistroje, atp.

% Stied S je doplnén polomérem r jakozto mnozinou viech bodi, jez maji od stfedu vzdalenost mensi nebo
rovnou poloméru.
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Obr. ¢.3 — Geometricky tvar kruznice [U]

Naproti tomu elipsa (obr. ¢.4) je uzavienou kiivkou v roving. Pfitom vSechny body
elipsy maji stejny soucet vzdalenosti od dvou pevné zvolenych bodii neboli ohnisek. Stied
elipsy ziskdme tehdy, kdyz spojime ohniska tseCkou. Elipsa se vyznacuje jednak velkou,
respektive hlavni poloosou jakozto nejdelsi spojnici stiedu elipsy a bodu na elipse, jednak
malou, jinymi slovy vedlejsi poloosou, ktera je naopak nejkratsi spojnici. Elipsa se nachazi
v tak zvané normalni poloze v piipadé, Ze je jeji hlavni osa rovnob&zna s osou x nebo
s osou y. Elipsa jako geometricky utvar patii mezi kuzelosecky, a to z toho diivodu, nebot’
ji Ize vytvorit jako fez rotacni kuzelové plochy rovinou. Rovina fezu vSak neni kolma k ose

kuzele a neprochéazi jeho vrcholem. Kazda pfimka prochazejici sttedem S znaci primér

elipsy.

Obr. ¢.4 — Geometricky tvar elipsy [U]
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6.1.1. O¢i jako hloubka vidéni

Charakteristickym znakem jak tohoto filmu a v tomto filmu, tak u jednotlivych
obrazii, nesouci hloubku, jsou o¢i (obr. ¢.5). O¢i jsou charakteristikou a nelze je nahradit,
lze je jediné ptenést, podobné jako se naptiklad pfendsi teplo. Sjednoceny mohou byt
jednotlivé charakteristiky, to znamend zvlastnosti, které potom umoznuji lépe ukdazat
identitu neboli popis takovych charakteristik. Tyto charakteristiky oddéluji urcitou postavu
od ostatniho a nedaji se nahradit. Tehdy, kdyZ se vytvoii piesné, definuji identitu — nékteré
rysy totiz nelze prepsat, ale pouze prenést. V tomto piipade bylo sjednoceni charakteristik
provedeno premisténim hrdiny do ,,modrého* svéta, tedy do jiného celku. O¢i znaci hranici
a je dulezité sledovat, kam az postavy nebo divdka svym pohledem pusti. Jednad se o
hranici identity, kterou svét avatdrii a cely snimek jesté vice prohlubuje.

Oc¢i svéta avatari nesou nejen charakteristiku elipsy (respektive kruhu v piipadé
Cloveéka), pramen a zaklad se nachdzi také v egyptskych znacich — jako symbol v
»Avatarovi® vystupuje do poptedi jiné rozestoupeni o¢i nez u lidi, coz vystizné dokazuji
egyptské vzory (viz ptilohy c¢is.3a). Egypt zaroven piedstavuje také jiny svét. Symboly,
které jsou propojeny se symboly avatarii, vychéazeji z egyptského nabozenstvi a utvareni
postav dle egyptského modelu. Egyptské nabozenstvi® je zase odlisné od viech ostatnich
naboZenstvi. Egyptané vyznavali boha v podobé zvifete nebo fantaskni bytosti — v tomto
ptipadé se jednalo o smés zvitete a ¢lovéka. Pro Egypt je charakteristicka prave odliSnost a
symbolika, ktera vyvstdva na pozadi mytologie. Nabozenstvi starého Egypta ptisobilo v
mnoha podobach a vyznavalo mnoho bozstev.”” Vliv také méla prirodni néboZenstvi,
pfi¢emz spojeni s ptfirodnimi bohy zaruovala magie. Egyptané vyznavali také rizné druhy
¢innosti, kuptikladu hudbu, tanec, hry. Egyptské pojeti nese zvlastni a vyjimecny znak —
prisné odd&leni svéta bohd a svéta lidi.”' Vyznamnym prvkem egyptského nabozenstvi
byla smrt, nebot’ teorie vzniku Clovéka a kosmologie pro né nebyla ptilis dulezita, ani
nebyla rozpracovana. Pivod egyptskych bohli se nachdzi v rlznych ptirodnich kultech,
kdy se tito bozi prave uctivaji v podobé zvifete, rostliny nebo piirodnich jevi, pfi¢emz
k uctivani dochazi ve vSech zvitatech, rostlinach, ptirodnich jevech.72 To znamena, Ze se
vzdy nejednalo o konkrétni zvite, atp., ale o nevysSSiho boha; ten bud'to zastaval, nebo

nezastaval specifickou funkci.

% nabozenstvi starého Egypta

70 polytheistické nabozenstvi

7! za jediného prostiednika mezi témito svéty Ize povazovat egyptského krale neboli Zijiciho boha
72 uctivani zvitat a bohti ve filmu ,,Avatar®
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Typickym znakem egyptskych boht je jejich zobrazovani v podob¢ riznych zvirat a
pozdéji lidskych hybridd. Zobrazovani boht skytd rozmanité podoby, piicemz tyto podoby
jsou z hlediska ¢asu neménné. Nese to s sebou problém rozliSeni jednotlivych bohti a
nasledné objasnéni ptislusSného zobrazovani boha. Vyznamnou roli v ramci egyptského
naboZenstvi sehrala také problematika kultd’, jeZ byly poznamenany opét prirodnimi
vlivy. Urcité zvife ¢i rostlina se pro Egyptany staly posvatnymi, a v podstaté kazdé zvife
nachdzejici se v Egypté bylo chdpano jako posvatné (nikoli vyhradné ti nejzndméjsi jako
kocka nebo byk). Na nékterych mistech bylo urcité zvife uctivano, jiné oblasti doty¢né
zvite hubily. Jisty zptisob egyptského nabozensky byl v§ak dochovan dodnes.

Egyptsky vzor o¢i predstavuje originalni symbol. Charakterizuje jej predevsim
mandlovy tvar o¢i, ktery sahé az ke tvaru, jez lze shledat u zvitat koc¢kovitych Selem, dale
SirSi linie pod 1 nad o¢nimi vi¢ky cerné barvy, piipadné tmavé obrysy oboci, piimy
zahledény pohled, ktery ma hloubku a sméfuje do dali. Ztvarnéni oci utvari celkové pojeti,
pohyb a piisobeni konkrétnich osob ¢i postav (viz ptilohy ¢is.3a). Charakteristickou barvou
se kromé cerné stala zlata, které zdobi také okoli oci, obli¢eje nebo téla. VétSina
zviditelnénych egyptskych postav byla zachycena egyptskymi umélci, kteti jsou vSak
chépani a uzndvani jako zprostfedkovatel¢ informaci, nebot’ ndm poskytuji z hlediska
umeéni kod, ptipadné objasiiuji vyznam jednotlivych hieroglyfii a jejich kombinaci, riznych

dél, komunikacénich prostredki.

Obr. ¢.5 — O¢i avatara [J]

Oci vytvareji prostor hloubky, vedou ¢lovéka dovnitf, do nitra, pfi¢emZ vnitiek — to
neni stejny svét jako ,,tam venku®. O¢i hraji tuto roli ve filmu, kdyZ jsou uzity pravé nové

postupy k ukazani hloubky, v ptipad¢ filmu k ukazani hloubky filmového obrazu. Avatar

7 ritualy ve filmu ,,Avatar
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se sice odehrava jako film na platné, tedy ,tam venku®, a jeho pfistoupeni k divakovi
nespociva pouze v zobrazovacich efektech, nybrz také v tom, jak otaci perspektivu —
nahlizeni avatara, respektive avatdra vyzaduje nahlizet jej zevnitf sebe, nikoli pouze jako
vnéjsi d&j. To je jisté také mozné, ale avatdr vyzaduje urcité pred-porozuméni, coz jde
pouze zevniti.

Oci jako symbol hloubky predstavuji, vyZaduji a zasahuji specifické schopnosti —
kognitivni oblast a oblast vnimani.”* O&i jsou zde dany nejen hloubkou, a samy nepodéavaji
pouze hloubku, kdy tento symbol pozndvame a rozpoznavame, ale vyznacuji se a plisobi
také svou vizualni strankou. Zabér na oc¢i nas provazi po dobu celého filmu, na konci vSak
vrcholi a hlasé poslani — hrdina se rozhodl stravit zbytek zivota jako avatar, jeho ,,lidské
télo* je zanechano ve svéte ,lidi“, jeho dusSe putuje k Eywé, ktera v ,,modrém* svété
zaujima misto spravkyné dusi, nebot’ sama Zzije ve strom& dusi, pfiCemz tento strom
obsahuje ,,dobré* duchy v podobé dusi zesnulych. Hrdina fyzicky pokracuje v ,,modrém*
sveté — vzbudi se vytieSténim oci z piivodniho zivota mezi ,,lidmi‘ ve svété avataru.

