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ANOTACE;

Tématem préace je aplikace naratologické teorie Davida Bordwella v animovaném
filmu. Priace bude primarn¢ zaméfena na interpretaci vySe zminéné teorie a jeji
uplatnéni v animovaném filmu. DalSim krokem pak bude analyza konkrétniho

animovaného filmu.



ANNOTATION;

My thesis will be aimed at David Bordwell’s narratologic theory in the animated
movie. The work will primarily focus on the interpretation of this theory and its
application in the animated movie. The next step will be analysis of concrete animated

movie.
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Uvod

Narace v animovaném filmu je téma, které jsem si vybrala z divodu, Ze jak i sdm
David Bordwell fikd, narace nds kazdy den obklopuje. Jen mélo z nds o tom vi a
uvédomuje si to. Praci primarné zaméiim na teorii jiz zminéného Davida Bordwella,
protoZe se domnivam, Ze pravé on je dileZitou postavou ve filmové teorii viibec. Jak
J1Z nazvy jeho knih napovidaji, vénoval se pfedevSim hranému filmu, o kterém se také
zminim.

David Bordwell se ve svych pracich vénuje predevsim kliCovym pojmim narace jako
je fabule, syzet, Cas, prostor, pfi¢iny a mnoho dalSich. Kazdému z téchto klicovych
termintl vénuji ¢ast své prace a pokusim se je bliZze popsat a osvétlit. Vysvétlit, jak by
se s nimi mé¢lo zachédzet a jak pracuji a poméhaji ndm v praxi. Zdkladnim cilem mé
prace tedy bude vyjasnéni teorie Davida Bordwella a jeji uplatnéni v animovaném
filmu.

Pro ilustraci narace v praxi jsem si vybrala ¢ast celovecerniho filmu ,,Fimfarum Jana
Wericha* a to prvni pohadku ,,AZ opada listi z dubu®, kterd je velmi zndm4 a teorie se

na ni da dobfe vysvétlit.



1. Zasady narativni konstrukce

David Bordwell tika, Ze velkd ¢dst naSi konverzace se spojuje s vypravénim historek-
pfipomindni udéalosti z minulosti ¢i vypraveéni vtipu. Vypravéni je zdkladni zpusob, jak
lidé nachdzi smysl svéta. Prevaha piibéhli v naSich Zivotech je jednim z dtivodi, pro¢
se musime dikladn¢ zabyvat tim, jak mohou filmy ztélesnit ¢i vyjadfit narativni
formu. KdyZ hovoifime o ,,chozeni do kina“, témét vZzdy to znamend, Ze se jdeme
podivat na narativni film, na film, ktery vypravi ptibéh. Narativni forma je nejCasté;si
v hranych, ale mlzZe se objevit i v ostatnich typech film1, napiiklad dokumenty ji ¢asto
vyuzivaji. Mnoho animovanych filmu, napiiklad od spole¢nosti jako je Disney ci
Warner Bros., kriatkych kreslenych filmi, vypravéji piibéh. I experimentdlni ci
avantgardni filmy vyuZivaji narativni formu, ackoliv pfibéh, nebo zplsob ztvarnéni,
muze byt celkem neobvykly. Protoze piibehy jsou vSude kolem nds, divaci ptistupuji
k narativnimu filmu s ur¢itym ocekdvanim. Ocekdvame tadu uddlosti, které budou
néjakym zpiisobem propojeny. Také ocekdvame, Ze problémy nebo konflikty vzniklé
v prubéhu akce dosdhnou néjakého konecného stavu - bud’ budou vyfeSeny, nebo na
n¢ alespon bude uvrzeno nové svétlo.

Divak pfichdzi ptipraven porozumét narativnimu filmu. Pfi sledovani filmu divdk
sbird podnéty, pfipomind informace z ptibehu, prfedpovida, co bude nasledovat a podili
se na vytvoreni filmové formy.

Film tvaruje jednotliva o¢ekdvani, vyvolavd zvédavost, napéti a prekvapeni. Zavér ma
za ukol uspokojit nebo naopak zklamat nase ocekdvani, jeZ v nas film jako celek
vzbuzuje. Zakonceni miiZe také aktivovat pamét podnicenim divdka k pfezkoumdani
pfedchozich udélosti, eventuelné je zvazit v novém svétle.

Podle Toniho Morrisona ,,narativ je jeden ze zplisobili, ve kterém jsou znalosti

uspofédané.“1

'n: Bordwell, David, Kristin Thompson: Film Art: In Introduction, Seventh edition, New York: McGraw-Hill
2003, str. 59



I1. Principy narace

Narace (,,naration“) je aktem, procesem vypravéni. Naratologie se zabyva tim, co je
vypravéno, formami vypravéni. Podle Bordwella ma pro divdka prednost vytvéareni
piibéhu. VétSina nasi mozkové aktivity zaméfené na porozuméni naraci probihd, zda
se, podvédomé, tedy podle Freuda v oblasti prvki ,,schopnych vstoupeni do védomi
2

Ukol teorie narace je konstruovat odpovédi podminek pro verbdlni systémy, dlohou
analyz je pak ukdzat je v praxi. Teorie musi byt schopnd specifikovat objektivni
prostiedky a formy, které vyvolavaji divdkovu aktivitu. Divdkova ¢innost ndm tika, ze
teorie a analyzy museji vysvétlit nejen mistni Gc¢inky, ale i celé filmy, zachazet s nimi
jako s filmy, které vyvoldvaji divdkovu tvorbu piibéhu. Formalni struktury podnécuji i
omezuji tvorbu piib¢hu divdkem. Teorie, jak Bordwell navrhuje, nemiZe piredpovidat
zadné skuteCné odpovédi, muze pouze tvorit rozdily a historické kontexty, které
naznacuji nejlogic¢téjsi souvislou fadu konvencné piipustnych odpovédi. V souladu
s vjemové-pozndvaci metodou divdkovy cCinnosti, tato teorie zachdzi s naraci jako
s procesem, jejimz zakladnim cilem neni specifikovat néjaké médium. Proces narace
rozmist'uje prostfedky kazdého média. KdyZ uvazujeme o naraci timto zptisobem, nuti
nas to k dalsimu zkoumadni. Naratologické vzorce jsou hlavni ¢asti procesu, kterym

uchopujeme filmy jako vice ¢i méné souvislé celky.

II. 1. Fabule, syZet a styl

Setkavame se s dvéma narativnimi uddlostmi, hleddme kauzalni, prostorové a Casové
linie. Rusti formalisté pojmenovali imagindrni konstrukci, kterou tvoiime postupné a
zpétné jako fabuli (v nékterych Bordwellovych textech prekldddno také jako
pribéh=,,story“, u francouzského strukturalismu oznaceni , histoire). Fabule
vyjadiuje udélosti jako chronologicky fetézec pfi¢in a nésledkii vyskytujicich se
v danou dobu v prostoru. Fabule je jakési odvozeni vysledku ziskaného z narativnich
podnétl, upotfebeni schémat, rdmovani a testovani hypotéz. Fabule je vzor, ktery

