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1. Uvedeni do problematiky

Text pojednava o médiu filmu z hlediska novych zobrazovacich
technik. Od plvodniho vyznamu média a filmu se dostdvame az
k sou¢asnym technikdam mysleni filmu, pojeti filmu jako informacniho
systému, novych zplUsobl ukdzani ve filmu. Téma se dotykd oblasti
filosofie médii, filosofie filmu, vizualnich studii. Problematika média filmu
je ozivena a doplnéna konkrétnimi priklady novych zobrazovacich technik
ve filmu. Jednotlivé pripady se vazou k urcitému filosofickému tématu,
které Ize dale rozebirat a rozvijet, které je aktualni pro dnesni spolec¢nost,
kulturu, predavani informaci a utvareni modeld myéleni.

Pro¢ je médium filmu tak dilezité? Film se stal preferovanym
médiem. V dnesni dobé se vSechno dostava na filmové platno, obrazovku,
do podoby reklamnich plakatd, audio-vizudlnich zdznamQ. V rdmci
informacni a sitové spolec¢nosti, ale soucasné také masové spolec¢nosti a
kulturniho primyslu, se predevéim film podili na utvafeni mysleni,
predavani myslenek a informaci, nebot samo médium filmu predklada
urcity model pro mysleni a samo je urcitym typem mysleni - ukazuje
my$leni filmem a zpUsoby, jak filmové médium dokaze myslet.

V dnedni dobé a soucasné spoleénosti jsou nejdilezit&jsi informace.
Ale ¢lovék jim, potazmo svétu musi umét rozumét, nemuize je umét pouze
citit. Vystavbu svéta tvofi pfedevsim informace, myslenky a nasledne
¢iny, dale sny a idedly, energie a hmota. Clovék jakozto pozorovatel
dokaze pozorovat ¢asoprostor z hlediska toho, Ze je sam situovan v cCase a
prostoru, ktery ohraniCuje hmotu naseho svéta a déni v ném.
Nenachazime se vSak a ani se neumime dostat mimo Cas a prostor.
Casoprostor je od sebe neoddélitelny, pohyb, ¢as a prostor jsou spolu
spojeny. Informace a myslenky dosahuji z naseho pohledu podoby
univerza. Pro Clovéka jsou realné. Clovéka a jeho prozivani ve svété, jeho
vnimani a poznavani ovsem silné formuji zZivotni zkusenosti, které zazije,
prozije, které ho v kazdodennosti potkavaji, které ho ovliviiuji, posouvaji a
motivuji, at uz pozitivné ¢i negativné, smérem vpred a/nebo jej drzi na
neménném bodé.

1.1. Obraz a pohyblivy obraz

Film vznikl ze sekvencni fotografie jako pohyblivy obraz, respektive
pohyblivé obrazky. Nejprve je tedy nutné vylozit vibec pojem obrazu
(klasického, tradi¢niho) a pohyblivého obrazu. Déle také pojmi a dil&ich
problematik ¢i charakteristik, které médium filmu utvareji a podileji se na
jeho rozvoji, kam patfi predevsSim nastaveni, rdm, ramcovani, montaz,
stfih, kamera, divak, kognitivnhi mysleni a zpétna vazba. Bude nas na
tomto misté tedy zajimat celd filosofie a psychologie média filmu.

Obraz a pojem obrazu znamena néco, co stoji pred clovékem a co
ma v sobé jiz néjaky vyznam. Obrazy ovSem poskytuji pouze naznaky,
néco zOstava skryté, ale ¢lovék se mda naudit obrazy &ist. S tim, na co



obrazy poukazuji a k ¢emu odkazuji, ma clovék moznost setkat se venku,
vne, tedy v cCaso-prostoru. Film je obrazem clovéka, véci, prostoru a
Casovosti. Cilem obrazu je, aby clovék dokazal porozumét abstraktnimu
vyjadfeni obrazu. Ktomu je ale také zapotfebi, aby se ¢&lovék viéi
obrazdm nastavil jinym zplsobem a pFe-nastavil své myé&leni a design.
Znamena to, ze by Clovék mél myslet a nahlizet obrazy jaksi zevnitr.
K abstrahovani ploch z ¢asoprostoru dopomdaha specifickd schopnost -
imaginace. Pricemz kazdy obraz je spojen s imaginarnem a symboli¢nem.

Vyznam obrazu muZe ¢lovék prohloubit. Jednu z metod pojednava
ve své filosofii médii Flusser. Jednd se o proces nazvany ,scanning"
(skenovani; pozn. autorky). Flusser jej vyklada jako , ohledavani pohledu®,
coz znamend zplsob a proces, kdy se ¢lovék svym pohledem dostava pod
povrch obrazu a muiZe tak prohloubit vyznam obrazu. Proces scanning
umoznuje skenovani, jinymi slovy prepracovani oné abstrahované
dimenze (s tim je spojené prepracovani ¢asu). Diky scanningu se odkryva
vyznam obrazu, takze clovék vlastné ziskava urcity kod k dekddovani
obrazu a smeruje ke hloubce svého vnimani Ci vidéni a ke hloubce
vyznamu obrazu. Clovék ma hledat a najit kod k desifrovani obrazd, které
se nachazeji vSude kolem néj.