Tento okamzik otevieni o¢i na konci filmu ptedstavuje jednak zacatek néceho
nového, novy zivot nebo nové pokracovani zivota, jednak moznost dal§iho setkani s
avatarem, respektive s ,,Avatarem" — otevieni o¢i na konci filmu navozuje moznost vzniku
dalsiho pokrac¢ovani, nikoli zakonCeni ¢i uceleni jednoho dila, ktery mé& pouze jeden
ptibéh, a¢ film jako smysluplny celek plsobi. Tak Ize vidét odliSeni znakl napiiklad od
filmu ,,Matrix“, ze kterého si autor a rezisér filmu ,,Avatar”, James Cameron, vzal symboly
pro prvni polovinu filmu, a zejména pro jeho zac¢atek — simulovany svét, prenos ¢loveka do
,modrého* svéta prostfednictvim zafizeni, které se podoba pfistroji CT pro
senzomotoricka zkouméni”, motorické schopnosti ,,modrého“ hrdiny, vyrazové
prostiedky, skladba mySleni a jednani, jazykovd vybava, konkrétni projevy a télesné
znaky. Prvotné, nez je ¢lovek zastupujici avatara do avatdra vtélen, je ,,modry* tvor po
vytvoreni, které zahrnuje vytvoreni dle genetického kodovani a znakt ¢loveéka, umistén do
pistroje’®, ve kterém jeho t&lo postupné roste a vyviji se (obr. &.6). Zde za&ina seznameni a
identifikace vybraného clovéka pro projekt ,,Avatar s konkrétnim avatdrem. Vybranému
jedinci je dokonce vyslovné feceno, Ze od ,,ted” je to jeho avatar, ktery mu je nebo ma byt

podobny a se kterym se ma identifikovat /00: 16: 04: 20/.

7 Jedna se o obrazy, kde jako doplnék figuruje napi. hudba, nejsou to texty nebo pouhé texty.

7 Srov. s piistrojem a zptisobem pienosu ve filmu ,,Matrix*.

76V biolaboratofi se nachdzi velké, prithledné piistroje ve tvaru roury, kde se vyvijeji a dospivaji téla
avatarii. Jsou prevezeny meziplanetarni lodi a nasledné vyloZzeny, pfepraveny a nainstalovany ve
vyzkumném centru — v Brané pekel. Pro film ,,Avatar* bylo vytvoreno pét takovych tanki.
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Obr. ¢.6 — Vyvoj avatara [J]

Jestlize se hrdina dostava do filmového fiktivniho “modrého” svéta avatarii, ocita se
ve filmové fiktivni pfirod¢, kterd je sama svétlem. Svét avatari je 1 v noci ladén do modra,
ale prosvicen, pfi¢emz nékteré jeho prvky se rozsvécuji postupné a / nebo na popud
postavy — pokud postava sahne na kus ketfe nebo se projde po pud¢, rozsviti se jednotlivé
rostliny, které predstavuji ochranu avatdriho kmene Na'vi. Tyto znaky také novému
obyvateli naznacuji, jak ma takovou pfirodu chépat a udrzovat. Soucasné¢ mu tik4, co ma
jakou funkci nebo co jsou “dobii“ duchové.”” V ramci neonového rozsviceni ptirody a
jednotlivych rostlin i zivo¢isné fiSe se do popiedi dostavaji opét oci, které samy predavaji
hloubku a svétlo. Nadto se v no¢nim prostfedi méni také tvar a ostrazitost postavy. Cely

zab&ér potom piisobi jako plasticky, hladky, ale pfedev§im nechdva pisobit svou hloubku.

Pfitom se postava ptredstavuje az do hloubky svym zahledénym pohledem na urc¢ity bod.

Exkurz: Zdvojeni a techniky ukazani

Vidéni a médium filmu jako nastroj mysleni se promitd do pojmu identity jako
zpusobu ¢i charakteristiky ukdzani, ta se nasledné projevuje jako zdvojeni. Pojem identity
lze popsat ttemi zpisoby. Identita jednak ztvariiuje hluboky pocit vlastni totoznosti, kdy
jedinec proziva skutecnost, jakym clovékem je, jaké si utvaii hodnoty a ¢im se 1isi od

druhych. Dale je identita ztotoznénim se svymi Zivotnimi socidlnimi rolemi, jejichz pocet

77 Priizratna jemna vlnici se a poletujici rostlina padajici ze stromu, ktera dava znameni o tom, Ze je tento
hrdina ptedurcen nejen pro souziti s princeznou, ale i pro zachranu a opatrovani rodu, viz ptilohy &is. 4.
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zalezi na poctu minéni. Jedinec si tak uvédomuje kym je, respektive kym bude ve vztahu k
druhym. V neposledni fad¢ se jednd o prozivani ptislusnosti ke spoleCenskym celkiim, kdy
jedinec patii k ptisluSnym skupinam socialnich roli a jsou pro n¢j ur€itym zpisobem
dialezité. Vsechny tyto tfi charakteristiky identity se potom odliSuji od identity kolektivni,
kdy se jedna o spole¢nou shodu ¢leni ve spojeni s podstatnymi rysy téchto ¢lenti.

Samotny pojem identity ma plvod v latinském slové ,,identitas®, ¢esky ,,totoZnost*,
které pochazi od slova ,,idem* neboli tyz [26]. Jedna se o binarni vztah, pfiCemz tento
vztah spliiuje jakykoli objekt sam se sebou. Znamena to, Ze se timto vztahem nevyznacuji
dva odlisné objekty. Mizeme to pro priblizeni a ptrehlednost zaznamenat do formulace:
objekty 4 a B jsou identické pravé tehdy, kdyz vSechny vlastnosti objektu 4 jsou
vlastnostmi objektu B. Tento vzorec plati i naopak. Uplna shoda dvou objektii z hlediska
vSech jejich vlastnosti nastava pouze v piipadé, Ze se jedné o tentyZz objekt. Zaménitelnost
riznych jmen pro jediny objekt nachazime tedy v ramci identity. Pro vztah identity je
charakteristicka reflexe, symetrie, tranzitivnost, a v tomto smyslu se jedna o ekvivalentni
typ vztahu.

Jestlize chceme pojem identity vii¢i né¢emu vymezit, nabizi se pojem diference, 1épe
feCeno ruznosti. Dvojice pojmu identita — diference je spojena s dvojici pojmil jednota-
mnohost, coZ saha az do oblasti samotného byti. Na zaklad¢ toho koresponduje s dvojici
identity — diference jeSté jind dvojice pojmil, a sice relativni a absolutni identita a
diference. Princip identity miZzeme vyznagit jako 4 = A.”® P¥i vybéru definice identity
zvazujeme, aby byla definice vhodna k pfevodu, na zakladé¢ kterého lze danou
problematiku identity ve filmu vysvétlit. Také ke komparovani nam poslouzi urcity druh
operatorti. Pro filmovou identitu se nam hodi pfisluSny operator identity. Nejprve bych
obecnéji priblizila operator dle matematické definice [M]. Operator (znacime jej 4,
pfesnéji feCeno A se stiiSkou nad timto pismenem, tedy :Al) pfedstavuje v matematice
zobrazeni, pomoci které¢ho je funkci f piitazena funkce g.”” Nazorné vypada formulace v
podobé Af = g, kdy piisobenim operatoru 4 na vzor f dostavame obraz g. PfiCemz operator
A je dan na x a zobrazuje prostor x do prostoru y. Operator je definovan vzdy pro mnoZinu
vSech obrazli neboli obor hodnot operatoru, naopak defini¢ni obor operatoru znaci

mnozinu téch vzort, pro které je operator urcen.

7¥ Spolu s principem sporu a principem vylouéeného tfetiho patii k prvnim principtim byti a mysleni.

7 Zobrazeni je v matematice piedpis, jak pfifazovat prvkiim néjaké mnoziny jednoznaéné prvky obecné jiné
mnoziny. Pojem zobrazeni ma vétSinou stejny vyznam jako pojem funkce. Nazev funkce se vSak Castéji
pouziva specialné pro zobrazeni do ¢iselnych mnozin.
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Nyni je na misté¢ uvést konkrétni druh operatoru, ktery se vztahuje k problematice
identity. Tento operator se nazyva operdtor identity. Jedna se o jednotkovy operator a
znacime jej / (opét se stfiSkou nad pismenem). Pro tento ptipad plati zndzornéni: / f = £, to
znamena, ze prostiednictvim operatoru identity / nedojde ke zmén¢. S operatorem identity
souvisi projekcni operator, ktery je charakterizovan jako omezeny znaci se pismenem E.
Formulace potom vypadd nasledovné: £ = E+ = E2. Projekéni operdtor miize spliiovat
také podminky, pro které plati, ze E (s arou) = I — E. Pod pismenem [ tedy nalezneme
operator identity. Soucasné¢ plati, ze £ + E = [. Jes§té¢ mizeme poznamenat informaci o
podprostoru projekéniho operatoru, ktery je znazornén jako H1 = H a ktery také
predstavuje operator identity. Operatory se pouzivaji také pii zapisu pocitaCovych
programl v programovacich jazycich. To znamend, Ze pfi zjednoduSovani zapisu identit
1ze operatory aplikovat i jinde neZ v kvantové mechanice ¢i fyzice.

Cely snimek ,,Avatar predvadi zdvojovani charakteristik (poznamkovy aparat II.,
bod 020). Ukazuje se zrcadleni a zdvojeni uspotfadani svétla. Filmovy obraz se ukazuje a je
viditelny jako jakasi agentura svétla (pojem agentury u Lorenze Engella [13; 16]). Je to
svétlo, které predstavuje jediny potencial, jedinou silu, se kterou postupuje filmovy obraz.
Samoziejmé je zde také zapotiebi pfijmout zvuk, s pohybem Cas a velikost nastaveni
prostorové hloubky nebo ram obrazu a rozliSeni. V tomto pfipad¢ se projevuje identita na
pozadi dvou svétlh — piivodniho filmového redlného svéta lidi a ,,modrého* svéta avatarii.
Tato identita v sobé zahrnuje uréitou zménu, respektive urcitou fazi zmén. Smysl dostava
identita v tomto filmu pravé na zakladé¢ toho, Ze je od zacatku znamo a ukdzano to, co je
identické — postava herce a postava ,,modrého* hrdiny. Ob¢ tyto postavy spadaji do
stejného fadu. Od pocatku je odkryta dualita, podvojnost identity, kterd otevira hru
charakteristik. Tuto skuteCnost lze svym zplsobem povazovat zaroveil za jisté omezeni,
protoze roli, dejme tomu roli, kterd je ztvarnéna a vyjadiend hercem, Ize pozorovat pouze
prostiednictvim aparatti a platna. Role tedy neni pozorovatelna pfimo divakem. A s tim je
spojeno 1 prizpisobeni identity, jinymi slovy filmové verze totoznosti, protoze se uvazuje
nad moznostmi toho, co vlastng za identitu povazovat.** Cely projekt filmu se zaklada na
konceptu identity prostfednictvim novych zobrazovacich forem — technologii.