tvofime prostfednictvim domnének a odvozenin. Byva zahrnuta ve verbdlnich

2 Freud, Sigmund: The Unconcious, Collected Papers, 1915; In: Bordwell, David: Narration in the Fiction Film,
Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 48
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shrnutich. Je sledem udélosti, které vytvéreji narativni element dila. Divék tvoii fabuli
na zdkladech prototypnich schémat (typy postav, uddlosti, mista atd.), vzorovych
schémat (kanonicky ptib¢eh), a schémat procesu (vhodné motivace a vztahy kauzality,
Casu a prostoru). Filmova fabule nikdy neni materidln¢ pfedstavend na obrazovce nebo
tteba soundtrackem. MiZe byt jen odhadovédna. Je souhrnem udélosti nebo d¢jovym
pudorysem. Divdk sestavuje fabuli aZ dodate¢n€¢ po zhlédnuti filmu a vytvari si
protiklad mezi syZetem a fabuli. Je jakousi fadou uddlosti, které jsou realizovany
prostednictvim syZetu. Viktor Sklovsky vice neZ naraci vénoval sviij zdjem syZetu,
fabuli pojimal pouze jako materidl pro syZetové formovéni. Podle Jurije Tynanova je
fabule veskerym sémantickym pldorysem piibehu, reprezentuje svét. SyZet je pak
naproti tomu dynamikou dila vznikajicitho ze vzdjemného plsobeni vSech souvislosti
materidlu, zastupuje strukturu dila. At uz fabule znamenala cokoliv, vZzdycky byla
podfizena a slouZila jako podklad syzetu. Boris TomasSevsky tik4, Ze ,,fabule je souhrn
motivl v jejich logickych, pfi¢innych a ¢asovych souvislostech, syZetem je souhrn
téchZze motivi v té néslednosti a téch souvislostech, v jakych jsou pfedvedeny v dile.
Pro fabuli neni daleZité, ve které ¢asti dila se ¢tenaf dovida o udalosti a dovida-li se o
ni od autora, z vypravéni postavy nebo ze systému vedlejSich nardzek. V syZetu ma
vSak vyznam pravé misto, ¢as a zpusob uvedeni motivu do Ctenarovy pozornosti.“3
TomasSevsky pfiznava fabuli umélecky charakter. Stavi syzet proti fabuli dvéma
zpusoby: bud’ predstavuje syZet jako vysledek preskupeni a uméleckého spojeni
motivl poskytnutych fabuli, nebo se mu jevi jako umélecky organizovana posloupnost
motivll podanych z ur€ité perspektivy. Jednoduse feceno, fabule je to, co se skute¢né
piihodilo a syzet to, jak s tim byl sezndmen divdk. Absolutni svét akci v pfibéhu je
n¢kdy nazyvan jako filmova diegese (pfevypravéni piibchu).

Film miiZeme analyzovat jako sloZeninu dvou systému a zbyvajicich ¢4sti materidlu.

3 Schmid, Wolf: Narativni transformace, Ustav pro Ceskou literaturu AV CR, Brno-Praha, 2004, str. 11
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1.1. Film jako fenomendlni proces *

Systémy: syzet (,,plot“}% fabule (,,story*)

Narace

Styl (,, style®)

,,Exces*

SyzZet, (v nekterych textech pouZivan termin ,,plot“, u francouzského strukturalismu
oznaceni , discours) je platné uspoifdddni a prezentace fabule ve filmu, je to
abstraktnéjsi konstrukce, detailni vzorec piibéhu. Syzet je systém, protoZe usporadava
prvky piib¢hu, uddlosti a stavy véci podle specifickych principt. Usporddava
tematické slozky jako je d¢&j, postavy, prostiedi atd. Je kauzdlnim sledem udalosti.
Podle Viktora Sklovského syZet nezpracovava pouze existujici materiél, ale naopak si
i ,,aktivng vybird z repertodru v&¢né existujicich motivii jen nékteré, jez pak spojuje.
Konstrukce syZetu deformuji materidl, protoze si vybiraji jen situace fabule, které se
jim hodi. SyZet se pouzivd k popsani vSeho viditeln¢ a slySitelné zobrazeného ve
filmu, ktery sledujeme. Podle Michaila Petrovského je syZet uritym systémem
udalosti a dé&jii. Pozaduje, aby se ve vypravéni rozliSovala posloupnost vyvoje syZetu
(dispozice) a posloupnost jeho podani (kompozice). Syzet zahrnuje udélosti, které jsou
pfimo vyobrazeny. MiiZe obsahovat také materidl, ktery je cizi svétu piib&hu.
Nondiegetické prvky jsou ty, které jsou do filmu vneseny z vnéjSiho svéta ptibchu,
Bordwell uvadi jako piiklad hudbu ¢i stfih, titulky atd. Boris TomaSevsky tika, Ze
,fabule je protikladnd syzetu, je stavéna ze stejnych uddlosti, ale syzet respektuje
jejich poradi v pifbhu a sérii informativnich procest, kterd je uruje. © SyZetové
uspofddani neni zdvislé na médiu, stejné syzetové vzory mohou byt ztvarnény
v roménu, hfe ¢i ve filmu. Informace mohou byt sefazeny v ¢asové posloupnosti,
mohou se proplétat ¢i byt predkladany na preskdCku. Fabule a syzet se v urcitych
situacich ptekryvaji a v jinych rozchdzeji. Fabule jde za svét syZetu v naznacovani

nckterych diegetickych udalosti, kterych nejsme svédky, syZet jde naopak za svét

4 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 50

5 Schmid, Wolf: Narativni transformace, Ustav pro ceskou literaturu AV CR, Brno-Praha, 2004, str. 6

6 Thomashevsky, Boris: Thematics, Lincoln: University of Nebraska Press, 1965; In: Bordwell, David: Narration
in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 50
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fabule predstavenim nondiegetickych obrazii a zvuki, které mohou ovlivnit nase

pochopeni ptibéhu.

Syzet se skldd4d z jednotlivych vzorti udélosti — tvoii jej udélosti, scény, zvraty,

ptekroucené zapletky atd.

1.2. Forma filmu ’

|

interaguje
Formalni systém { \;\ Stylisticky systém

Narativ: Strukturované a platné uziti stylistickych postupti:
Kategoricky Mizanscéna
Rétoricky Kamera
Abstraktni Sttih
Asociacni Zvuk

Styl (,, style ) je diikladnou konkretizaci filmovych technik podle principli organizace.
Existuji 1 jind pouZiti terminu styl, ale ndm pro naSe ucely postaci, Ze styl jednoduse
pojmenovava filmové systematické pouziti kinematografickych zatizeni. Styl je pouhd
pfisada pro médium, vzdjemné¢ pusobi se syZetem rlznymi zplsoby (proto

obousmérna Sipka v diagramu 1.1.).

V narativnim filmu styl a syZet existuji soucasné, protoze kazdy z nich zpracovava
rizné aspekty fenomendlniho procesu. SyZet vykresluje film jako dramaticky proces,
zatimco styl ho zobrazuje jako technicky. Organizace syZetu neni zahrnuta v
divdkovych tendencich usuzovat, Ze cile postav piislusi kauzalit¢ ve fabuli. Je
zahrnuta v domnénce, Ze se divdk setkd s vykladem a ukonCenim ptibéhu. SyzZet
upravuje situace piibé¢hu a udélosti podle stanovitelnych principi. Filmovy syZet
poskytuje zdklad aktivity, kdy vnimdme a rozumime narativnimu textu, pak tvoiime

Jisté vzorce mezi udéalostmi.

MiiZzeme hovotfit o tiech ptipadech, kdy se syzet vztahuje k fabuli:

" n: Bordwell, David, Kristin Thompson: Film Art: In Introduction, Seventh edition, New York: McGraw-Hill
2003, str. 327
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1) Narativni logika (,,narative logic*)

V tvorb¢ fabule vnimatel urcuje n¢jaké fenomény jako udélosti, kdyZ mezi nimi tvoii
vztahy. Tyto vztahy jsou primarné kauzalni. Syzet, povzbuzujici nas k tvofeni piimych
kauzdlnich disledki ndim muZe tento proces uleh¢it. Mlze také usporadat udélosti ¢i
komplikovat konstrukci kauzdlnich vztaht. Narativni logika zahrnuje abstraktnéjsi
princip podobnosti a odliSnosti, ktery nazyvame paralelismem. Teprve v kontextu
individudlniho filmu rozhodujeme, co nazyvat jako uddlost, pfiCina, ndasledek,

podobnost ¢i rozdilnost.