Film je umélecké dilo, které se ukazuje jako pohyblivy obraz,
respektive pohyblivd malba. Je to obrazové a malebné drama. Vychazi
totiz ze stejnych zakladl jako drama na jeviti v divadle. Obraz je pohyb
sam v sobé. Médium filmu vSak musi neustdle nalézat nové obsahy a
umélecké prostredky, ¢imz se od dramatu na jevisti odliSuje. To, co se
predevsSim proménuje v obraz, je fantazie, metafora, porovnavani. Urcité
formy filmu zprostfedkovavaji malebné a dramatické uméni. Film jakoZto
pohyblivy obraz je formou védéni.

Film neni potreba redukovat na to, aby ukazoval jednotlivé obsahy,
ma totiZz schopnost kFizit se jedineénym zplsobem. Ukazuje se ve svém
pohybu, v asociacich obsahl, ve viru vnitfniho kosmu a zosobné&ného
mys$leni. Pfi¢emZ film mdZe zprostfedkovdvat svdj obrazovy obsah
a rychlost mysleni. Filmova epizoda ma ale svou vlastni formu. Filmové
uméni ma jedineCnou schopnost, pri které dochazi ke spojeni rychlého
chapani obrazu a pohybu myslenek.

1.2. Médium filmu

Médium filmu znamenad v oblasti filosofie a sociologie médii,
potazmo pro nova média a informacni védu reflexivni a sebe-referencni
médium. Reflexivni je proto, ze reflektuje skutecnost a podava zpétnou
vazbu, je téz schopno vztahovat se k sobé jakozto k médiu. Sebe-
referenéni povahu ma dale z toho dlvodu, Ze dokaZe referovat, to
znamena vypovidat o sobé samém. Film je dynamické médium, které se
stdva nastrojem pro mysleni a vnimani. V rdmci aktualniho a svétového
badani, z hlediska filosofie médii a filosofie filmu je médium filmu
povazovano za novou dynamickou formu mysleni médii. Film je tak
chapan jako prostredi a/nebo také prostor, ktery jiz pfichazi s néjakym



vyznamem, ale ptinasi nové zplsoby mysleni, vnimani, citéni. Médium
filmu prichazi s celou novou scénou filmového mysleni.

Nyni si prehledné shrneme role média filmu ve filosofii filmu (stale
jsme na poli filosofie médii), kterou je timto nutné odliSit od klasické
teorie filmu (liSi se zejména jinou tradici vyzkumu a jinymi metodami):

pojednani skutecnych témat

a/nebo pojednani domnélych témat

filosoficky zajem o film: abstraktni film az hororovy thriller

tzn.: od kina jakozto hlavniho proudu k uméleckému filmu

zameéreni na filosofickou estetiku a problematiku umeéni

dokumentarni film se objevuje pouze okrajové

genitivus subiectivus = vlastni filosofie

o filosofie sama zastupuje film

o filosofie tematizuje film

o pojednani jednoduchych pravé existujicich teorému i
mysleni filmu jako stimulujiciho média

genitivus obiectivus = film jako objekt (predmét filosofie)

filosofie jako zkuSenost

diferencujici urceni existence neboli byti filmu
zkouma specifické vlastnosti filmu

zkouma orientacni body pro stret s jednotlivymi filmy

O 0O 0O

+ spolecné pro genitivus subiectivus a obiectivus:

A. uvazovani, premysleni, mysleni

B. porozuméni tomu, co je filosofie filmu

C. oboji nalezneme Casto v odlisnych
smisenych vztazich

D. zkoumaji to, jak jsou filmy chapany (tedy
jak Ize porozumét médiu filmu)

E. nezkoumaji, co to je film (otazky po
podstaté: NE!)



1.3. Zvuk a film

Médium filmu, které ztvarfuje audiovizualni dilo, je jiz ze svého
plvodu a pojmenovani nerozlué¢né spjato jak s obrazem, tak se zvukem.
Obrazovda a zvukova slozka se na celkovém pojeti a dojmu filmu,
respektive filmU podili rdznym zplsobem a podilem. Vé&tdinu celkového
dojmu z filmu tvori zvuk, Iépe receno filmova hudba. Mnohdy je, pokud by
si divak, respektive posluchac¢ ¢i vyznavac filmové hudby v podobé
soundtrackld Sel pustit zvukovou nahravku, vybizen k tomu, aby mél na
paméti (také nebo dokonce soucasné) odpovidajici obraz, nebot
emocionalni zazitek a zesilfujici mechanismus prichazi ve chvili, kdy
Clovék vidi (obraz a tim padem pohyb) a zaroven slysi (zvuk a prislusna
filmova hudba). Pro Uplny a uceleny prozitek, pro celkové porozumeéni
danému filmu je tedy vhodné, aby si ¢lovék pustil filmovou hudbu zvlast
az po shlédnuti celého filmu v kiné ¢&i na nosiich pro domaci vyuziti (v
domacim prostredi). Takovou zkusSenost nabizi napriklad snimek ,Drive"
nebo ,In Time", jehoz filmovd hudba jde ruku v ruce s filmovym
ztvarnénim a dénim natolik, ze vysledek v podobé spojeni obrazu a zvuku
prinasi uderny vysledek pro vSechny smysly divaka.