Zajimavé postupy piinasi Cavell [N], ktery ukazuje techniku prezentovani postav

hercii a problematiku toho, co se d4 herectvim ve filmu ukdzat. Dotyka se témat pocitace,

8 inkarnace ve filmu ,,Avatar®
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simulaci a symbola®'. Splynuti filmového herce s jeho postavou objastiuje na zaklads
filmového herectvi a hrani jako hlavniho tématu filmu, jako hlavni ¢asti zkouméni povahy
filmu. Podle néj se téma filmu znovu a znovu vraci. Herci bézné sehravaji roli fiktivni
postavy. Ve fikci dochazi k tomu, Ze je nova totoznost vnucena na zakladé skutecnosti,
respektive skutecnosti samotnou. Dané téma je tak dale zobecnéno, ¢imz nastavaji
problémy povahy totoznosti. Dochdzi ke ztotoznéni pozorovatele s pozorovanym, vnimani
filmu a popisu vnimani. Hrani nebo hra i film obsahuji hru uvnitt hry, ptedobrazy a
pravzory.

Postavy predevSim popisuji to, co se mezi nimi odehrdlo a co jak nazyvaji [h].
Postava vénuje pozornost i vnéjSim prvkiim, jako je naptiklad odév [f]. Mize dochazet k
zamén¢ postavy s nékym, kdo neexistuje — duch. Prameny lze shledat v ptibéhu, vychazi
také Casto z neutrdlnich mist, dale je pramenem celek dila, riznd mista nebo herci, zkratka
v§e, co lze nazvat kamerou. Ztotoznéni postav souvisi také se spojenim barev a nalady. To
je néco, co si musi kazdy divak zakusit sam za sebe, na pozadi toho potom postava proziva
setkani s dalSimi postavami a prvky. Pro divdka se obraz uchovava, je to obraz, ktery ma
divak pted sebou. Patii sem gesta filmu, promény, propojeni motivii a odkazl, popis
objektt ve filmu.

Ukolem divaka je zjistit, na co se vlastné diva prostfednictvim filmové kamery.
Divak by mél soucasné uvaZzovat svou vazbu k objektim zejména podle toho, jakym
druhem vazby se k objektim vztahuje, nikoli s ohledem na to, co znamenaji. Sam film a
fotografie jsou v prvé tadé transparentni prezentaci, technickd matérie je pouze
prostfedkem pro reprezentaci.*” Film prezentuje obrazy jako realné d&je, které se jiz staly

v minulosti. Tento fakt 1ze povazovat za slozku reprezentace.

6.1.2. 2-D a 3-D film

Filmovy snimek ,,Avatar* byl realizovan jak v tradi¢nim formatu 2-D, tak i1 ve
formatu 3-D (respektive 3-D digital) a Imax 3-D. V ptipad¢ verze 3-D se jedna o
trojdimenzionalni film a takovy film jakozto pohyblivy obraz poskytuje iluzi hloubkového

vnimani. Format 3-D je odvozen ze stereoskopické fotografie. K zachyceni obrazu se

81 Atkoli se jedna o amerického filosofa, ktery byl vychovan pro anglo-americkou tradici, angazoval se v
tradici evropské. Je znamy svym zapojenim studia filmu a literatury do filosofického badani.
%2 naproti tomu klasicka malba je reprezentaci
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vyuziva specialni kamera, kterd umozituje nahled ze dvou perspektiv. Dvé perspektivy
vytvaii metoda computer-generated imagery. Dale je pouZzita specialni projekce hardwaru a
/ nebo ramu bryli k uskute¢néni iluze hloubky pfi sledovéni filmu.

Vznik filmt ve formatu 3-D datujeme do roku 1890, proces byl vSak nékladny pro
tvorbu, hardware a 3-D display. V letech 1950 a 1980 vSak zaznamenavame uvedeni 3-D
filmi do americkych kin.*> Toto obnoveni bylo spojeno s vyvojem techniky nazvané
»~computer-generated imagery” a standardu ,high-definiton video* neboli format HD.
Pohyblivy obraz jakozZto stereoskopicky film lze vytvofit mnoha rtiznymi metodami. Ve
21. stoleti dosahuje polarizace systémi 3-D tendence ovladani scény, ackoli béhem 60. a
70. let byly nékteré klasické filmy prevedeny do stereoskopického tisku (do anaglyfu) pro
divadlo, které bylo nevybavené pro polarizaci, a rovnéz byly ukazany ve formatu 3-D na
televizi. Nasledné¢ v 90. letech byly né¢které¢ filmy zpracovany s kratkymi tseky do
stereoskopického tisku (anaglyfu) 3-D.

Snimek ,,Avatar* [b] ma byt vétsi, lepsi a predevsim trojdimenzionalni na rozdil od
toho, co mohl divék vidét doposud. Bylo mu vénovéno vice pozornosti z hlediska techniky
3-D, nez z hlediska obsahového. Na rozdil od padesatych let 20. stoleti by mél zazitek ve
3-D podobé p¥inést opravdové barvy, m&l by byt realngjsi, bez jakéhokoli rugeni.** Co se
tyCe vyroby filmu, u€inil Cameron s filmem ,,Avatar* zasadni krok vpted. Podafilo se mu
pfevést a zachytit na filmové platno obrazy, jez existovaly jiz davno predtim v jeho
pfedstavach. Dokazal, jak je filmova tvorba riznorod4. A svou realizaci ukazal praci s
novymi 3-D technologiemi, které byly pfili§ slozité a obtizné pro pievedeni na film
v trojrozmérném prostoru.

Metoda ,,computer-generated imagery* [K], kterd nese zkratku CGI, pfedstavuje
aplikaci pole pocitatové grafiky nebo, specificky feeno, 3-D pocitacové grafiky pro
specialni efekty ve filmu, dale pro televizni program, reklamu, simulatory a simulace
obecné, v neposledni tfad¢ také pro tiSt€éna média. Charakteristické je pro ni moderni
vyuziti softwaru CGI a zvySena pocitacova rychlost. Tvorba CGI je zaloZena na 3-D
pocitatovém grafickém softwaru. Pouzivad se zejména pro vizudlni efekty. Pocitacove

vytvofené efekty totiz zjednodusuji proces na rozdil od ostatnich procest, které jsou

% Pro zajimavost v roce 1896 byl do kin uveden prvni komeréni film. Dale byl film obohacen o zvuk a barvu,
nebot’ difve byl zvuk nahrazovan zivym orchestrem pfimo v kin€. V roce 1923 se jiz vyuziva tfibarevny
systém a od roku 1925 se zacal zvuk vkladat do filmu. Prvni skute¢né ozvuceny film se objekvuje v roce
1926.

$ Konec koncti to, Ze nastal zraly &as pro revoluci kina, predvedl jiz snimek z fady ,,Pan prsteni, konkrétné
dil ,,.Dve véze*“ [k]. Trvalo vSak do roku 2006, nez opravdu zapocaly nataceci dny. Co se tyée vzoru pro
postavy, poslouzil také napt. film ,,Star Trek* z roku 2009 [d].
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zalozeny fyzicky. Pouze technologie CGI umoziuje tvorbu obrazi, respektive zobrazeni,
poskytuje grafiku umélcti pro tvorbu obsahu, aniz by se pouzili herci ¢i rekvizity.

Vedle verze 3-D existuje film tedy také ve formatu 2-D, stejné tak jako v pojeti Imax
3-D, jez je extrémné velkého formatu a lze jej shlédnout ve specidlnim kin¢ ,,IMAX* [O].
Technologie Imax se vyznacuje formatem DMR [P], ktery ma lepsi kvalitu nez digitalni 3-
D format. Kino Imax nabizi Cisty obraz s hloubkou a pohlcujici prozitek z filmu.
Konkrétné u snimki ,,Avatar* [b] a ,,Alice in Wonderland“ [a] je pfedvedena hra s
technologii 3-D a vystfednimi prvky. Ve filmu ,,Alice in Wonderland* vystupuji do
popiedi masky, kostymi a prostiedi, ale pro tento film byla pouzita mnohem jednodussi
technologie (obr. ¢€.7), nez je tomu u ,,Avataru®, prestoze se taktéz objevuje predev§im ve
filmové 3-D verzi. Film ,,Avatar zahrnuje propracované¢jsi vizudlni a vypravné efekty,
podava komplexnéjsi obraz svéta, do kterého se divak dokdze vcitit, nadto jeste krasnéjsi a
ucelengj$i zpracovani prostiedi. Kromé toho navozuje hloubku ostrosti, ktera ptisobi jako
skutecna, dale také hloubku vtazeni divdka do filmového fiktivniho svéta Pandory, ktera se
jevi rovnéz jako skute¢nd a nevyprodukovana filmovymi tvirci. Proto si ,,Avatar* drzi
pozici jedine¢ného kousku, ,,Alenka* spiSe charakteristiku osvédcenych prvki a pretvoreni

vlastnich ¢i tradi¢nich znakt a znamych vzora.