2) Cas (,,time*)

Syzet nas muze podnécovat k tvorbe udélosti fabule v néjakém potadi nebo v ¢asovém
rozsahu (trvani). Uddlosti fabule se také mohou odehrdvat v riznych casovych
rovinach - cetnost (frekvence). To vSechno muZe ovlivnit divikovu tvorbu ¢asové

fabule.

3) Prostor (,,space*)
Udalosti fabule se musi vyskytovat v né¢jakém prostorovém rdmci, syZet ndim miZe
usnadnit konstrukci prostorové fabule. Film ndm muze ztiZit naSe porozuméni

pozastavenim, zmatenim nebo zbrzdénim nasi konstrukce prostoru.

Nase schematizovani a hypotetické aktivity jsou fizeny syZetovymi podnéty o
kauzalité, Casu a prostoru. Kazdy syZet pouzivd zpomaleni k odsunuti kompletni
konstrukce fabule. Pfinejmensim konec pifibéhu nebo minéni, ke kterému ptichdzime,
bude odepieno ¢i odsunuto. Napiiklad ve filmu Jdma a kyvadlo (The Pit and The
Pendulum) se nedozvime az do posledni chvile, Ze Elizabeth, po jejiZ pficin€ smrti
celou dobu patrame, je ve skuteCnosti Ziva. Cile syZetu nds nenechdvaji tvofit fabuli
v logickém a dokonalém zplisobu, ale vedou nds ktvorbé fabule specifickym
zpusobem, vyvoldvaji nasi zvédavost a napéti. SyZet nékdy i obsahuje material, ktery
blokuje nasi konstrukci fabule. Tento materidl nds povzbuzuje k zachdzeni se syZetem
jako interpretujicim ¢i komentujicim fabuli. PouZivani kinematografickych technik -

filmovy styl - neni prostfedkem syZetu.
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SyZet muze napiiklad zobrazovat dv¢ udalosti probihajici soucasné. Soucasnost miize
byt vyjadiena jednou uddlosti po druhé ¢i predstavenim dvou uddlosti zdroven
s pouZzitim techniky rozdélené obrazovky.

Stylisticky vybér mize mit rozdilné nasledky na divakovu pozndvaci aktivitu. Styl je
tedy vyznamnym faktorem, kdyZ ,jen“ podporuje syzet. Filmovy styl také mize
tvarovat informace piib¢hu pomoci manipulace se syZetem. Styl jaksi jde vpred a
vyZaduje naSi pozornost nezdvislou na fabuli a syZetu. Formdlni definice casu
v hraném filmu fik4, Ze ,,narace je proces, kterym filmovy syzet a styl vzdjemné
piisobi v priibdhu sledovéni a sdruZovani postupt divdkovy konstrukce fabule.® Tudiz
to neni jen syZet, ktery usporadava informace fabule a ktery film vypravi, narace také
zahrnuje stylistické procesy.

Bylo by mozné povaZovat naraci za vztah fabule a syZetu, ale to bychom vynechali
zptisob, jakym filmové struktury ovliviiuji divdakovu aktivitu. Divdk ovlada stylistickd
schémata a to neustdle ovliviiuje celkovy proces narativni reprezentace. Tim, Ze
zahrneme styl do narace, miZeme analyzovat stylistické odchyleni od pldnu syZetu.
Narace je dynamické ovliviiovani mezi syZetovym poddnim informaci ptibéhu a tim,
co Tynanov nazyv4 ,,pohyb, pocatek a pad stylistickych mas* ? Roland Barthes mluvi
o filmovém ,tfetim smyslu* leZicim za denotaci a konotaci, o oblasti, ve které se
kauzdlni linie, barvy a dojmy se stdvaji ,,spolucestujicimi® v piibéhu. Kristin
Thompson identifikovala tyto prvky jako ,.exces* (viz diagram 1.1.). Exces jsou
materidly, které mohou vystupovat vnimavostné, ale které nesedi kazdému narativu
nebo stylistickym vzorciim. O excesu hovoiime v piipadech nadbytku napiiklad barev,
zvukl, hovoiime o nadbyteCnych prvcich (,,excessive elements*). Muzeme také
hovofit o nadbytecném opakovani udalosti, jako je tomu kupiikladu ve filmu AZ
opada listi z dubu, kde ndm autofi asi desetkrat za sebou ukazuji 1é¢ebnou metodu
alkoholismu. Nebo ve filmu Jdma a kyvadlo se v tdvodnich titulcich setkdvame
s prolindnim barev, i ty jsou nadbytecné. MuZou byt ale i aspekty filmu, které
nemizZeme prisuzovat naraci. Exces mize nabidnout uzitecny zpisob formalni filmové
prace. Percepce filmu, kterd obsahuje sviij exces (vyboceni z mezi, piebytek, nadmiru)

zahrnuje uvédoméni struktur v ¢innosti filmu, od té doby, co je exces takovym

8 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 53

9 Tynianov, Plot and story-Line in the cinema; IN: Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison:
University of Wisconsin Press 1985, str. 53
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prvkem, Ze unikd sjednocujicim impulzim. Takovy piistup ke sledovani filmi ndm
muze poskytnout pohled dile do filmu, obnovit jeho schopnost manipulovat ndmi

pomoci neobvyklosti.

13,10
Fabule (story)
Predpokladané a Vyslovné VloZeni
vydedukované udélosti prezentované uddlosti  nondiegetického materidlu

Syzet (plot)

Rozdily mezi fabuli a syzetem miiZeme prozkoumat ve dvou perspektivach:

1) Z hlediska vypravéce, filmare - fabule je souctem vSech uddlosti v naraci, vypraveéc
muze nékteré z téchto udélosti prezentovat piimo, tj. ud€lat je soucasti syzetu. Mlze
také naznacit udélosti, které nejsou predstavené v piibéhu ¢i nekteré uplné ignorovat,

filmaf maZe ptidavat nondiegeticky materidl.

2) Z hlediska vnimatele je to odlisSné. Vse, co mame pied sebou, je syzet - usporadani
materidlu ve filmu. Tvoifime fabule v nasich myslich na zdklad¢ podnétii v syzetu, také

rozpoznavame, kdy syZet prezentuje nondiegeticky material.

V rozliSeni fabule a syZetu miiZeme postupovat dvéma zplsoby:

1) mizeme shrnout piibéh, zacneme u prvni uddlosti, kterou syZet naznacuje, Ze néco
muze byt predpoklddano ¢i dedukovano.

2) vysvétlime syZet a pak zacneme s prvni pithodou, s kterou jsme se ve filmu setkali.
RozliSeni fabule a syZetu ovliviiuji vSechny tfi aspekty narativu: kauzalita, Cas i

prostor.

I1. 2. Taktiky syZetové konstrukce

10 In; Bordwell, David, Kristin Thompson: Film Art: In Introduction, Seventh edition, New York: McGraw-Hill
2003, str. 62
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Zékladnim dkolem syZetu je predstavit logiku piibehu, Casu a prostoru. Tvaruje naSe
vniméni fabule tim, Ze kontroluje mnozstvi informaci fabule, ke které mame pfistup,
stupeit vhodnosti, ktery miizeme piisuzovat prezentovanym informacim a formalni
shodu mezi prezentaci syZetu a idaji fabule.