Zvuk, pokud jej budeme pojednavat z pohledu filosofie médii a
filosofie filmu, mizZe byt rozhodujici pro postup jedndni ve filmu. Sam
zvuk ma dramaticky vyznam. Celda oblast a svét zvuku umoziuje
bezprostfedni a pfimé zobrazeni rozdilnych obsahl. Zvuk se podili na
vytvareni rdznorodého svéta objektd. Diky Siroké $kale zvuk( je mozné
vyli¢it rdznd prostfedi a na zakladé i nékolika malo zvukd je mozné Gplné
charakterizovat rlznd mista. Kazdy ddvérny zvuk, nebo Fekné&me také
Sum, dokaZe vyvolat vnitfni obraz véci, ¢innosti, zplisobd jednani.

Samotny film neobsahuje zadné jasné rozdéleni, je bezprostredni,
plyne kontinualné a vétSinou bez preruseni. Sice se sklada ze scén, ale
jejich prechod je nepatrny a oddéleny scén nejasné. Také jazyk ve filmu je
bezprostredni, charaktery hovori nanejvys prirozeng, a tak je tomu i diky
podivané v kiné, protoZe kino nabizi bezprostfedni smyslnost. Jde vzdy o
celkovy emocionalni prozitek z filmu. Zvuk vSak s obrazem v zasadé
spojen neni. Vztah obrazu a zvuku je individualni otdzkou. S nastavenim,
které stoji pred vsemi aspekty filmového média a které udava dalsi vyvoj,
je zvuk ve volném vztahu. Zvuk ma tu funkci a to poslani, Ze pripojuje
vzdy novy vyznam. To znamena, Ze nezdvojuje obsah obrazu. Zvuk
vytvari Uplny dramaticky prostoru, respektive prostredi. Filmova hudba
umoZzfiuje popis komplexnich dramatickych obsahl a pfitom si udrZuje
bezprostrednost zobrazeni.

Zvuk dodava materidlnimu prostredni zakladni charakteristiky.
Posouva tak materidlni zaklad do centra déni. Svou vnitfni silou obepina
zdkladni Sumy a tvofi kulisy pro rdzné $umy, jeZ maji byt ve filmu uZity a
podporovat atmosféru filmovych scén. Jednotlivé Sumy mohou byt
specifikované pro urcitou situaci. Subjekty ve filmu maji schopnost vyvolat
nebo proménovat zvuky.



Na zaveér si na tomto misté uvedeme zakladni rozdéleni zvuku:
zvuk technicky

o analogovy zaznam (na pasek)
o digitalni zaznam (na pevny disk)

zvuk umélecky
o zvuk sdéluje informace
o zvuk jako nositel emoci
+ Umélecky zvuk se déle déli na:

hudbu

o rytmus

o melodie

o harmonie
filmovy zvuk
o fre€ (mluvené slovo)
o atmosféra (Stékot, zpév ptactva, hukot splavu, projizdéjici auta)
o hudba (zZiva X zaznam, ktery odebira vjem - tzv.mrtvolnd hudba)

o ruchy (kroky, zavirani dveri, cvakani spousté fotoaparatu, facka)

+ V neposledni radé rozliSujeme subjektivni zvuky, mezi
které patri napriklad:

o tlukot srdce nebo dech protagonistQ

+ Naopak zvuky objektivni nalezneme napriklad v:

o dramatickych situacich



1.4. Prostor a cas, hloubka prostoru a hloubka vidéni

Obraz je spojenim pohybu a Casu. Dochazi ke spojovani obrazovych
sekvenci. Casova perspektiva se ve filmu ukazuje v podobé stfidani ¢asu.
Casti se skladaji do celku a obraz pohybu predstavuje obraz urcitého
celku. Filosofie médii se snazi porozumét filmu jako celku z filmu
samotného. Prostor, ¢as a pohyb navozuji a ukazuji hloubku prostoru, coz
pro divakovo oko a pro clovéka zkoumajiciho médium filmu a mysleni
média filmu znamena také hloubku vidéni, nebot samotné oko a zrak ma
pro obraz hlavni a velky vyznam. Obrazy mlZeme nahlizet a snaZit se
proniknout pod jejich povrch az do hloubky jejich vyznamu jediné diky
zraku, to znamena oku a vidéni. Oko se nadto stava jednim z médii ve
filosofii médii a pojeti elektronické kultury.

Hloubka prostoru pfindsi a ukazuje novy rozmér vidéni a novou
vystavbu, architekturu a geometrii prostoru a c¢asu. Film, ktery nese
hloubku a hloubka zobrazena ve filmu je vzdy medialné zprostredkovana a
diferencovana. Jejim hlavnim charakteristickym rysem je schopnost
rozevirani. Filmové médium ukazuje diky hloubce prostoru a hloubce
vidéni nové scény filmového mysleni a skutecCnost, ktera je tvorena
technikou pohyblivych obrazd. Tak miZe filmové médium produkovat néco
nového — nové filosofické a filmové mysleni, nové pojmy, nové vyznamy,
nové kontexty, novou formu filosofie filmu a filosofie obecné. Na zakladé
zmény mysleni potom dochdzi k novym zplsoblm zprostfedkovani
(mediace; pozn. autorky) a novym zpusobim & formam vidéni. Jediné
hloubkovym zkoumanim lze dosahnout a dojit ke skutecnému poznani
jevl a porozumét tak dynamice déni. Nestadi totiz pouze fakta povrchné
zaznamenavat.