Obr. ¢&.7 — 3-D prostor v ,,Risi diva® [D]

V ptipadé filmu ,,Alice in Wonderland* byla pouzita 3-D technika 1 do titulkd, ptibch
je bohaty na dé&j, pohyb, symboliku a techniku ukazani postav (napft. ,,Srdcova kralovna®,
.. Klobouénik; obr. &. 8a a &. 8b). Ustedni, nikoli vSak nejpropracovangjsi postava Alenky,

nepoznava poprveé néco noveého, nybrz byla pro tento film ztvarnéna jako o tiinact let starsi
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a znovu se rozpomina na / v prostiedi, které stacila zapomenout. Fantazijni piib¢h je sice
zpisoben obyvateli fiSe, ale postava prechazi ze skutecnosti do imaginarniho svéta, coz
soudasné znamena piechod ditéte do role dosp&lého. Poznavéni ,,Rise diva“ tak Alenka
absolvuje znovu a jako hlavni hrdinka proziva prerod své filmové identity a povahy se
vSemi symboly. DalSimi postavami jsou zde opét neméné duleziti zastupci zvifeci fise,
kteti jsou rovnocennymi partnery ¢lov€éka. OvSem 1 z hlediska pojeti a ztvarnéni obrazu
s rozmisténim postav nese ,,Avatar pfednosti, protoze ,,Alenka“ voli pfi scénach, kdy
kombinuje pocitadovou animaci s Zivymi herci®, formovéni obrazu do jednotlivych ploch

— jedna plocha zaujima zivé herce, za ni druha plocha digitalni pozadi.

Obr. ¢.8a — ,,Srdcova kralovna® [D] Obr. ¢.8b — ,,Kloboucnik* [D]

Oba filmy charakterizuje podobnd technologie a dualita svéti, podobna vystavba
déje, ptibéh zesilnény modernim zvukem a hudbou, dialogy a samotné ztvarnéni postav,
toto vSe pak dava vznik vlastni mytologii. Cameronovi se nadto povedlo vyprodukovat
zcela novy film se zévratnou, nadhernou, ba dokonce nebezpecnou realitou s
trojrozmérnou krajinou. Krajina 3-D rozméru nese pro film ,,Avatar* oznaceni ,,létajici
hory* (Fitzpatrickova 2010: 37). Jedna se o plvodni, nedoteny, fantasticky svét
(poznamkovy aparat II., bod 021), ve filmu se jevi jako panoramaticky sled obrazii a
predstavuje zasadni nahled. Je to perspektiva urcité tvorby svéta a také viditelny kontrast

vuci svétu lidi, ktery je ponékud jednobarevny, nebo dokonce temny a znicujici. Tento

% Viz motion capturing, obr. &.1, kap. 6.1.2
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obraz nabizi vyrovnanost prostoru, ktery je na jedné stran¢ znamy, na druhé strané cizi.
Nachazi se zde cetné srazy, které jsou rozprostieny do prostoru (obr. €.9), zaujimaji Skalu
ruznych pohledd, pfi¢emz v programu lze 1étajici ¢asti obrazu otacet o 360 stupiiti. Tyto
srazy plni hned n¢kolik funkei, coz dokladaji scény, kdy postavy Splhaji, kroti ¢i usmrcuji
zver, nebo se Ucastni findlnich boji /01: 04: 49: 06/. Tvorba plsobi realn¢€, nelaka divaka
pouze na to, aby ji uvétil. VSechny fantastické prvky pandorského svéta maji navodit

dojem redlnosti a existence se vSemi detaily a presnosti.

Obr. €.9 — Krajina Pandory v prostoru 3-D [J]

Filmy tohoto typu zasahuji mysl jednotlivého divaka i1 celého publika, nebot
prekracuji hranice a ¢asové omezeni ¢i moZznosti z hlediska kulturniho, Zz&nrového i
estetického, prostupuji témito bariérami a stavaji se dilem, které si divak pamatuje a
uchovava, které definuje jeho zpiisob Zivota, a navic jej milize prozivat znovu a znovu.
Takové obrazy s divakem zlstavaji jesté¢ dlouhou dobu po jejich zhlédnuti v kinoséle. Toto
dokazal a zachovava pravé ,,Avatar”, nebot’ ukryva hloubku v kazdém svém pojmu a
symbolu. Kromé prostiedi a krajiny, o¢i a postav lze pro doplnéni uvést nékolik dalSich
charakteristickych pojmi a symbolt (viz pfilohy ¢.4), zalozenych na zatim
nejpropracovangjsi technologii.

Mezi stézejni pojmy a symboly tedy patii ,,rodny strom* a ,,lesni duchové®. Zdejsi
»~rodny strom® spojuje mistni obyvatele s lesem. Tento strom pfedstavuje centrum svéta

86

avataru®, otevienou centralni oblast, sit’ plnou energie, kterd prostupuje vSemi zivymi

objekty. Energie je vSak pouze vypljcend (obdoba pojmu pfenosu; pozn. Katrin

% a nového svéta pro hlavniho hrdinu. Byl navrzen po vzoru klenby gotické katedraly.
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Vodrazkova) a jednoho dne nastane jeji navraceni. Strom dosahuje nesmirné vysky, je
spirdlovity a vicestupiiovy, prosvétleny, ale pisobi i hriizostrasn€. Kotfeny stromu slouzi
jako zakladna, kudy obyvatelé Na'vi vchazeji a vychdzeji. Ve stromu se nachéazi také
centralni jadro a tfi hlavi rovné cest pfipominajici Sroubovici DNA. Strom je pfitom
komplexni a pIlné funkcni. Propracované prostfedi potom uz jen bylo zachyceno na film.
Lokalita ,,rodného stromu® je ve filmu ,,Avatar* povazovana za kritickou, nebot’ se zde
odehrava vétSina emocnich transformaci hlavniho hrdiny. Jedinecni ,lesni duchové®
neboli ,,semena posvatnych stromi* se vyznacuji lehkosti, pomalym pohybem®’, plachti a
proplouvaji v ovzdusi zdejSiho prostiedi. Slétavaji se vzdy pohromadé a v seskupenich.
Objevuji se jako znameni a symbol, ktery vysila Eywa, tehdy pfistanou na ur¢itém mist¢,

v urCitém Case a u ptislusné postavy.

Exkurz: Nové vizualni techniky

Stereoskopickd metoda vyroby byla pouzita pro filmovy snimek ,,Avatar®. Jedna se o
vyrobu filmu s kamerami, jeZ se vyznacuji specialnim designem pro filmovou produkeci.
Stereoskopii 1ze charakterizovat jako techniku za 3-D. Stereoskopickd kamera je novou
vizualni kamerou [L]. UmozZiuje zachyceni postavy a jeji digitadlni pfeneseni. Na vySe
uvedeném obrazku (obr. ¢is. 5) lze vidét herecku jako princeznu Neytiri, kterd byla
vytvofena pouzitim zachyceni pohybu. Znamend to tedy, Ze je zcela vygenerovana
pocitatem. DoSlo k vytvofeni charakteru realného obrazu, ktery byl vygenerovan na
pocitati pomoci zachyceni pohybu animované technologie. Zaznamenavame tak
pokracovani vyvoje specialnich efektt.

Stereoskopicky obraz souvisi s objevem zafizeni stereoskopu®, obraz je tak k
dispozici pro kazdé oko zvlast. Na pozadi problematiky rozliSeni skute¢né¢ho a zdanlivého
obrazu pfichazi ptipad filmu. Obrazy filmu jsou v pravidelném rytmu promitany na platno
a oddéleny tmavou plochou. Clovék vnima vzdy pouze obraz, ktery je v tu chvili pfitomny
na platné€. Film lze vnimat ve skute¢nosti pouze za pomoci souhrnu jevi, které se vzajemné
lisi, ale jsou spfiznéné, a diky stirani, které ¢loveka zbavuje sitnicové stalosti. Tento jev se

nazyva fi-efekt.

%7 spiSe padaji, pluji nebo tan¢i, pripominaji seminka pampelisky a pulzujici mediizy, maji chapadla.

Cameron je pfirovnava k destniku, ktery ma uprostied zarovku, posléze k fontan€. Pozdéji byli popsani jako
»organicky lustr.
% roku 1838 Wheatstonem
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K vizualnimu vnimani vedou zakladni ptistupy (analyticky — analyza svételnych
podnéti vidéni s cilem spojeni jednotlivych slozek, zahrnuje kombinatorni nebo
algoritmické teorie; synteticky — prvky odpovidajici vnimani viditelného svéta v samotném
podnétu, opticky obraz na sitnici obsahuje vSechny informace nutné pro vnimani predméti
v prostoru, pfitom kazdy obraz na sitnici vede k jedinému celkovému vnimani, to znamena,
ze jeho proménné nelze urcit tak snadno jako u analytického pfistupu a proménné maji
navic komplexné&jsi strukturu, komplexni sitnicovy podnét nesouci informaci potom
zptistupiiuje clovéku neménné skutecnosti viditelného svéta).

Natoceni filmu, ktery splituje tyto podminky, vyzadovalo dva nové néstroje. Jednak
to byla fusion camera, kterd dokdze vytvofit jiz v pribéhu nataCecich dni stereoskopické
obrazy, aniz by musely byt nutné dotvaifeny. A jednak nebyla dostacujici dosavadni
technika ,,motion-capturing* (zachyceni pohybu; pozn. Katrin Vodrazkova), proto bylo
zapottebi nové vybaveni.*” Druha mini-kamera pfitom zaznamena piimo prostiednictvim
obliceje herce pohyby obliceje s témet neposkvrnénou synchronicitou. Pohyby a mimika
tak zcela odpovidaji virtudlnim figuram provedeni skuteénych hercli. Hrdina se jakozto
prislusnik Na'vi znovu narodil a ziskal tak duchovni svobodu — nového mysleni, jehoz
hranice ptesahuji lidského ducha.