Ideélni syZet nas zdsobuje informacemi ve sprdvném mnoZstvi k tvofeni souvislé a
stalé konstrukce fabule. MtzZeme rozlisit dva druhy syZetu. Ten, ktery doddva piilis
mnoho informaci o pifbéhu a ten, ktery jich sdéluje p#ili§ mélo. Re¢eno s Bordwellem,
hovoiime o ,,pfesyceném* a ,,zfedéném* syZetu. MiiZzeme hovofit také o ,,normalnim*
syZetu, ktery se omezuje na pozadavek na dost informaci, abychom mohli tvofit
fabuli. Tak je tomu napiiklad ve filmu Jdma a kyvadlo. Nedozviddme se o nic vic ani
min, nez potfebujeme k tomu, abychom pochopili, o co ve filmu jde, ale zaroveil byli
prekvapeni z dalSich uddlosti a nebyli zklamani t€émi pfedchozimi. Idedlni syzet ndm
dodava informace, které jsou dulezité pro stdlou a souvislou konstrukci fabule.
Nékteré syZety dokonce vybiraji jaké informace o fabuli prezentovat a kombinuji je.
Tento vybér tvoii mezery (,,gaps ‘) a kombinace v kompozici. Nejcastéjsi jsou ¢asové
mezery, ale miZeme se setkat i skauzdlnimi &i prostorovymi. Casové mezery se
vyskytuji ve v&tsing filmil, jako i ve filmu A% opad4 listi z dubu, kde vidime Cuperu,
ktery ¢ekd na Certa, aZ si pfijde pro jeho syna. Stfihem se posouvdme o pét let vpied,
aniZz bychom se dozvédéli, co se béhem téchto péti let v Zivot€¢ hlavni postavy
odehralo. Prostorové mezery napiiklad zatajuji umisténi postav nebo neomezuji mista
jednéni. Mezery mohou byt stilé ¢i docasné. U informacnich mezer se miiZzeme setkat
sjejich vyplnénim ¢i nevyplnénim. Proces syZetu miiZeme charakterizovat jako
¢innost otevirajici, prodluzujici ¢i vyplnujici mezery v uddlostech fabule. Napiiklad
flashback'' pomdhd vypliiovat mezery tim, jak se vraci zpét k jistym uddlostem. Ve
filmu Jama a kyvadlo se prostfednictvim flashbacku dozvidame napiiklad to, jakym
zptisobem hlavni postava ztvarnénd Vincentem Pricem milovala svou Zenu Elizabeth.
Kdyby tohoto prostfedku nebylo uZito, tato informace by pfed ndmi ziistala skryta.
Mezery, o kterych mluvime, se objevuji v podstaté ve vSech filmovych Zanrech.
V pohddce, kdy vidime princeznu v kolébce a najednou je ji osmnéct let.
V detektivnich piibézich pfimo trpime nedostatkem jistych udaja.

Casové mezery vytvéieji prekvapeni. Viechny mezery jsou tvofeny vybranim jistych

informaci a zadrzenim jinych. Pfibéh se musi omezit jen na urCité mnozstvi elementii

" flashback [fle$ bek] - vzpominka, retrospektiva, napf. retrospektivni zdbér ve filmu, zdbér do minulosti,
opakovany prostfih.
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v owe

déni a i ty nechdva ve stavu vetsi ¢i mensi nedourcenosti. V déni jsou elementy urceny
po vSech myslitelnych strankach, v ptibéhu jsou vSak konkretizovdny malym poctem
vlastnosti. O misté neodurcenosti hovoii pfedevs§im Roman Ingarden, ktery tika, Ze ve
filmech ¢i piibézich stile existuje néco nedourceného, néco, co nebylo feceno.
NemiiZzeme napiiklad vyjmenovat nekonecné mnoho vlastnosti postav, a tak ddle.
Nedouréenost znamend podle néj netdplnou konkrétnost predmét. Nedourcenost ma
dobré i stinné stranky. KdyZz naprosto vycerpdvajicim zptisobem vyjmenujeme
vlastnosti, mize nés to az nudit, piibé¢h se bude zdat zbyte¢n¢ protazeny a vypravovani
pomalé. Zatimco kdyZ doddme relativn€ mélo vlastnosti elementli, vypravovani se
zrychli a piibéh bude zhustény. Nikdy nemizZeme dosdhnout vSestranné dourcenosti.
MiiZeme hovoftit o nevybranych elementech déni, naptiklad kdyZ jsou elementy déni a
vlastnosti irelevantni pro pifibeh. Irelevantni jsou mista nedourcCenosti, jejich
konkretizace nenapomdhd piib&hu, proto neni potifebnd. Divdk ¢i Ctenaf, ktery tyto
elementy pfesto konkretizuje, provadi zbyteCnou recepci a prekdZzi pti rekonstrukci
aktl vybéru a sledovani linie smyslu. Hovoiime také o elementech déni, které nebyly
vybrany, ale k piib¢hu patfi, stejn¢ jako tfeba mezery k linii smyslu ptibéhu. Védomé
vypliovani mezer nastdvé az tehdy, kdyZ je vynechdno néco, co se dotyka podstatnych
momentl piibéhu. To miiZe byt napiiklad motivace hrdinova jedndni.

Kompozici syzetu v médiu ovladaji dva hlavni principy. Zpomaleni a nadmérnost.
Tim, Ze syzet zpozdi odhaleni né&jakych informaci, muze vzbudit ocekdvani,
zvédavost, nejistotu ¢i prekvapeni. Jako to, Ze ndm tvirce Roger Corman netfekne
hned, Ze Elizabeth Zije, ale neustdle po ni patrd. Zpomaleni miiZe nastat, kdyZ syZet
odsune jisté body informaci fabule. Sternberg'> mluvi o dvou typech expozice, tzv.
soustiedéné a rozloZené expozice. U soustfedéné expozice miiZzeme byt u nekterych
bodl syZetu vystaveni pfed vSechny informace fabule. U rozloZené expozice, narace
rozptyluje informace fabule skrze syZet propleteny s pokracujicimi pifitomnymi
udélostmi. Expozice se miiZze vyskytovat bud’ na zacatku - dvodni expozice, nebo
pozdé&ji - opozdénd expozice. U hraného filmu se protkdvaji expozice v prvni scéné
nebo prvnich dvou, hrany film mlze zaméstnat ivodni expozici a soustfedénou. Ty
dodavaji spolehlivy zdklad pro formovani dalSich hypotéz. Zatimco rozloZeni a
opozdéna expozice vzbuzuje zvédavost o predchozich udédlostech a muze vést

k pteruseni ¢i odloZeni tvorby hypotéz.

12 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 56
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Sternberg také mluvi o tzv. pocatku a padu prvnich dojmil, coZ vysvétluje tak, Ze
bychom méli opakovat nase domnénky a hypotézy, kdyz se ndm osvétli dalsi udalosti,
abychom kliCové informace nepotlacili. Opakovani posiluje a upeviiuje nase
domnénky a hypotézy o informacich v piib¢hu, nazyvame to redundanci, nadmérnosti.

Nadmérnost miiZzeme zminit ve tfech ptipadech.

1) Ve stupni fabule dand udélost, postava, kvalita, funkce piibéhu, prostfedi nebo
komentéie postav mohou byt prebytecné. Napiiklad kdyz A tikd o B, Ze je nemrava,
muZe to byt pfebytecnd informace vzhledem k tomu, Ze vidime, jak se B chova.
Napiiklad ve filmu Stfihoruky Edward ncékdo fekne, Ze mad Edward misto rukou
nuzky, jednd se o informaci redundantni, nadbyte¢nou. Jsme ji schopni z obrazu sami

odvodit, vidime ji.

2) Ve stupni syZetu muiZe narace dosdhnout piebytku opakovanim vztaht k vnimateli,

opakovéanim jeho komentai o udalosti nebo postave.

3) Ve stupni vztahu mezi fabuli a syZetem, nadmérnost mize byt reprezentovdna vice
nez jedenkrat udalosti nebo vytvofenim uddlosti fabule, postavy, kvality, funkce
piibéhu, prostfedi nebo komentafe postavy. Napiiklad kdyz dvé postavy fikaji to samé
nebo kdyz vidime odvdZzného hrdinu a on ndm pozdé¢ji fekne, Ze je odvazny.