Na zdakladé promény prostoru je idealizovano plosné zobrazeni
prostoru. Jedna se o redukci dimenzi, ktera predstavuje duchovni postup.
Médium filmu je tak prirovnano k rozhrani mezi tancem a operou, zatimco
klasickd malba se nachazi mezi sochou a hudbou. Objekty vsak nejsou
zastaveny. Zda se, ze jim jejich pohyblivost navraci onu prostorovost,
kterou ztratily ploSnym zobrazenim. Diky pohybu vznika dojem reality,
kterého malba nemlZe nikdy dosahnout. Obraz filmu je tak
prostrednictvim pohybu plasticky jako malba, ale diky své plosnosti je
idealni jako socha.

Pro film je urcujici odpor mezi pohybem a zobrazenim. Pohyb, ktery
slouzi dramatickému pribé&hu, rudi malebnou kompozici obrazu. Objekty a
formy jsou vytvareny tak jako u malby jednak na zakladé svétla a tmy,
jednak prostrednictvim barev. Objekty jsou ale pohyblivé, a tak vyvstava
zcela jiny zpUsob zpracovani pohybujiciho se svétla, postupujiciho odstinu
a promé&ny barev. Tento pohyb se sdm stdva dlleZitym dramaturgickym
prostfedkem. Kompozice barev a forem se jiz neomezuje pouze na klidové
kompozice, nybrz také na vlastni vznik a zanik. Pro film to znamena, ze
musi najit formu, diky které jsou zprostredkovany malebné a dramatické
vyrazové prostredky. Toto umoznuje rozdéleni filmu do scén, sekvenci a
epizod.



Filmova scéna zprostredkovava dramaticky obsah. K tomu, aby bylo
mozné ukazat dramaticky obraz uvnitf jeho malebné vypravnosti, je
zapotrebi rychlejsi postup jednani. Film ma proto vyrazné vice scén, nez
drama na jevisti. To je umoznéno opét diky rychlejSimu tempu a
rychlejSimu chapani obrazu. Filmova sekvence predstavuje malebné prvky
filmu, protoZe nezprostiedkovava 2adné dramatické obsahy, nybrz mdze
pouze popisovat a zobrazovat. V abstraktnich sekvencich muZe byt
ukdzdna kompilace obrazl, které maji samy abstraktni, pfirozené nebo
lidské obsahy. Filmovy rytmus dokaze abstrahovat od zobrazenych a
pohybujicich se objektl. MUzZe se také stat obsahem. Jakmile jsou obsahy
obrazl samy abstraktni, Ize spiSe hovofit o promé&né forem a barev, nez-li
o jejich obsahu.

Abstraktni sekvence, kterd pfijimd pfirozené obsahy, mize
zobrazovat ptirodni krasy prostifednictvim efektl pfijeti, odcizeni, zkraceni
nebo rytmizace. Lze ukazat napriklad plynuti ¢asu nebo proménu rocnich
obdobi. Sama abstraktni sekvence se muiZe stat abstraktni sekvenci
prostrednictvim analytického pozorovani prirody. V tom pripadé je ve hre
duch soucasné s prirodou, a priroda se tak ukazuje sama jako
nadprirozena. Sekvence mohou ukazovat prirozené obsahy také
v konkrétni formé. Potom se jiz nejednd o Cisté formalni a abstraktni
vztahy obsahl, nybrz o pfirodu, kdy je ukdzdna mimo jiné jako prostiedi
duse. Ani obsahy duchovniho svéta nepfrijima sekvence pouze abstraktné.
Je schopna ukazovat obsahy duse, védomi a mysleni. Dale dochazi k
vizualizaci snu, vize, predstavy nebo asociace ideji.

Jakou ma funkci hloubka ostrosti ve filmu a jaky ma vyznam pro
filmové médium? Uvedeme si zde nékolik sté&Zejnich bodu:

* hloubka ostrosti ukazuje ve filmu kazdy detail obrazu
 ukazuje vicero procest

* objekty a jejich pohyby vstupuji do komplexniho vztahu
* objekty a jejich pohyby se vzajemné urcuji

* objekty a jejich pohyby vytvareji vnitini montaz

* obsah je vzdy zcela urcity

» obsah se vyznacuje diferenciaci

* objektovy svét je zobrazen jako hloubka ostrosti tehdy, kdyz ma byt
ukazan jako detailni bohatstvi

* plati pravidlo: ¢im vétsi je hloubka obrazu, tim vyznamnéjsi je jeji
odpor mezi prostorem a pohybem



Co naopak pro médium filmu znamenda neostrost? Uvedeme si k tomu
taktéz zakladni body:

neostrost ukazuje vSseobecny a neurcity obsah

muUZe se stupfiovat aZ do formy abstraktniho obrazu

u abstraktniho obrazu nelze rozpoznat zadné formy predmétu

abstraktni obraz zobrazuje subjektivni stavy (nerozpoznatelné)

Na nize uvedenych obrdzcich, které jsou vysSe pojednany v textu, lze
ilustrativné nahlédnout formy hloubky prostoru a hloubky vidéni:

Obr. ¢.1) ,Hloubka prostoru®

Obr. ¢.2) ,Hloubka vidéni - médium oci*



2.1. Nové zobrazovaci techniky

Pod pojmem novych zobrazovacich technik se skryvaji nové techniky
zobrazovani a vidéni z hlediska filosofie a sociologie filmu, vizudlnich a
kulturnich studii, v neposledni Fadé novych médii a informacni védy. Tyto
nové zplsoby a metody poskytuji nespocetné mnozstvi vizualnich symbold
a zmeénu ve vizualnim vnimani divaka. Nové zobrazovaci techniky se staly
novym polem i pro samotné tvirce a predstavitele konkrétnich filmu.