3-D kamery pouzivaji stejny princip, ktery vytvaii pfiroda pro prostorové vidéni.
Kamera zaznamenéava ve stejny ¢as kazdy obraz pro kazdé¢ oko (mySleno ve stejny Cas
zvlast’ pro pravé oko a ve stejny Cas zvlast pro oko levé). V zavislosti na proménné
vzdalenosti obou objektivii se méni prostorova hloubka (mira ostrosti). Dosavadni systémy
3-D kamery byly obrovské a daly se jen obtizné ovladat kvili své vlastni vysoké
hmotnosti. Spolu s expertem (Vincent Pace) na techniku 3-D vSak Cameron vyvinul
k systému stereoskopické kamery digitalni alternativu, kterd dokonce umoziuje flexibilni
pohyb kamery. Fusion camera (némecky Fusionskamera, do Cestiny by se dalo pielozit
jako sluCovaci kamera, pozn. Katrin Vodrazkovad) predstavuje stereoskopicky
dvoukamerovy systém. Takova kamera muze vytvofit 24 kompletnich obrazl, respektive
celych snimkid za sekundu, které potom mohou byt v kin¢ zobrazeny se 72 jednotkami
kmitoc¢tu (72 Hz) pro kazdé oko. To znamend, ze projektor ukazuje kazdy obraz tikrat za
sebou — jeden za druhym, aby zabrédnil viditelnému mihotdni. Moderni realné ,,D*

projektory (némecky Real-D-Projektoren; pozn. Katrin Vodrazkova) proménlivé vrhaji

% Tak zapisobil Cameron na Petera Jacksona, Georga Lucase, Stevena Spielberga, kdyz pozoroval b&hem
procesu ,,motion-capturing® virtualni predstavitele na obrovském zeleném (respektive to mize byt i na
modrém) platné (jedna se o ,.greenscreen”, trojdimenzionalni systém) v realném Case na své obrazovce a
mohl otacet s virtualni kamerou okolo toho, co se dé&je.
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obraz pro pravé a levé oko na projekéni platno [43]. Trik spociva tedy v tom, Ze se
kazdému oku nabizi za pomoci polarizace exkluzivni pfedstaveni.

Pro tento efekt jsou polarizovany zaznamy neboli snimky bud'to piimo do kamery,
nebo prostfednictvim nasledného narocnéjsiho zpracovani. Pti promitani se paralelné méni
kruhovity polariza¢ni filtr vzhledem k ukédzanému obrazu, ktery se nachazi pied cockou
(objektivem) projektoru. Rotujici svétlo se tak rozprostira, proto Ilze rozpoznat
nefalSovanou reflexi zcela nezédvisle na zorném uhlu, Iépe feceno na uhlu pozorovani.
Kazdy néavstévnik kina tedy vidi na pravém oku svétlo, které se rozprostira, zatimco vlevo
prochézeji pouze paprsky kolmého rozprostirani s malym premisténim. Mozek je timto
zaménén do té miry, Ze se pokousi o spojeni €1 konstrukci spletenych informaci obou o¢i
v jeden 3-D utvar. Iluze je takto perfektni. Proti padesatiprocentni ztraté jasnosti zpiisobené
polariza¢nim filtrem ptsobi stiibrné projekéni platno, které reflektuje svétlo silnéji.

Tyty nové zpiisoby vizualniho zobrazovani lze doplnit kratkym pohledem zpét
k vyvoji téchto technik. Video-umélci se v devadesatych letech zasadili o rozSifeni
obrazovych technologii a spolecenského védomi, které vyvstalo v letech Sedesatych [35].
Video-uméni devadesatych let vychazi ze zajmu o vicendsobné projekce a souvisejici nové
pristupy. Vicendsobné jsou vedle promitaciho platna také monitory, projekce, narace a
déjové linie. Tyto projevy piinaSeji vicenasobné tuhly pohledu. Dochéazi k propojeni
textovych a obrazovych prvkl. Posunem a deformaci konven¢nich parametri prostoru a
Casu nastava nova narace. Vznikaji pocitacové filmy. Narativni svét v oblasti digitalné
roz$iten¢ho filmu je obousmérny, nereflektuje psychologii pfi¢iny a nasledku. Mezi
charakteristick¢é znaky se ftadi opakovani, eliminace linearniho c¢asu, asynchronni
prostorovost a ¢asovost [41].

Vicenasobna promitaci platna predstavuji pole, na kterych jsou zobrazovany scény z
vicenasobného uhlu pohledu. To znamend, Ze je zlomen jejich narativni proud, ustupuje se
od linearnosti a chronologie. Divdk jiz nedokaZe rozeznat narativni strukturu. Autofi
ptetrhli spojeni s divdkem. Do popiedi se dostavd vicenasobny uhel pohledu, ktery je
promitdn na vicendsobném platnu. Cilem se stavaji asynchronni, nelinearni,
nechronologické, vSak zdanlivé nelogické, paralelni, vicenasobné narativni ptistupy, které
vychézeji z vicero hledisek.

UZivatelé obrazli a textl v ramci komunikace v prostfedi celosvétové sité jsou
soucasti narativniho systému a scénafe, pfi¢emz narace je strojem. Soucasné video-uméni
se svymi audiovizudlnimi narativnimi technikami lame celistvé formy z hlediska jejich

zéakladnich morfologickych komponent. Nové narativni techniky se vyznacuji komplexnim
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spoleCenskym systémem. DnesSni video a digitalni technologie se miize pysSnit vylepSenym
technickym repertodarem z hlediska logistiky, technické stability, mozZnosti novych
narativnich technik. Tyto techniky vychazeji z vicendsobnych velkoplosnych projekci.
Vicenasobné velkoplosné projekce jsou zaroven povazovany za nejvyrazngj$i znak
soucasného video-uméni.”

Film se konecné uskuteciiuje ve vetfejném prostoru — v kiné — a jeho obrazy se
promitaji na platno’'. Samy aparaty se zrychluji, coZ pro &lovéka snizuje kontrolu nad
nimi, a ony tak vytvareji automaticky pouze to, co je pravdépodobné. VéEtsina aparath ale
jesté neni zcela automatizovana, takze zatim potiebuje pro své fungovani funkcionatre —
Cloveéka, 1 kdyz zéaroven lidsky zamér stile vice ustupuje do pozadi. Filosofickym
vychodiskem pro nas je skutecnost, ze Clovek ztvarituje prvni generaci operovani s aparaty,

které maji pocitacovy zéklad.

7. Zavér

Prace je rozdélena do kapitol, které na sebe tematicky navazuji, jsou propojeny
stézejnimi a souvisejicimi pojmy. Do komparace se zde dostdvaji statické a nové
dynamické formy vidéni, problematika oka a kamery, médium fotografie a médium filmu.
Nachazi se zde také oddil ptiloh a technickych pfiloh, obrazky a ¢etné poznadmky pod
Carou, které¢ dopliuji a uceluji téma. Prace vedle abstraktu obsahuje klicové pojmy a za
které se poji s textem, jsou doplnény sekundarnimi poznamkami, které jsem pro
prehlednost a jejich vyznam umistila taktéz do ptilohové ¢asti.

Film jako médium se stdva prosttedkem zobrazeni, ktery piedstavuje pielomovou
etapu vykladu spolecnosti. V rdmci filosofie médii a v uzSim smyslu z hlediska filosofie
filmu pfedstavuje médium filmu reflexivni médium, které funguje jako nastroj mysleni,
jako prosttedi reflexe. ,,...filozofie filmu...chce uvést pohyb do mysleni tak, jak ho film
uvadi do obrazu®. (Deleuze 1998: 70). Poprvé se podrobné¢ setkdvame s filmem na

evropské pide v roce 1926 u Rudolfa Harmse [22], ktery piedkladéd ptisobeni jesté némého

% Video a digitalni uméni sou¢asnosti se ujima vedouci pozice a stava se univerzem kinematografického
kodu, kdy zékladem byla kinematograficka avantgarda 60. let 20. stoleti.

°! Pro Flussera ziistava otazkou, zda kino jakoZto vefejny prostor vymizi, jestlize se zlep3uje technika a film
bude nahrazen elektronickymi zaznamovymi postupy.
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,primitivniho uméni“ a znovu spojuje masy prostiednictvim estetického uziti. Jestlize
hovotime o filmu jako o uméleckém dile, ptedstavuje se ptfedevsim ve formé pohyblivého
obrazu.

Zatimco je fotografie jako zpiisob zobrazeni nehybna a néma, film se predstavuje
jako scéna ukazani, filmovy obraz se zdanlivé pohybuje a vydava zvuk. To znamena, ze pii
tvorbé filmul se pracuje s udalostmi, kdezto pii fotografovani se scénami. Fotografovani lze
zafadit do zrnkovitého svéta, naopak filmovani nese vlnity charakter. Pfi natdceni filmu
dochazi k pohybim (napf. scanning). Je nutné rozliSovat mezi obrazem tradi¢nim,
pohyblivym, stereoskopickym, v neposledni fadé¢ pojmem technického obrazu, kdy se
nachazime v oblasti naprogramovanych automatickych (Flusser téz pouzival pojem
automatu nebo technoobrazu; pozn. Katrin Vodrazkova) obrazil, které vSak v soucasnosti
pfenaseji poselstvi — z hlediska tviirce filmu napt. stiiha¢ vnéjSim zasahem vytvaii
poselstvi, tvlirce filmu muze skakat v case minulosti-budoucnosti, pohravat si tak
s linedrnim Casem (jiny ¢as je na platno promitan jako d¢j), urychlovat Casovy pribeh,
apod., pfiCemZ je zapotfebi kodovat a dekodovat fotografie a filmy nebo televizni
programy, to znamena umeét je Cist a psat. Na ¢lovéka jsou v ptipadé technického obrazu
kladeny zcela jiné pozadavky, nez tomu bylo pro klasické obrazy (jeskynni malby,
mozaiky, sklenéna okna, atp.) programovanych a programujicich pfistroji. Je zapotiebi
pfemyslet o tom, jak dat svétu smysl, ktery je ovladan aparity. V soucasném svété je
ovSem potieba rozumét i funkcim a programiim pouzivané techniky, nebot’ technika sama
pozménuje lidskou orientaci ve svéte.