V narativnim textu v néjakém médiu syZet kontroluje mnoZstvi a stupenn vhodnosti
informaci, které obdrZime. SyZet tvoii riizné druhy mezer v nasi konstrukci fabule.

Vsechny tyto prvky vedou k vyvolani divikovy narativni aktivity.

I1. 3. Znalost, védomi vlastniho ja a komunikativnost

V této kapitole se zamé&fim na to, co zahrnuje syZet a jak se syZet zpomaluje ¢i kde je
potfebnd nadmérnost, redundance. Tyto syzetové taktiky zavisi na naratologickych

strategiich.

Meir Stemberg13 rozliSuje tfi kategorie naratologickych strategii:

13 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 57
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1) Filmova narace je vice ¢i méné veédomd, informovand (, knowledge*). MizZeme

hovofit o:

a) rozsahu védéni, kdy je narace omezend vice ¢i méné. Extrémné informovana
narace je Casto nazyvana jako vSevédouci. Hrany film mélokdy omezuje svou naraci
na to, co jednotliva postava vi. Obvykle jsou Casti syZetu organizovany okolo védéni
jedné postavy a jiné Casti je omezuji k védéni jiné postavy. To tvoii mezery ve fabuli.
Druhy narace jsou motivovany kompozi¢nimi poZadavky. Film miZe prezentovat §irs{
rozsah védéni, ale nemusi dosdhnout vSevédoucnosti. MuZe kmitat mezi omezenou a
neomezenou prezentaci informaci piibéhu. Ve skuteCnosti neni narace nikdy
kompletné neomezend, vZdy je tu néco, co jsme nefekli. Omezend narace naopak mifi

k vétsi zvédavosti a prekvapeni pro divédka.

b) hloubce védéni, coZ je stupeii objektivity a subjektivity. Narace miiZe prezentovat
dusevni Zivot postav védomé ¢i nevédomé. Muze se omezit pouze na optické Ci
sluchové zkuSenosti postav, to nabizi subjektivitu. Ponofeni do hloubky duSevni
subjektivity miZe podnitit stdlé ocekdvani toho, co budou pozdéji postavy délat ¢i
fikat. Mluvime zde o tom, jak hluboko se syzet noti do psychologickych stavli postav.
Subjektivnim stupném muze byt napiiklad vnitini komentdi nebo flashback
k vysvétleni priciny chovani. Jako v pfipadé Vincenta Price ve filmu Jama a kyvadlo,
ktery se flasbackem vraci ve vzpominkich do svého détstvi. Stal se o€itym svédkem
toho, jak jeho otec zabil stryce a matku. Uziti prostfedku flasbacku ndm tak pomiize
kterych postavy mluvi a co dé€laji, na jejich vnéjsi chovani. Zde je narace relativné
objektivni. Objektivita mize byt efektivni cestou k zadrZeni informaci.

Rozsah a hloubka védéni (znalosti) miZe byt spojena nckolika zplisoby. Omezeni
narace nezarucuje veétSi hloubku. Narativni filmy moduluji rozsah a hloubku

narativnich znalosti, to poskytuje silné podnéty pro formovani hypotéz.

2) Sebevédomi (, self-consciousness), u kterého se setkidvdme s retrospektivou.

MiiZzeme zde také vidét mnoho piipadii nadbyte¢nosti jako je opakovani informaci
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fabule syZetem. VSechny filmové narace jsou sebevédomé, nckteré méné, jiné vice.
Sebevédomi ndm pomahd posoudit do jaké miry a s jakymi nasledky film nechava
usudek na publiku a jeho prezentaci tvaru syzetu. Narace posunuje svou hloubku
znalosti z objektivnich do vice subjektivnich a mize dosdhnout stupné sebevédomi.

Ptikladem je pauza v monologu postavy.

3) Narace muze nebo nemusi sdélovat vSechny své informace, mluvime o jeji
komunikativnosti (,,communicativeness“). Stupenl komunikativnosti posuzujeme dle
toho, jak ochotné narace sdili informace, ke kterym jeji stupent znalosti opraviuje.
Vysoce ,,vSevédouci narace 1 omezena narace, ob&€ maji schopnost byt komunikativni
a ukazat dulezitost kontextu. Stejn¢ jako u sebevédomi, miZeme i u komunikativnosti
pozorovat zamlcovani urCitych informaci. V jistych momentech je nase védéni veétsi
nez védeéni samotnych postav ve filmu a narace muze vzbudit pozornost k urcitym
momentiim vice neZ postava. Narace na toto upozorni. Jako kdyZ vidime Stiihorukého
Edwarda, ke kterému se zezadu blizi pritel Winony Ryder, ktery ho chce zabit, sdm
Edward o tom nevi, ale my jako divéci, to vidime. V nékterych piipadech pak zjevné

zndmky komunikativnosti nebo zatajovdni informaci miiZou také ozndmit stupen

sebeveédomi.

Kategorie informovanosti, sebevédomi a komunikativnosti mohou byt vyuzity
k vyjasnéni dvou béZnych, ale nepiesnych konceptii. Koncept hlediska v kin¢ je
znazornén zvI4sté v mezich mimetické tradice. KdyZ kritici mluvi o hledisku u postav,
Casto odkazuji na hloubku ¢i rozsah védéni, které narace dodava. V SirSim hledisku,
mluvi-li kritici o hledisku narace, odkazuji pravé ke tfem vyse zminénym kategoriim -
védéni, sebevédomi a komunikativnosti.

Narace, kterd se omezuje pouze na duSevni stavy postav, miZe byt vysoce
komunikativni, ale nemusi byt nezbytné inspirovand sebevédomim. MulZeme zde
mluvit i o spolehlivosti a nespolehlivosti narace. Postavy samotné musi brat
zodpovédnost za nespolehlivost jejich narace, neni to historka postavy, kterd je
nespolehlivd. VE&déni, sebevédomi a komunikativnost, to vSechno souvisi s tim, jak
filmovy syZet a styl manipuluji s ¢asem, prostorem a narativni logikou k tomu, aby
divék tvofil jednotlivé odvijejici se fabule. KdyZ fikdme, Ze film ma soucit s postavou
¢i opovrhuje publikem, mluvime o zplsobech, ve kterych filmovd narace muze

napadat postoj jak k fabuli, tak k vnimateli. Hudba mtze vyjadfovat naratologicky
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postoj v podobné piimych zpusobech, sympaticky, ironicky ¢i komicky. Zatajujici
naraci miiZzeme povazovat jako shliZeni dolti na publikum. Komunikativnéj$i narace
tvofi jasné a upifimné&jsi vyzvy. Zatimco nas kriticky slovnik pro naratologicky tsudek
zustava slaby, miiZeme obvykle zakotvit naSi intuici ve formadlnich vlastnostech

narace.