Nové zobrazovaci techniky funguji na =zdkladé mediality a
sekvenéniho zobrazeni. Medialita jakoZto zplsob ¢&i technika mySleni
poskytuje médiu filmu voditka. Chape filmové médium jako proces
zdvojeni, jako takové médium, které je schopné reprodukovat obrazy a
pripojovat k nim casovou dimenzi. Sekvencni zobrazeni predstavuje
zpUsob & techniku ukdzani. Sdm film je technikou uk&zani, ale je potieba
ukazat také film, je zapotrebi obrazu a pohybu.

Film neboli ,motion picture® (anglické pojmenovani, dale zejména
v némciné pro film mame vyrazy ,der Film“ nebo ,bewegliche Bilder";
pozn. autorky), ktery se pro médium filmu bézné pouzivd, znamena
doslova ,pohyblivé obrazky". Zavedeny a bézné pouzivany je taktéz
pojem ,movie". Film jako médium je predevsim zobrazovacim prostredim
a néco ukazuje. AvSak k tomu, aby film ukazal néco ve svém
zobrazovacim rozhrani, potrebuje techniku - kameru, stfih, platno,
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medialitu. V ddsledku toho se film prezentuje jinym zplsobem mySleni
jakozto jina realita (filmova realita), ktera se dokaze vrstvit (viz napriklad
snimek ,Inception™; pozn. autorky) a odliSovat od reality realné, realita,
kterou Zije Clovék jakozto divak - tedy tam nékde vné, venku, v prostoru
Kina.

Nyni si uvedeme a strucné definujeme nékteré nové zobrazovaci
techniky:

* motion caputure (motion capturing)

o zachyceni pohybu
o prepis z herce do filmové postavy
o mimika figury pfesné odpovidd pohybtm lidské postavy

* computer-generated imagery (CGI)

o metoda vychazejici ze 3D grafického pocitacového
softwaru

o nova technika pro specidlni efekty ve filmu - zejména
vizualni efekty a grafické zjednoduseni

o herci nemuseji pouzivat rekvizity

« fusion camera (slucovaci kamera)

o stereoskopicky dvou-kamerovy systém

o v prib&hu natdéecich dni vznikaji jiz stereoskopické
obrazy, které nemuseji byt posléze dotvareny

o mini-kamera (druhd) snima pohyby a synchronizuje
oblicej herce

e 3D kamera

o princip, ktery tvori pfriroda pro prostorové vidéni

o ve stejny ¢as zaznamenava obraz pro kazdé oko zvlast

o zmeéna prostorové hloubky (miry ostrosti) v zavislosti na
proménné vzdalenosti objektl

2.1.2. Motion capture

Technika zvana motion capture nebo také motion capturing
predstavuje proces zachyceni pohybu. Jedna se o novy zpUsob vizualniho
zobrazovani ve filmu. Tato nova technika byla pouzita zejména ve snimku
,Avatar®, ktery predesild dlleZitou myslenku a poslani, Ze od doby jeho
natoCeni se budou dalSi a budouci filmy obecné natacet jinym a zcela
novym zplsobem. Nyni si objasnime, jak tato technika funguje. Princip je
nasledujici. Figury pro filmové postavy jsou predem umistény do
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pocitaCové animace. Realita pocitaCové animace je ve filmu prenasena
jedna ku jedné z konkrétnich postav - lidi, tedy hercl - do konkrétnich
filmovych postav - tim jsou jednotlivi avatarové. Jde o velmi presny
prepis.

NiZze na obrazku (viz obr. ¢. 3a a 3b) vidime, ze herecka ma
vyznacené konkrétni body na obli¢eji. Z kazdého jednoho oznaceného
bodu vede cesta k bodu, ktery se nachazi na obliceji filmové postavy na
Uplné stejném misté. Mimické pohyby filmové postavy tak ve vysledku
zcela odpovidaji pohyblim ¢&lovéka, hercl. Navic jsou u filmovych postav
dotvoreny, respektive ztvarnény pouze rysy usi, malebna kresba na tvari,
ucesy a ohony se specifickou funkci uchopovani a komunikovani. Pritom
zadnou roli nehraje to, ze filmova postava méri az tri metry, na rozdil od
¢lovéka, nebot avatar se musi naucit ovladat své télo a fyziologické funkce
stejné tak dobre jako clovék. Tento prepis se ve filmu realizuje prenosem
v ramci filmovych realit (svét avatard, svét lidi, simulace).