Pokud se budeme nejprve zabyvat samotnym principem filmu, lze z toho odvodit
zvlastni obsahy a prostfedky, které rozviji film podle svého pojmu. Dostadvame tak urceni
jednotlivych filmt. Film se vSak stdva individualnim dilem prostfednictvim reziséra. A
teprve filmovy piib¢h predstavuje konkrétni rozvoj filmového principu. Obraz filmu
ukazuje bohatost svétla, barev, tond. V sedmdesatych letech 20. stoleti jeste
zaznamenavame vliv rozliSeni filmové skutecnosti a kinematografické skutecnosti. V
ptipadé skuteCnosti filmové vystupuje film jako artefakt, zatimco skutecnost
kinematografickd zahrnuje institucionalni oblast filmu, chdpanou v $ir§im smyslu jako
socidlni oblast. Je nutné podotknout, ze u filmu, stejné tak jako u kazdého umeéni, je
filmova skutecnost zdvojend. RozliSeni je platné pro Christiana Metze, ktery zkouma film
v souvislosti s psychoanalyzou a pojetim filmu jako filosofie [34].

Vynalez kinematografu je uzce spojen s vyvojem fotografie, ktera se stala

fenoménem 19. stoleti a ktera probudila snahu o ziskani novych pohybt svéta [40]. Bratii
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Lumiérové dokazali upevnit postaveni filmu jako média, které méd schopnost zachytit a
reprodukovat realitu. Kinematograf jako zafizeni s ptesnosti védeckého pftistroje dokéaze
zachytit objektivitu. Obraz v sobé nenese nic objektivniho, vystupuje jako vysledek
pusobeni technologie spolu s pohledem autora. Objektivita je zde tedy spiSe vysledkem
poméru mezi technikou zaznamu obrazu a zptisobem jejiho snimani. To znamend, ze se
vzdy hledéd ur€ity zplsob zobrazeni okoli — prostiedi, v némz se nam pak ukazuje svét.
Obrazové pole se vyznacuje velkou hloubkou a jeho plivod saha do oblasti optiky a
citlivosti filmu. S problematikou kinematografu souvisi také pozorovatel, pohled, vztah
mysleni a Casu, respektive mysleni a rychlosti [40]. Film se tak prezentuje jako autonomni
svét [a; b], sebereferencni a reflexivni médium’, coZ je je§té zndsobeno novymi
technikami a technologiemi.

Ve filmu dochéazi ke spojeni sité socidlnich aspektii. Clovék se dostava do stietu se
simulacemi ¢i symboly fiktivni pfirody. Piesto v ¢loveéku takové filmy [a; b; d; e] stale
vzbuzuji urit¢ emoce. Fascinace pochdzi z nepatrnych pohyby, které dokaze zachytit a
reprodukovat jediny stroj. Film jako médium, film jako néstroj mysleni je definovan pouze
témi prostfedky, které film vyuziva, a pouze témito prostfedky miize byt film také ukazan.
Jestlize pracujeme s vizudlnim, vnimame a doddvdme asociace, nezabyvame se pouze
s tim, co je vnimatelné. Je dulezité pracovat s tim, co obraz reprezentuje — mize tim byt
konkrétni postava, prvky a symboly, to vSe je vizudlni. Dnes se navic vSe vizualizuje. Film
nabizi mnoho moznosti — detail, celkovy zabér, thly pohledu, nasviceni. Obraz vzdy jiz
dava vsechno, od textu se lisi tim, Ze text ma omezené moznosti vyjadieni za pomoci vzdy
jen jednoho pojmu. Film se od téchto dvou médii odliSuje tim, Ze divak nemusi dodavat
vysvétleni, informace je kompletni, platno limituje, ale 1ze zajit do hloubky (naproti tomu
napiiklad televize ukazuje néco jiného, nez by bylo tfeba ukazat). Vyvstava otazka po tom,
zda ma divak onen kod k dekodovani toho, co vidi, at’ je to obraz, kniha, televize, text.

Co se simulaci tyce, v tomto piipadé se nenabizi piimy vztah k realité¢. Obrazy se
zacaly produkovat sériové a sériova vyroba se projevuje na zakladé technickych aparata.
Diky sekvencim lze oddélené obrazy plochy pfevést na pohyb, ¢im lze ziskat uspotradani,
celek, ve kterém jiz dokdZzeme myslet. Pficemz je dulezité mit na paméti, ze kazdé

prostiedi vyzaduje jiny pohyb (nahlizime opét zevnitt). Film jako médium je zobrazovacim

2 Média a formy jsou konstruovany ze systému. Predpokladaji (systémovou) referenci. V prostiedi

neexistuje odpovidajici diference. Ani médium, ani forma nereprezentuje fyzikalni stavy véci v systému.
Napiiklad svétlo jako médium vnimani ptredstavuje konstrukt, nikoli fyzikalni pojem, ktery lze vymezit vici
tmé. Prvky jsou jako Cista sebe-reference neviditelné a lze je nahlizet pouze diky rozdilu. (Luhmann 1997:
165).
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prostiedim, které potiebuje techniku (kamera, stfih, platno) k tomu, aby ukazalo néco ve
svém vlastnim zobrazovacim prostiedi. Film tak lze povazovat za svého druhu jinou
realitu, respektive realitu filmu, podobné jako fe¢ filmu, postavy filmu, narace ve filmu.
Film ,,Avatar* nastoluje nové médium, které ptichdzi s mnohem vétsim respektem

(oproti druhé 3-D vIn€ na pocatku 80. let). Dokazuje neustalé zdokonalovani technologie
(naproti tomu v 50. letech 3-D filmy fungovaly spiSe jako rarita), komplikovangjsi
techniky, inovativni postupy ve filmu, ukdzani komplexnéjSim forem svétl, které
posouvaji hranice technologii, ptedev§im po vizudlni strance. Specialni efekty boii hranice
znazornéni mozné reality, nové technologie vychazeji z animaci a podobnosti (napt. pobyt
pro ¢lovéka na Pandofe je teprve mozny po vytvoreni genetického dvojnika ovlddaného
psychikou oddélenou od lidského téla), které soucasné slouzi jako technologické poslani ¢i
technologicky pokrok [B; C]. Postavy ve filmu jsou vytvotfeny k obrazu clovéka,
podobnym zplisobem se vyviji mySlenky a mysleni pfibéhu, ktery vynika svou
trojrozmérnou projekci. Postavy samy jsou definovany na zaklad¢ systému [a; b; e; 1; j; 1].

Snimek ,,Avatar tak ,pfesvédcuje* o novych technikach ukdzani hloubky prostoru,
techniky zaznamu a zprostfedkovani tohoto prostoru, pfedev§im svou prvni polovinu déni.
Divak ma moznost postupné objevovat zcela novy svét a porozumét filmu jako vizudlnimu
médiu, které rozSifuje hloubku prostoru a samotnou hloubku vidéni, které nahlizi
skutecnosti zevnitf. Tento film je charakterizovan jako plny rytmu a rychlosti, pfestoze
dosahuje témét tii hodin. Do poptedi se dostava fascinujici svét (véetné jednotlivych
aspektii — symbol oci, pohyby, ritudly), ve kterém se odehrava druhotné vypravéni. Vyvoj
techniky a technologie je v tomto pfipad¢ ohromny, dokonce saha za kinematografickou
realitu. Pfitom ve filmu, respektive fikénim svété, plsobi filmova fe¢ na véci tak, ze
zustavaji v systematické navaznosti. Film tematizuje nejen zastupce tél (avatary),
dopomaha také technice 3-D v kiné i na televizni obrazovce ke kone¢nému prolomeni [A].
Ohromujici je téz pocitaem generovany fantaskni 3-D prostorovy svét, kdy film vlastné
posunuje vptred zdokonalovani virtudlni reality (to pfitom nezévisi na postoji cloveka).
Film ukazuje virtualni realitu ve spojeni s oblasti filosofie, filmu, pocitacovych her,
medialniho uméni i ptirodnich véd, coz jesté prohlubuje tuto tématiku. Verze 3-D obrazu
ukazuje novy rozmér prostoru a pohybl (coz je patrno uz jen napi. ze zabéru, kdy se
postavy pohybuji po korunach stromil v hloubce 3-D; viz kap. 6.1.2.). Divak je pln¢ vsazen
do nového pojeti prostoru a sdili s filmem jako médium novou formu vidéni, respektive
mysleni. ,,Aby byl ¢lovek schopen ,,myslet” v podminkach, kdy uz nikdo nemysli, musi byt
myslitelem zvilastniho typu‘* (Bourdieu 2002: 25).
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Piilohy

Ptilohy ¢is.1:

a) Experiment s fotografii na ptipadu béziciho kon¢ [R]

b) Svét uvnitt Matrixu [R]
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Ptilohy ¢is. 2:

a) Spojovaci ptistroj pro pienos do svéta avatari [18]

TOP GEL LAYER |2° THIEK]
BOTTOM GEL LAYER {17 THICK]
OPAGUE PRINTED ARTWORK

b) Somatom od firmy Siemens [S]
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c) Prtistroj CT v Motole Praha [T]

Ptilohy ¢is. 3:

a) Egyptsky typ o¢i [25]
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II.

b) Typ oci ve filmu ,,Avatar* [18]
L.
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Ptilohy Cis. 4:

Symbol ,,lesniho ducha® z filmu ,,Avatar* [18]
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Technické prilohy

V ramci technickych piiloh ukazuji zptisob nahledu spolu s uzitim dané techniky a
technologie, s jakymi jsem meéla moznost se prakticky seznamit (obrazova a zvukova
postprodukce). Tim jsem do prace zaclenila novy rozmér, jez by mohl byt pifinosem a
pohledem za hranice filmu a vidéni, a pfispéla jsem k ukdzani komplexni prace s médiem
filmu a technikou zobrazeni, ukazani, vidéni a mysleni filmu jako média. Jednotlivé ¢asti
ve vybranych ukazkach jsou dobie propojeny a tvoii celek — filmovou fec, nebot’ 1 hodnota
obrazli se zménila v informaci. Zakladni funkce komunikaéniho prostiedku (zpisobu
vyjadfovani a komunikace) pfichazi vedle jazyka s novou technikou vidéni, ¢imz maji
obrazy vliv na vnimani a mysleni. Technické ptilohy byly pofizeny na odborném
pracovisti (postprodukéni spolecnost).