II1. Vypravéc

Narace je proces, kterym syzZet prezentuje informace piibéhu divdkovi. Tento proces
muze byt zaméneén za omezené a neomezené rozsahy znalosti a vétsi a mensi stupné
subjektivity. Narace mtize také vyuZzit vypravéce, urCitého Cinitele, ktery ndm bude
slouzit k vypravéni piibéhu. Vypravé¢ muze byt redlny, coZ znamend, Ze je piimou
soucdsti piibéhu, redlnou postavou, ale miZeme také vyuZit neredlného vypravéce.
Neredlni vypravéci jsou bézni v dokumentech. Nikdy nevime, kdo ndlezi napiiklad,
jak Bordwell uvadi, anonymnimu ,,hlasu Boha* a tak dale. Tak je tomu i ve filmu Az
opada listi z dubu. V ném vidime alespon ¢ast téla Oty Jirdka, ktery nds seznamuje
sivodem pohddky. Kdybychom nevédéli, Ze film namluvil Jan Werich, nevédéli
bychom komu pfisoudit jeho hlas. Hrany film miiZe pouZit tento zdroj také. Film miZe
uzivat redlné/ neredlné rozliSeni tak, Ze zdroj narativniho hlasu bude nejisty. Druh
vypravéte mizZe piedstavovat rtizné druhy vypravéni. Redlny vypravé¢ neni nutné
omezen a muZze fikat uddlosti, kterych nebyl svédkem, mohl by byt vysoce
subjektivni, fikat ndm detaily vnitintho svéta osob. Nebo by mohl byt objektivni a
omezit své vypravéni striktné na vnéjsi znaky. Naproti tomu neredlny (neznakovy,
neosobni) vypraveéc nepotiebuje byt vSevédouci a mize omezit komentaf na to, co
jednotlivé osobnosti znaji, védi. Mohl by dat pfistup k subjektivnim hloubkdm nebo
by se mohl jednoduse ,,ptilepit* na povrch uddlosti. V kazdém piipad¢ divakiav proces
sbirdni podnétl budujici ocekdvani a tvorbu dalStho piibéhu ze zdapletky, bude
¢astecné zformovan tim, co vypravec fekl nebo netekl.

Podle Edwarda Branigana zosobnéni vypravéct je trvale pohlceno v celkovém
narativnim procesu filmu, ktery sami nevyvoldvaji. Tyto zajimavé teoretické problémy
nesporn¢ zahrnuji nezosobnéného vypravéce. Diegetické teorie Casto identifikuji

vypravéce jako vyhlasovatele, jako filmového mluvciho. Jini teoretikové navrhuji, Ze
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zdroj narace je podobny Waynu Boothovi a jeho implikovanému autorovi.
Implikovany autor je neviditelny loutkaf, neni viditelnou postavou ¢i mluvéim, ale
vSemocnou uméleckou figurou. Pii sledovani filmt si jen ziidka uvédomujeme
subjekty podobajici se lidskému byti. Zddny rys nemiZe byt piisuzovin
implikovanému autorovi filmu, nemuizZe byt pfisuzovan naraci samotné. To casto
potlacuje informace, omezuje naSe znalosti, v&deni, tvoifi zvédavost a tak déle.
Literarni teorie implikovaného autora berou proces narace jako zakotveny v klasickém
komunika¢nim diagramu, kdy je zprava preddna od odesilatele k piijemci. Bordwell
doporucuje, Ze naraci je leps$i porozumét jako organizaci podnétl pro tvorbu piib&hu.
Toto predpokldda vnimatel, ale ne odesilatel zpravy.

Narativni proces muze n¢kdy napodobovat komunikacni situaci vice ¢i méné. VéEtSina
filmt neposkytuje nic jako implikovaného vypravéce a neni divod predpokladat, ze
n¢kdy budou. Bordwell se domniva, Ze ddme narativnimu procesu silu za jistych
okolnosti, kdy by divdk mél tvofit vypravéfe. KdyZ toto nastane, musime si
vzpomenout, Ze tento vypraveéc je produktem specifickych organizovanych principa,
historickych faktorti a divdkova dusevniho nastaveni. Na rozdil od toho, co zahrnuje
komunika¢ni model, tento druh vypravéce netvoii naraci, kterd plisobi na tvofeni

vypravéce.

IV. Priciny a nasledky

Obvykle jsou postavy tvirci pfi¢in a ndsledkd. Spusténim a rentgenovanim udalosti
postavy hraji roli vrdmci filmového formdlniho systému. Co miZe fungovat jako
pricina? Nejcasté&ji to jsou postavy, nebo piinejmensim subjekty (entity) jako postavy.
Bordwell uvadi jako piiklad E. T. Mimozemstana ¢i Bugse Bunnyho. Zkratka
n¢jakého Cinitele podobného postavdm v narativnim charakteru. V narativnim filmu
bud’ hraném, nebo dokumentarnim postavy tvoii pfiCiny a registruji nasledky. Délaji
véci ndhodou a reaguji na piekrucovani ¢i otoCeni udélosti v rdmci formalniho
systému filmu. Postavy maji nékolik rysii v narativnim filmu. Obvykle maji télo
(Bordwell vsak fikd, Ze ne vZdy, nékdy mulze ji napiiklad jen o jakysi straSidelny
hlas). Casto také vlastni charakterové vlastnosti- sloZitost, vyvinutost a mnoho dalSich.

Mén¢ dilezité postavy maji i méné vlastnosti, mohou mit pouze jednu ¢i dve.
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Kupftikladu ve filmu AZ opada listi z dubu, o synovi Jenickovi nevime nic, protoZe
neni pro nas pifbéh tak dileZity. Zato o Ciperovi ¢i jeho Zené Julince uZ se informace
dozviddme. Obecné¢, charakterové vlastnosti jsou navrzeny k tomu, aby hrali kauzalni
roli v narativu. Tyto rysy mohou zahrnovat postoje, dovednosti, psychologické sklony,
detaily obleCeni a vzhledu a dalSi specifické kvality, ktery tvoii film. Ne vSechny
pfi¢iny a nésledky v narativech vychazeji pfimo od postav (vyjimaje pfirodni
katastrofy jako zemétieseni, pfilivova vina atd.). Lidské zdsahy a cile obvykle vstupuji
do akce, aby vyvolaly narativ.

Obecné, divak se aktivné snaZi spojit udalosti prostiednictvim pfiCiny a nasledku.
Béhem incidentu mdme tendenci predpoklddat, co by mohly pti€iny vyvolat nebo co
muzou naopak zpusobit. Hleddme kauzdlni motivace. Ty casto zahrnuji jakési
Htipovani® informaci jesté¢ pfed samotnym vyjevem. VétSina toho, co fikdme o
kauzalité, piislusi syZetu a jeho piimé prezentaci pfiCin a nasledkl. AvSak syZet mize
také vést k dedukci pfi¢in a nésledkii a tak budovat celkovy piib&éh. NejlepSim
piikladem je podle Bordwella detektivni film. DoSlo k vrazdé, coz je ndsledek ale ne
priCina-vrah, motiv, metoda zlo¢inu. Tajemné historky siln¢ zavisi na zvédavosti, nasi
touze zndt uddlosti, které nastaly pied cCinnosti syZetu. To je cilem detektivek,
zvetejnit na konci piib&hu chybéjici pficiny jako je jméno vraha, vysvétleni motivu a
odhaleni metody spachaného zlocinu. To je v detektivnim filmu vyvrcholeni zapletky,
akce, kterou vidime, je to prozrazeni pifedchozich incidentli, uddlosti, které jsme
nevidéli. Jako vJamé a kyvadle, nejednd se piimo o detektivni piibch, ale jisté
ndznaky zde mame, celou dobu patrame po Elizabething smrti a nakonec zjistime, Ze

ona ani mrtvd neni. Celou svou smrt fingovala, aby se pozd¢ji svému manzelovi

mohla vysmat do o¢i, protoZe mu byla nevérna.
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Bordwell to zobrazuje takto: 14
Piibéh (,, story®) |77 a) zlo¢in zapocal
b) zlo¢in naplanovan
¢) zlo¢in spachan
Zapletka (,,plot“)|""""  d) zloCin objeven

e) detektiv vySetiuje

f) detektiv odhaluje a prozrazuje a,b,c

Ackoliv je tento vzorec nejb&éznéjsi v detektivnich narativech, n€jaké filmové zapletky
mohou zatajit pfi¢iny a tak vzbudit nas$i zvédavost. Obvykle, kdykoli se ve filmu
objevi n¢jaka zahada, stdva se to potlacenim jisté piibéhové piiciny a v zapletce budou
prezentovany jen nasledky. Zapletka muze také prezentovat piiCiny a zatajit nasledky
ptibéhu vyvoldnim napéti a nejistoty v divdkovi. Zéapletkové zadrZzeni efektd je ziejmé

Vv s

nejrusivejsi na konci filmu.