Filmova realita tak ve vysledku koresponduje s redlnou realitou.
Figury, které jsou predem umistény do pocitacové animace, jsou
prepisovany podle redlného fyzického zjevu hercl. Odpovidaji tak
télesnosti, drzeni téla, mimice a gestim ¢lovéka. Filmové postavy avatarl
proto pUsobi tak realné, krasné, ukazuji ¢lovéku jakoZto divdkovi hloubku
a délaji na néj hluboky dojem. Stejné vérohodné, jako je tomu u
jednotlivych postav a kmene avatarl jako celku, plsobi pfiroda a
jednotlivé slozky dané krajiny.

NiZze jsou uvedeny konkrétni priklady techniky a procesu motion
capture neboli motion capturing (ukazka z filmu ,Avatar"):

Obr. ¢.3a) ,Motion capture - proces zachyceni a snimani pohybu"

12



Obr. ¢.3b) ,,Motion capture - detail*

2.1.3. Technika 3D a computer-generated imagery

Format 3D filmu vznikl ze stereoskopické fotografie. Verze 3D
predstavuje trojdimenzionalni film. Jedna se o 3D film, stereo film, 3D
video, nebo také stereo video. Technika 3D umoznuje vidét natocenou
scénu v celé jeji hloubce. Filmy tak neplsobi ploge, ale prostorové,
s hloubkou ostrosti, navozuji hluboky a pohlcujici dojem pro divaka.
Zejména tomu tak je v king, respektive kinosdle, nebot v domacim
prostiedi nikdy nebude dosaZeno optimalniho rozmist&ni Ghld v obraze.
Pro tvorbu filmu ve 3D se nejéasté&ji uzivaji dvé metody - r(zné polarizace
svétla (tak je obraz rozdélen pro levé a pravé oko zvlast) a/nebo barevné
odliseni (anaglyph). Metodu polarizace nalezneme predevsSim v kiné jako
je IMAX, anaglyph potom nabizi zejména YouTube. Destrukci barevného
podani barev dokaze odbourat modernéjsi technika (nez tomu je u
anaglyphu), a sice stereoskopie.

Technologie 3D je zalozena na nasledujicich principech. K tomu, aby
byl zachycen obraz, slouzi specidlni kamera umoznujici nahled ze dvou
perspektiv. Dvé kamery musi byt dokonale synchronizované. Dllezité je
také nastaveni rozteCe u kamery, coz zavisi a odviji se od velikosti scény.
ResSenim jsou specialni montaze kamer. Nahled ze dvou perspektiv je
vytvaren na zakladé metody ,computer-generated imagery", zkracené se
pouziva oznaceni ,,CGI" (dale jen CGI; pozn. autorky). Jako doplnék slouzi
pro 3D technologii specialni projekce hardwaru a/nebo rdmu bryli. Diky
tomu mdZe vzniknout iluze hloubky. Obraz ve formatu 3D je totiz nabizen
kazdému oku zvlast. Film ve formatu 3D tak pfindsi divakovi iluzi
hloubkového vidéni.
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Technika, respektive metoda CGI znamena specialni aplikaci 3D
pocitalové grafiky a slouzi ke specidlnim efektdm ve filmu. Vyuziva se
pritom moderni software CGI a zaznamenavame také zvysenou rychlost.
Takto pocitacové vytvorené efekty zjednodusuji a tudiz také urychluji cely
proces. Pojem rychlosti a dynamicnosti je pro ndas dilezity, nebot to
odkazuje ke zméné mysleni a vidéni médii a zméné tempa v informacni
spolec¢nosti. Obecné se metoda CGI da vyuzit pro reklamu, televizni
program, tisténa média, simulatory a obecné simulace.

Jako prvni velky hrany film se v nasem prostredi objevil snimek
L~Avatar", ktery ukazuje zasadni krok smérem vpred. Mimochodem plati,
Zze pohyblivy obraz ve formé stereoskopického filmu je mozné vytvofit
mnoha rlznymi metodami. Ve 21. stoleti ma polarizace systémi 3D
tendenci dokonce ovladat celou scénu. Film ,Avatar" byl vytvoren s cilem
byt vétsi, dynamictéjsi a v kazdém ptipadé lepsi, neZ tomu u filmd bylo
doposud. Snimek ,Avatar® podava komplexni obraz svéta a ucelené
zpracovani prostoru, respektive prostredi. Vizualni a vypravné efekty jsou
maximalné propracované. Vypravné prvky a barevnost podtrhuji
retrospektivni pohled, nebot Cameron ¢&erpal napfiklad po vzoru designu
cd-kompilaci & reklamnich plakatl hudebnich skupin.

2.1.4. Technika 4D a pojem prostoru

V soucasnosti se vedou diskuze také o dalsi formé prostoru (a tim
padem i Casu), a sice 4D. V tomto pripadé se do prostoru, respektive
prostredi pridava dalsi, ¢tvrtd dimenze prostoru, Iépe feceno do sdileného
prostoru se pridava dalsi objekt nebo se pridavaji dalsi a dalsi objekty (i
kdyby tim byla napfiklad jedna Zzidle navic pohybujici se v takovémto
prostoru). NezdleZi totiz na poctu pridatnych objektl, to znamena, Ze
pridanim jednoho mozného objektu ziskdavame formu prostoru 4-D, a tak
tomu bude s dalSimi a dalSimi objekty, které se do tohoto prostoru budou
pridavat.