Pti doméci praci s filmovymi ukazkami jsem postupovala nésledujicim zpisobem.
Nejprve jsem si rozvrhla ¢asti pro sledovani s pozndmkami, poté bez nich. Déle jsem
zpétné pracovala s poznamkami — dopliiovala je a upravovala (zaznamendvani dle
timecodu a nasledna kontrola). Nakonec jsem pracovala s filmem bez zvukové slozky, to
znamena pouze s obrazy v danych formatech (zkouméni, zda vse sedi, kdyz ¢lovek ,,vidi®).
Filmové ukazky jsem zkoumala také s piisluSnymi dopliiujicimi zdroji a literaturou.
Anglické texty [3], clanky [A; G; H] a doplnujici teoretické zdroje [5; 6; 7; 15] slouzily v
prubéhu psani prace jako studijni a podpirné materidly, na kterych Ize spolu s citovanymi
Ceskymi a némeckymi dily a dalSimi odkazy vystavét background pro pochopeni,
zpracovani tématu a komparaci dil¢ich nebo souvisejicich pojml.

Pro préci s technickou podporou v podobé¢ technickych ptiloh bylo pouzito zdrojové
video ve formatu ,,AVI“. Pracovalo se s video-kompresi ,,Xvid* a audio-kompresi formatu
mp3. Ceské titulky jsou k dispozici ve formatu ,,SRT“. Video bylo zpracovdno na
platformé ,,Mac* a naimportovano do programu ,,Compressor. Co se tyce titulki, byl
video-soubor pojmenovan stejné jako soubor s titulky a nalezneme jej ve stejném adresafi.
Pomoci pluginu ,,Perian® byly vsazeny titulky do obrazu, kde mohly zlstat napevno.
Pracovalo se tak zaroven s programem a titulky.

Dale byl ptfidan timecode (Casova stopa bézici v obraze po celou dobu filmu). Pro
timecode byla ve video-filtrech zvolena volba: ,,zobrazeni timecodu v obraze®, ktera pfti
praci s filmovymi ukazkami a psani prace poslouzila pro lepsi orientaci a pfesny zapis. Pro

pouziti v mé praci bylo zvoleno umisténi na stfed do horniho okraje, pismo malé a bilé
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barvy, bez pozadi, fond ,,Arial“, a to z diavodu, aby to co nejmén¢ ovlivnilo obraz, 1épe
feceno aby timecode nezakryl velkou plochu obrazu a byly co nejvice vidét ptivodni ¢asti.

Pii exportu byl zvolen format ,,QuickTime* s video-kompresi ,,H.264“ a audio-
kompresi ,,AAC* (tyto dvé komprese poskytuji pii stejném datovém toku kvalitnéjsi obraz
a zvuk). Bylo ponechano ptivodni rozliSeni pro co nejveétsi snizeni degradace piivodniho
obrazu, mirn¢ zvySen datovy tok audia a videa, aby byl co nejméné degradovan ptivodni
material. Nejprve byly vyzkouSeny rizné velikosti timecodu a datového toku, aby byl co
nejméné ruSen obraz pii sledovani filmu. Kdédovani probihalo na osmiprocesorové stanici
»Apple Mac Pro“. Rekomprese (pficemz cely proces sestava z: dekomprimovani —
zkomprimovani) dvouhodinového filmu trvala ptiblizn¢ 75 minut.

V piipad¢ prace napiiklad s filmem typu ,Inglourious Basterds“ [c] byl film
naimportovan do programu ,,DG-index*. Tento program oindexuje video-stopy a demuxuje
audio-stopy. Z kontejneru (audiovizualni kontejner; pozn. Katrin Vodrazkova) ,,vob®, ve
kterém se film nachazi na DVD, separuje vtomto piipadé zvukové stopy ve formatu
»AC3; v ostatnich pfipadech jsou videa jiz ve formatu ,, AVI*. Pomoci programu
»AVISYNTH® byl pfidan timecode do obrazu, provedena zména rozliSeni, ofiznuti obrazu.
Tento program slouzi k pied-zpracovani.

Timecode byl pfidan piikazem pro nastaveni, fond, velikost, barvu pisma, barvu stinu
pisma, atp.. Dale byly zkomprimovany pomoci kodeku X.264 (existuji rizné kodeky
H.264 a diky tomu lze ptehravat) konkrétni implementace formatu H.264. Poté byly
ulozeny zvukové stopy. Pomoci programu ,,VSrip* (vobsubtitle ripper) byly nagrabbovany
(proces grabbing; pozn. Katrin Vodrazkova) anglické a Ceské titulky z DVD. Tato data
byla automaticky uloZzena do souboru ,IDX*“. Nakonec bylo provedeno spojeni
zkomprimovaného videa (v programu MKVtoolnix), dvou zvukovych stop, dvou

titulkovych stop do kontejneru ,,Matroska*.
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Prakticky priklad k technickvm priloham (priklad z filmu ..Wanted* [g]):

00 Untitled =]
(& & @ ® ~
Add File Add Surround Sound History Inspector Preview Batch Monitor
[ untitiea |

wanted.2008.dvdrip.xvid-amiable.mov

(| Ha2e4 LN wanted 2008.dvdrip...

1job. 1target | Never Submitted
I[eX=Xz) Preview
(<% [ Rzeaian ) (& oi |
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Poznamkovy aparat I1

Bod 001) Do ¢eského prostiedi se pojem komunikace dostal prostiednictvim Luhmanna.

Bod 002) Tvarce filmt chape Engell jako agenty, jako lidské aktéry, ktefi jsou vlastné
agenty cizi moci; odtud pochazi pojeti kina jakozto agentury, z vlastniho prava tak ma kino

moc, dale napft. televize ma moc, atp. [13; 16].

Bod 003) mezi medidlni fenomény a zarovenn formy organizace historického védéni, které
hraji stézeni roli pro existenci d¢jin, lze zaradit pfedevSim psani a zobrazovani historie,

zprostiedkovani historie ve filmu, v muzeu; dale archiv, dokument, monument, muzeum

Bod 004) Flusser jiz ptedvidal, Ze se Zivotni pocit ¢lovéka stane cizim a novym. Zkoumal
soupetfeni obrazu a textu, pficemz pro né¢j ziskal pfedni misto obraz. Podle Flussera
vznikalo mnoho obrazl, obrazy tak =zacaly zakryvat svét. Obrazy chapal jako
nejednoznacné, ziskavajici moc a zijici vlastnim Zivotem. Pismo jako novy zpisob
vysvétleni obrazl zacalo v podobé¢ textii obrazy rozkryvat, ale i to se stalo v moderni dobé
slozitym. Proto zvolil jako doménu ,,technicky obraz“ v komparaci s tradi¢nim obrazem,

jez se stal novou formou, obecné platnym faktem, jinym univerzem, tvofenym z aparatii

jako bodovych prvka. [20]

Bod 005) Stard magie, napt. v podobé jeskynnich maleb, byla pfeddéjinnd, na rozdil od
kina ¢i televize. Predhistorickd magie zahrnovala ritualizaci modelu mytu, ktery byl
predavan ustn¢, autor — Bih — stdl mimo komunikacni proces. Soucasnd magie nabizi

program, ktery je pfedavan pisemn¢ a autor se nachdzi uvnitt komunika¢niho procesu.

Bod 006) Tlacitka jsou vSudyptitomna zatizeni, pohybuji se v Case, pro ktery plati jiny fad,
odlisny od kazdodennosti ¢loveka. Tento ¢as obsahuje nekonecné malé veli¢iny a probiha
velmi rychle. Stiskdvani je neprithledny proces — probiha v ¢erné skiinice — black box — a
aparat neni stroj, protoze neobsahuje néco mechanického, mechanicky pouze stiskavdme
tlacitka (napiiklad stiskneme zvolené tlaitko na klavesnici televizoru a na obrazovce

televizoru se ihned ukéaze vybrany obraz (Flusser 2001: 27), skladame kalkulace, ¢imz
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vznika technicky obraz. Klavesy tak rusi hranici mezi soukromym a vetfejnym. Vysilaci a

pfijimaci aparaty tvofii jednotu.

Bod 007) Fotografii analyzoval z hlediska védeckého, estetického i politické¢ho, déle se
zabyval pfechodem od industridlniho vyvojového stupné k postindustridlnimu a ptitom se

snazil popsat kulturni krizi nasi civilizace.