V. Cas

PfiCiny a nasledky jsou zdkladem narativu, ale uskutecnuji se v Case. Zde ndm opét
pomiiZe rozliSeni termind fabule a syZet, abychom si objasnili, jak Cas tvaruje nase
pochopeni narativni ¢innosti. Pfi sledovani filmu tvofime Casovy piibc¢h na zakladé
toho, co predstavuje syZzet. Napiiklad miZe predstavovat udélosti chronologicky, pak
syzet neukazuje vSechny udélosti - Ze hlavni postava spi, ji, cestuje z mista na misto -
tyto Cinnosti si jednoduse domyslime. Jinym piikladem mize byt, Ze syzet predstavuje
jednu udélost vice nez jednou, divdk sam se snaZzi sefadit udélosti chronologicky a
pfifadit jim néjakou dobu trvani a frekvenci. N&které udaje jsou zprosttedkovany
velmi rychle (35-350 milisekund), nékteré déle (350-500 milisekund), napiiklad dsvit
trva okolo pul sekundy. Nase absorpce informaci ze zabéru muze byt také pobizena
pohybem kamery. Narace vladne tomu, CO a JAK sami dedukujeme. Casové vztahy

ve fabuli jsou odvozeny usuzovinim, divdk pasuje schémata na podnéty nabidnuté

14 Bordwell, David, Kristin Thompson: Film Art: In Introduction, Seventh edition, New York: McGraw-Hill
2003, str. 64
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naraci. Tento proces ovliviiuje tii aspekty Casu: fdd uddlosti, trvdni a frekvenci.

Podivame se nyni na kazdy tento faktor oddélen¢.

V. 1. Casovy ¥4d

Jsme pomérné zvykli na filmy, které prezentuji udalosti mimo €asovy rad. NejlepSim
piikladem jsou flashbacky ve filmu, které predstavuji syzet mimo chronologicky fad.
Pro lepsi objasnéni si uved’'me ptiklad, film Stfihoruky Edward. Nejdiive spatfujeme
starou Zenu, kterd zacind vypravét piibch, az poté je mladé a krasnd. Tyto udalosti nés
vSak nemaji za dkol zmdst, protoZe si je sami logicky poskladdme do ¢asového tadu a
logicky usoudime, Ze Zena je nejdiive mlada a aZ pozd¢ji zestarne. Ze syZetového fadu
dedukujeme tdd piibéhu. Dal§im piikladem mtZe byt pohyb z pfitomnosti do
budoucnosti a zpét do pritomnosti (,,flashforward*). 1 tak mlze syzet zamichat fad
pfibéhu. Muzeme shleddvat promichdni minulosti a pfitomnosti. Nékdy pomérné
jednoduché promichani scén miiZe tvotit komplikované disledky.

V chronologickém uspotadéni sledujeme udalosti jako ABCD.

U flashbackli jako BACD. U promichdvani pfitomnosti, budoucnosti a opét
ptitomnosti (,.flashforward*) jako ABDC.

Ve fabuli se uddlosti déji souCasné- uddlost 1 nastava, zatimco uddlost 2 probihd a
nebo postupné- udalost 2 nastavd po uddlosti 1.

To nam pfinasi Ctyfi zdkladni moZnosti:

FABULE SYZET

A soucasné udalosti soucasné prezentace
B postupné udalosti soucasné prezentace
C soucasné udalosti postupné prezentace
D postupné udélosti postupné prezentace

15 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 77
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A nastava, kdyz predpokladdme, Ze udalosti souCasné piedstavené v syZetu odkazuji
k soucasné uddlosti fabule. To mizeme znazornit napiiklad rozdé€lenou obrazovkou,
zvukem mimo platno a tak dale.

B je soucasnou prezentaci v syzetu, ale postupnou ve fabuli. To se vyskytuje vzacné.
Setkavame se s tim, kdyZ postavy sleduji film nebo televizni program. Akt sledovani a
minulé uddalosti jsou soucasné prezentoviny syZetem- rozdélenou obrazovkou nebo
zvukovym prekrytim.

D kdy obvykl4 posloupnost ve fabuli je poskytnuta jako postupnd v syZetu.

Fabule je chronologickd, syZet se toho mtiZze drzet (udélost 1-2-3), a nebo nemusi (1-3-
2,2-1-3,3-2-1 atd.).

Ve vétsSin€ narativnich film narace prerovndva tad fabule hlavné skrze verbalni
vypravéni. Preskupeni udalosti fabule tvofi naratologické mezery, které mohou byt
stdlé ¢i doCasné, zaostiené Ci rozptylené.

MiiZeme hovofit také o dvou druzich flashbackii. Externi flashback zobrazuje udalosti,
které se staly pfed prvni prezentovanou uddlosti. Interni flashback naproti tomu
zobrazuje uddlosti, které nastaly v prubéhu casové meze syZetu, po pocéateCnich
prezentovanych udalostech. Flashback je obvykle motivovdn psychologicky,
vzpominkou postavy. To miiZe byt zobrazeno napiiklad zamlZenou obrazovkou jako
v piipad¢ vzpominek Vincenta Price ve filmu Jama a kyvadlo od Rogera Cormana,

nato¢eného na motivy slavné stejnojmenné povidky Edgara Allana Poea.

V. 2. Casové trvani

Filmovy syzet vybira jen jisté tseky trvani ptibéhu. To mize zahrnovat soustfedéni na
kratky, relativné soudrzny casovy rozsah. MiiZeme jeSté¢ hovofit o trvani obrazu,
laicky fe€eno jak je film dlouhy, naptiklad tficet minut, dvé hodiny nebo sedm hodin.
Musime si rozliSit rozdily mezi trvdnim fabule, trvanim syZetu a trvdnim obrazu, tyto
rozdily jsou velmi slozité. Filmafi mohou manipulovat obrazovym trvanim nezavisle
na celkovém trvani fabule ¢i syZetu. Naptiklad piibéh zobrazeny ve filmu trva nékolik
let (trvani fabule), to je €as, kdy divak predpokladd akci ptibéhu- den, hodina ¢i tydny,

trvani syZetu Ctyfi dny, to je rozpéti asu, které film zobrazuje, syZet miZe zobrazovat
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jen nékolik mésicii nebo tydnd, zobrazuje jen vrcholné body téchto vztahti a obrazové
trvani neboli ,,Cas projekce” 125 minut. Stejné jako trvani syZetu vybira uddlosti
z trvani fabule, tak obrazové trvani vybird z celkového trvani syzetu. Syzet také mtize
vyuzivat obrazové trvani k potlaceni Casu fabule. Obrazové trvani ale také muze
roz8itit trvani fabule. Je spoustu moZnosti, jak se mohou trvini ovliviiovat. SyZet
muZe pouZit obrazové trvani k zestru¢néni ¢i zhusténi. Predpoklddd se, Ze trvani
fabule bude vétsi, nez trvani syZetu a syZetové veétsi nez Cas projekce. Tyto piiklady
nds utvrzuji vtom, Ze kinematografické techniky hraji centrdlni roli v tvofeni
obrazového trvani. Trvani fabule a syZetu neni vyobrazeno ve filmovém stylistickém

systému, ale Cas projekce je.