V cdeském prostredi jiz také existuje 4D kino. Divak dostava
polarizacni bryle, aby tak mohl sledovat film ve 3D. Ve skutecnosti divak
sleduje obraz, ktery je vysilan ze dvou kamer, coz dodava onu
prostorovost. Obraz tak ve vysledku plsobi prostorové. Ctvrtou dimenzi v
tomto pripadé zastavaji pohyby jednotlivych sedacek a sedadel jako celku
v daném kiné&, dale foukani vzduchu (v&etné rlznych pfimési - napftiklad
pach po vybuchu), v neposledni radé samozrejmé prostorovy zvuk.
Simulator obsahuje nékolik pohyblivych sedacek (v budoucnu by se mohly
samotné sedacky pohybovat a vystrelovat divaka do vzduchu). Kazdé 4D
kfeslo umozfiuje zrealizovat az sto rdznych pohybu pfi 2G pretizeni.
Z bezpeé&nostnich dlvodl pouZije divdk specidlni bezpeé&nosti pas. Tato
sedadla umoznujici 4D prozitek skytaji jesté dalSi omezeni, napriklad
z hlediska své nosnosti, vékového omezeni, fyzické kondice. Konecné
zajimava je také cena jednoho kresla (900 tisic korun), stejné tak, jako je
nevycislitelné drahé stribrné platno, které by mélo byt k dispozici pro
kazdou 3D projekci jakéhokoli filmu ve formatu 3D.
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Zminéné foukani vzduchu umoznuje divakovi, ale napriklad i
navstévnikovi kulturniho arealu (napfiklad Lethany Praha; pozn. autorky)
volné se pohybovat ve vzduchu v urlitém (omezeném) prostoru. Cloveék si
tak mdZe vyzkou$et 1étdni (v kiné na sedadle v radmci kinosalu, ve
sportovnim centru v predem vymezeném prostoru a s instruktorem).
Tento zplsob ztvarnéni a vyuZiti pohybu je ukazan naptiklad ve filmech
»Inception™ nebo ,Mission Impossible — Ghost Protocol", kde clovéka a
herce podporuje budto vzduch (napriklad vétrak ve filmu ,Mission
Impossible - Ghost Protocol") nebo jina vystavba (Caso)prostoru a
vrstveni realit, kdy kazda jednotlivd postava vyzaduje jiny typ prostoru
(ukazuje snimek ,Inception® a taktéz ,Mission Impossible - Ghost
Protocol“).

Skute€nost filmu ukazuje a rozsifuje zplUsob vystavby socidlni
skutecnosti. Otevird tak prostor pro dalsi rovinu kritické reflexe reality a
mysleni. V ramci nové dynamiky prostoru a novych zobrazovacich technik
nahrazuje kameru oko. Divakovi je tak ukazovano pouze, respektive
piimo to, co ukazuje samotné médium filmu. To také vysvétluje zpUsob
usporadani pohyblivych obrazi a jednotlivych sekvenci do celku. PFi
nataceni filmu dochdzi k pohybdm. Je v&ak nutné rozli§ovat mezi obrazem
tradi¢nim, pohyblivym, stereoskopickym, v neposledni rfadé pojmem
technického obrazu, kdy se nachazime v oblasti naprogramovanych
automatickych obrazd, které v&ak v sou¢asnosti prenaseji poselstvi.

Na nize uvedenych obrazcich Ize vidét vySe zminéné ilustrace pro
zmeénu prostoru a ¢asu v kiné a ve filmu:

Obr. &.4) ,4D kino"
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Obr. ¢.5a) ,Vystavba prostoru — Inception"

Obr. ¢.5b) ,Vystavba prostoru — Mission Impossible 4"

3.1. Filmova realita, nové zplsoby mysleni a vizualniho vnimani

Film je svébytné dilo, stejné tak jako malba nebo drama, proto je
film také podroben podobnym kritériim. Na produkci filmu se podili mnoho
umélcl a nejvétsi vliv ma reZisér, ktery vystupuje v roli uméleckého
subjektu a ovlada celé déni svou urcujici moci. Filmovy umélec musi najit
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obrazy, které zobrazuji obsah v Ucelné formé&, aniz by jim upiral malebnou
hloubku. Tento idedlni jev v8ak mdlzZe ostatné dosdhnout pouze malifstvi.
Popisujici strana filmového obrazu je nezavisla na dramatickém obsahu.
Jsou ukdzany smyslova pozorovani a zdznam malebnych motivd. Obsahy
filmu by mély mit vSeobecny a lidsky charakter, mély by ukazovat Zijici
skutecCnosti.

Pokud budeme zkoumat médium filmu a budeme se tak zabyvat
filmem ¢i jednotlivymi scénami v urcitych filmech nebo v urcitych typech
filmd, znamend to, e vzdy budeme hovofit o realité filmové. Filmova
realita je zavedenym pojmem pro filmové médium a mysleni média filmu.
Odlisuje se tak od jiného typu reality — napfiklad od reality realn€, kde se
nachazi clovék, respektive divak. Clovék vnima filmovou realitu diky
vizudlni percepci a timto zplUsobem zpracovdvd kdédované informace.
Vizudlni schopnost hloubkového vidéni umoznuje vnimat svét dokonce ve
tfech rozmérech. Vizualni pfedméty se méni v ¢ase a jejich prechod mize
byt i postupny. Vnimani obecn& mlze mit rlznou povahu - muZe byt
pomalé a/nebo také velice rychle.