Bod 008) Fotoaparat je black box, proto nelze poznat spravné naprogramovany fotoaparat.
Kazda fotografie je zaSifrovana do vécnych konfiguraci. Pokud clovék prohlédl fotografii,
vycetl z ni kodovani, tudiz mize fotografii povazovat za deSifrovanou. Piedpokladem pro
desifrovani je neoddélitelné rozliSeni programu aparatu a zdméru fotografa. Fotograf se
ztraci uvnitf aparatu tehdy, kdyz hledd mozZnosti. Presto vSak mize ovladat ¢ernou skfiiku,

nebot’ zna jeji input a output. [21]

Bod 009) Cas se predstavuje skuteén& dvojim zptisobem cyklicky, protoze svazek bézi v
pasech — toto je princip vétSiny video-projekci formatu DVD — piedevsim ale proto, Ze se
rozviji mezi obrazy jedinecnd cirkularita, ktera s sebou pifinasi sestavy, jez nemaji
chronickou povahu. To dovoluje domnivat se, Ze Cas, ktery plyne, neplyne skutecné¢,
protoze se upeviluje pouze na cCastech (Stépech) jedine€ného momentu, 1 kdyz se to

rozprostira v ur¢itém rozsahu, napft. 26-ti minut. [3]

Bod 010) Srov. s pojetim komplexity u Luhmanna.

Bod 011) Odcizeni ¢lovéka od obrazu probéhlo jiz v pribéhu 2. tis. pt. Kr., kdy nékteti
jedinci patrali po pivodnim zdméru obrazti. Postupnym vytrhavanim obrazovych prvka
(pixels) z povrchu a jejich fazeni do fadktl tak dali vznik linedrnimu pismu. Kruhovy cas
magie byl ptekodovan do linedrniho €asu historie. Nastal boj pisma proti obrazu spolu s

bojem déjinného védomi proti magii. [20]

Bod 012) Pojem demiurg pochazi jako fec. pojem ,,démiurgos* ze slova démos neboli lid a
ergon neboli dilo, pivodné tento pojem znamenal femeslnika nebo také umélce, tedy
Clovéka, ktery vefejné vystupuje a vykonava vefejnou sluzbu, mize jim byt l€kat ¢i
zpévak. Pozdé&ji dostava vyznam i vyrobce, femeslnika a spravce vefejnych véci. Pojem

demiurga se objevuje jiz v Platonové mytu jako tvirce, ktery tvoii podle daného vzoru,
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nikoli sdm. V novoplatonismu je metafyzickou postavou, synem Moudrosti, prostiednikem

mezi dokonalym Bohem a hmotnym svétem. [V]

Bod 013) Vrcholem nerozlisitelnosti je dvojice obraz-krystal jako zmozend zrcadla
zachycujici aktualitu dvou postav. Krystal je dvojity, zdvojeny obraz, charakterizovan
hloubkou, kruhovym pohybem a nekone¢nym procesem sebeutvareni. Aktudlni a virtualni

se méni ve dvojici matny-priizraény nebo zarodek-prostiedi. [10]

014) Marylin M. lze ve filmu nahlizet ve dvoji podobé: za prvé jako symbol Cistoty
ukazani, ,.tvar filmu®, za druhé jako herecky typ: néco vic — zdhadné zjeveni, hloubku,
svétlo, energii, andé€la. Imanence jejiho obliCeje je zjevena na platné a vyzniva ve svétle
platna kina. Marylin ptsobila svymi kreacemi az na vrchol lidské mysli, referovala o sob¢

samé ve velkém stylu, jeji osobnost zistava skryta — fakt jsou ziva, Marylin nikoli [33].

Bod 015) Cas Ize napt. natahnout ve filmu i v hudbé, pfi¢emz v téchto dvou oblastech bylo
natahovani povazovano a uzivano jako primarni zptisob vyjadieni. Dalsi formu zkracovani
pfinasi stiih. Cisty experiment s &asem a prostorem nabizeji zejména filmy Michaela
Snowa. Extrémné pomaly pohyb lze naopak zaznamenat pravé ve filmovych akcich P.

Weibela.

Bod 016) Dispozitiv jako zplisob — vytvor, ktery ma vzhledem k historicky danému
casovému bodu piedev§im tu funkci, aby splnil nutné pozadavky. Dispozitiv ma
dominantni a konkretni strategickou funkci. Dispozitiv sam piedstavuje sit. Vyraz
odkazuje na celek - zaroven jazykovych a nejazykovych, pravnich, technickych a

vojenskych praktik a mechanismu. [1]

Bod 017) Pro to, jaky budou mit Na'vi vzhled, jak budou nativni charaktery zobrazeny ve
filmu, byl Cameron inspirovan snem, ktery méla Cameronova matka dlouho pted tim, nez
napsal Avatara. Snila o modré Zené, kterd dosahuje vySky dvanécti stop, a myslela, "that's
kind of a cool image". Tak jiz v roce 1976 a 1977 vylozil filmovy scénaf o planeté a rodné
populaci, kterd byla dvanact stop vysokd a modré barvy, kterd je oslnujici, a kterd se

pozdéji stala zakladem pro Na'vi v Avatarovi. [43]
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Bod 018) Scény, které byly ukédzany na dnu vénovanému projektu ,,Avatar* (21. 8. 2009) a
které¢ clov€ku nepochybné berou dech, vytvaieji dojem, jakoby pochdzely z jesté
neuskutecnéného zfilmovani ,,World Of Warcraft“. Tato prezentace obsahovala prvni
vzajemné setkani hlavniho hrdiny a princezny Neytiri z rodu Na'vi (v obsazeni Zoe

Saldana). [43]

Bod 019) Piibéh z prostfedi modrého svéta avatdri rozvinul James Cameron pied
necelymi patnicti lety. Jako predloha mu slouzila ,,Pocahontas® a cetné knihy zanru
science-fiction o tom, kdy télo hrdiny dli na zemi lidi. Jedna se napf. o ptib¢h, ktery ma
v rezii Andrew Shanton a ktery by mé¢l piijit do kin v roce 2012 v ryzim formatu 3D jako
kratky film. [43]

Bod 020) Srov. s pojmem double-agent u Lorenze Engella.
Bod 021) V tomto prostoru se nachazi nové nerostné bohatstvi, za kterym se sem lidé
vydali. Obrazy krasovych skalnich utvari v oblasti Guilin byly ziskany z vapencového

pohoti na zakladé¢ Cameronova pozadavku ve spolupraci s fotografiemi navrhare Stevea

Messinga, snimky byly poiizeny pii jizdé horkovzduinym balonem v Cing. [18]
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Slovnik nejdilezitéjSich jmen a pojmi

Lorenz Engell (nar. 1959)

profesor filosofie médii a némecky veédec v oblasti médii, ptisobi na fakult¢ Médii
(Bauhaus-Universitdit Weimar), od r. 2008 feditel Mezindrodniho kolegia pro vyzkum
kulturnich technik a filosofie médii

vystudoval divadelni, filmovou a televizni védu, romanistiku, dé¢jiny uméni (Universitit
Koln)

rozvinul koncept ,,aktér-sit-teorie* a pracuje s pojmem ,,kinematograficka agentura®

Gilles Deleuze (1925 — 1995)

vyznamny francouzsky teoretik 20. stoleti, plisobil zejména v oblasti filosofie, filmové
teorie, kritické teorie soucasné kultury, teorie umeéni a literatury

jeho mysleni se prolina s fadou védeckych obort jako psychologie, biologie, geologie
svym pojetim ptekracoval hranice filosofie a mysleni podle néj potiebuje prostiedniky

analyzoval konkrétni filmy a sekvence, uvedl taxonomii filmu, klasifikoval obrazy a znaky

Vilém Flusser (1920 — 1991)

vyznamny Cesky filosof, ve své filosofii se zaméfoval predevsim na obrazy a komunikaci
soucasné doby, jazyk, vztah k budoucnosti, minulosti, pfitomnosti

jeho vlastni filosofie, ve které figuruji specifické pojmy jako ,technicky obraz* nebo
»aparaty*, byla ovlivnéna Wittgensteinem a Nietzschem

zpusob nahlizeni a vnimani okolniho svéta zaklada na obrazu a zobrazovani

Christian Metz (1931 — 1993)

francouzsky teoretik filmu

ovlivnén Freudem a Lacanem, jejichz mysSlenky aplikoval na problematiku kina, dale
vychézel ze Saussura, jehoz sémiologickou teorii pouzil pro film

pracuje s tezi, ze uvazovani filmu je populdrni jako umeélecka forma, ktera spoc¢iva ve své
schopnosti byt nedokonalou reflexi reality a metodou patrajici po nevédomych stavech

snéni
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film — pohyblivy obraz, filmovy obraz je o krok dale nez fotografie, vyznacuje se riznymi

¢asovymi rovinami, obrazy ve filmu poprvé ziskavaji rozmér budoucnosti

filosofie médii — smér teorie médii zkoumajici zplisoby, jakymi média a technika formuyji

vidéni, mysleni, vnimani, citéni

fotografie — typ technického obrazu, jeden snimek, vychazi z dispozic néjakého aparatu

kinematograficka spoleénost — kinematografie vznika se vznikem filmu, kinematograf

zménil povahu kinematografické spolec¢nosti, nebot’ nabizi nové zpisoby a techniky vidéni

medialita — zpasob ¢i technika mysleni, filmové médium jako proces zdvojeni umoziuje

reprodukovat obrazy a ptipojuje Casovou dimenzi

prostor a ¢as — kategorie, se kterymi pracoval ve filosofii napf. Immanuel Kant

technicky obraz — obraz vytvoieny néjakym aparatem (napt. fotografie, film), pojem

technického obrazu zavedl Vilém Flusser, s pojmem lze operovat jako s faktem

vizudlni kultura a vizualni studia — nové pole studia kulturni konstrukce vizudlna

v médiich, uméni, kazdodennim Zivoté

voyer — pozorovatel, ktery ke svému pozorovani vyuzivd filmovy pohled ve funkci

dohledu
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