Clovék vnima vzdy pouze urcity vysek skutecnosti. Prakticky je vsSak
jiz vzdy orientovan. Pro filmovy obraz to znamena, Ze se v praxi spojuji
obrazy, které byly plvodné statické, do dynamického celku. Sekvenéni
spojovani dava vznik obrazu jednotnému obrazu jakozZto celku vidéni a
mysleni. Celek filmového média je vzdy otevreny, pricemz ve filmu se
vZdy objevuje néco otevieného. Filmovy divak vzdy dostava jiz kompletni
informace. Clovék vnima, obraz ho postupné napliuje, a tak clovék
nasledné odsouva do pozadi to, co ho nezajima. Prijimame tak vizualni
symboly, do kterych je vSe postupné prevedeno. Vidéni se tak stava
vizudlnim vnimanim. Film se proto miZe prezentovat jako autonomni
svét.

Zde dokladd ukazka z filmu ,Inception® rlznou vystavbu reality:

Obr. ¢.6) ,Architektura filmové reality"
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3.1.2. Vrstvy reality a snové vrstveni

Jednotlivé reality a typy Ci formy reality se dokazou vrstvit. Existuji,
|épe feCeno mohou tedy vznikat vrstvy realit, které se na sebe skladaji a
jsou rdzné propojené nebo na sobé& zavislé. Vrstveni realit ukazuje
napriklad konkrétni pripad - snimek ,Inception" (neboli ,Pocatek", avsSak
presnéjsi pojmenovani by bylo v tomto pripadé doslovnym prekladem
,Vnuknuti®, nebot se zde jednd o vnuknuti do mysleni a vkladani myslenek
do mysleni postav v ramci nékolika, presnéji celkem ctyr vrstev; pozn.
autorky). Podobné je tomu také napriklad ve snimku ,The Adjustment
Bureau" (neboli ,Spravci osudu“, kdy nad osudy a myslenim postav
vladnou urciti agenty s vysSSi moci; pozn. autorky), kde se nabizi
nékolikavrstva vystavba (Caso)prostoru. Jak se mohou vlastné jednotlivé
postavy dostat fyzicky do dalsi vrstvy nebo prechazet mezi jednotlivymi
vrstvami? Zpravidla je to mozné diky fyzickému uUderu - napfriklad padem
do vody nebo nalezenim prislusného vchodu a prorazeni jeho vstupu.

Ve filmu ,Inception™ se vrstvy reality prolinaji, sestavuji a projevuji
v ramci sdileného snového prostoru. Toto vrstveni reality tak ilustruje typ
kolektivné sdileného snového prostoru a snové filmové reality. Jednotlivé
vrstvy realit je natolik protkané, Ze postavy postupné samy ztraceji
prehled, vrstvy jim splyvaji a nevédi, ktera realita je vlastné ta pro né
redlnd. Zachytné body, které jsou postavdm v prib&hu nabizeny, ba
dokonce védomé predkladany, nemaji ve findle pomocnou funkci, protoze
mysl Clovéka cini zmény dokonale. Svét je potom presné takovy, jak jej
postavy vnimaji. Postavy vSak maji od zac¢atku moznost hybat a ohybat
dané i imagindrné vytvorené formy reality. Divakiv Ukol je naproti tomu
poskladat v&echny Urovné reality, respektive vdechny roviny sni, a
sestavit tak vlastné mapu, nesmi pritom ztratit orientaci a celkovy
emocionalni dojem.

NejmocnéjSim Cinitelem je mysSlenka. Jakakoli mysSlenka je
jedine¢nou informaci. Informace jsou zde zaménitelné s védomim clovéka.
Pro uméni vnuknout myslenky je zadouci predstavivost, fantazie,
schopnost imaginace, nebot se jednd o konstruovani véci, které v jiné
vrstvé reality neexistuji. Jde o proces extrahovani informaci. Dokonanim
tohoto hlubokého pocinu vytvari pozadovanou vrstvu snové filmové
reality. Architektura snu sestdva ze véemoznych tvarQ, napfiklad se mize
jednat o uzavrené tocité schodisté, které vlastné zprostredkovava dalsi
cestu a je spojovacim ¢lankem. Paradoxné tim muizZe byt i nekoneé&né
toCité schodisté, ale dale to jsou také mrakodrapy a celd mésta. Vytvory
by mély byt co nejvice komplikované a posledni vrstva je vzdy nejhlubsi.
Ve snech se proces vystavby vrstev reality a vnuknuti myslenek odehrava
nepretrzité. Védomi ma vsak natolik velkou silu, Ze uréuje prabé&h v rdmci
oblasti my&lenek a citl, jeZ jsou oblasti, ve které v&domi figuruje.

Jako doplnujici a zavérec¢na ukazka slouzi obrazek ze snimku

».Spravci osudu®, kdy jsou postavy neustale v pohybu v urditych fazich
architektury mésta a vrstev filmové reality:
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Obr. ¢.7 ,Vrstvy reality - The Adjustment Bureau"
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