Zékladnimi zplisoby, ve kterych mize narace manipulovat trvanim fabule:
1) ROVNOCENNOST (shoda): trvéani fabule = trvani syZetu = trvani obrazu
2) REDUKCE (sniZeni, omezeni): trvani fabule je vyprdvéno v zestrucnéném nebo
zkrédceném tvaru
a) Elipsy: trvani fabule je vEtsi nez trvani syzetu, ktery se rovnd trvani obrazu.
Mezery v syZetu znai vynechané Casti fabule, elipsy opousti mezery, Casto pracuji
proti zpomaleni
b) Komprese: trvani fabule = trvani syZetu, oboje je vétsi nez trvani obrazu, které
stlacuje trvani fabule a syzetu
3) ROZPETI (expanze): trvani fabule je roztazeno
a) Vsuvka: trvani fabule je menSi nez trvani syZetu, ktery se rovna trvani obrazu
b) Rozsiteni: trvani fabule = trvani syZetu, oboje mensi nez trvani obrazu, které
roztahuje trvani fabule i syzetu.
Z téchto zptisobu vyvozujeme dva mozné piipady:
1) Zkracovani, tvoii ho elipsy a n€kdy i1 expanze.
2) Piekryti, které poZaduje opakovani nékteré akce, je obvykle pouZivdno pro

zduraznovani.

V. 3. Casovi frekvence
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Nejcastéji se setkdvame s ptipadem, Ze udalost je predstavena syZetem pouze jednou.
Nekdy se vSak miZe vyskytnout dvakrat ¢i vickrat. To zprostfedkovavaji i flashbacky,
které kdyZ nds vraceji k né¢které uddlosti, vidime ji vickrat. Nebo kdyZ film vyuziva
vice vypraveéci, kazdy z nich ndm muze uddlost pfipomenout ¢i znovu vykreslit. Kdyz
vidime stejnou uddlost podruhé, mizeme ji rozumét v novém kontextu. Rlzné
zpusoby, jak filmovy syZet mize manipulovat fddem piibéhu, trvanim ¢i frekvenci
nam ilustruji, jak se divdk musi aktivné dicastnit na tvofeni narativniho smyslu filmu.
Syzet nam, divakim, doddva podnéty o chronologickém potadi, casovém rozsahu,
abychom mohli tvofit pfedpoklady, dedukovat, odvozovat a tvofit ocekdvani. Pfi
porozuméni Casovym vztahim vSak muzZeme casto dosdhnout komplikovanosti.
Kupftikladu flashbacky mohou byt Casto zptisobené udélosti, kterd spousti ptipominani
urcitych udalosti z minulosti. Jako kdyZ se Vincent Price neboli pan Medina, zblazni,
zatne vrazdit své blizké a vzpomene si na svého vrazdiciho otce. SyZet mizZe
pfeskakovat roky trvani fabule, kdyZ neobsahuji nic podstatného a tak dale. Divdk
predpokladd, ze se uddlosti fabule staly jen jednou, ale kazdd miZe byt v syZetu
prezentovand n¢kolikrat. SyZet mize reprezentovat fabuli jednou (1), vice neZ jednou
(14+) ¢i vubec (0). Tak prichdzime kdeviti riznym moZnostem pro syZetovou

reprezentaci frekvence.

Udalost fabule je: A B C D E F G H 1'"
Vypravéna 0 0 0 1 1 1 I+ 1+ 1+
Uzakonéna (schvalena) 0 1 I+ 0 1 I+ 0 1 1+

A ukazuje, jak je dulezité schéma pribéhu. Muzeme usuzovat, Ze se udélost stala, kdyz
neni fabule ani vyprdvéna ani dramatizovana. Jinak je tomu v piipadé¢ B, kdy
omezenim vypraveéni spoléhdme na dramatizaci. KdyZ je v expozici mnoho uddlosti
zminéno vice nez jednou bez uzdkonéni (D a G). V klasické naraci jsou €asti obvykle
dramatizovany a dulezité pasdze jsou vypravény jednou a vicekrat (E a H). Udélosti
mohou byt také dramatizovany vice nez jednou (C, F a I). Kdyz narace opakuje
uddlosti bez toho aniZ by se o tom postavy zminovaly, jednd se o ptipad C. Ud4losti
muZou byt také vyprdvény v dialozich postav jednou ¢&i vickrat, a stidle budou

n&kolikrat dramatizovany (F a I). Cas, ve kterém sledujeme film, se omezuje na pamét

16 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 79
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a na divdkovu schopnost konstruovat souvislou fabuli. Tato schopnost zavisi na
opakovani odkazujicim k uddlosti ptibéhu. Opakovani muze zvySovat zvédavost a
napéti, otevirat ¢i zavirat mezery, smeéfovat divdka k nejpravdépodobnéjSim
hypotézam nebo naopak k nejméné¢ vhodnym. Muze také zpomalovat jeho odhalovani
a tak dale. Uddlost muze byt vyprdavéna n¢kolikrét, ale bude uzdkonéna jen jednou
(H). Opakovéini se déje ve svét¢ fabule, kterd je pfendSena syZetem. Postavy
opakovan¢ diskutuji nebo znovu zmifluji urcitou uddlost. Vysoce neomezen4,
sebevédoma narace vznikd, kdyz znovu dramatizujeme udélost piibéhu bez
realistickych motivaci. Tato narace muze potlacit fabuli a znovu spustit néjakou ¢ast

akce.

VI. Prostor

V nékterych médiich mize narativ zdlraziiovat pouze kauzalitu a Cas. Prostor je vSak
v narativnim filmu také dillezitym faktorem. Udélosti se d¢ji na urcitych mistech. M¢li
bychom si stru¢né fici, jak syZet a fabule manipuluji prostorem. Misto piib&hu se také
naléza v syZetu, ale n€kdy nds samotny syZet vede k dedukovéani jinych mist jako ¢4sti
piibéhu. Narativ se také miiZe ptat po prostorech a mistech, které ve filmu nikdy
nebyly ukdzany. I zde se vyskytuje prostor fabule, prostor syZetu i obrazovy prostor,
kinematografie zaméstndva obrazovy prostor jako viditelny prostor uvnitf rdmce.
Rémovani samotné miiZeme oznacit jako kinematografickou techniku a tudiZ hovofit o
obrazovém prostoru a prostoru mimo platno. Obrazové trvani vybird jisty rozsah

syzetu pro prezentaci, stejné tak prostor obrazu vybira ¢asti prostoru syZetu.

VI. 1. Vystavba prostoru

Muzeme rozliSit dva zdkladni trendy, které se odliSuji vizudlni reprezentaci. Prvni
budeme nazyvat perspektivistickou teorii (,,perspectivist theory*). Zde vnimatelé
rozumi vizudlnimu poli specifikovanému zdkony paprskové optiky. Zde mohou
obrazy presn¢ vykreslit neménnou strukturu divdkovy optické sady. Perspektivisté

Y

tvrdi, Ze podnéty specifikuji vjemy. Naproti tomu konstruktivisté véii, Ze podnéty jsou
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nedostacujici k vjemovym zkuSenostem. Druhym trendem je pak celostni psychologie
(,,Gestaltist*“). Tady hovofime o rozumu a mysli, kterd jde skrze psychiku, celistvost
(,,Gestalten*) nebo vizudlni koncept. Obrazy nekopiruji piirodu empirickym
zpusobem jako v perspektivistické teorii, ale spoléhaji na dvourozmérné podminky
média. MiZzeme mluvit o abstraktnim uméni a kvalité préce.

Divék pracuje s prostorem na zdklad¢ voditek doddvanych médiem a stylistickymi

dmluvami.

VI. 2. Perspektiva a divak

Vv

Nejznaméj$im druhem perspektivy je linearni perspektiva. Leonardo da Vinci navrhl
druhy typ, kterym je syntetickd, uméla perspektiva. Oba tyto typy nabizi matematicky
mefitelny scénicky prostor. Existuje mnoho druhti perspektiv, jako je dvouohniskova,
paralelni, osovd a tak ddle. Jakykoliv z téchto typl perspektivy pomdhd divdkovi
dedukovat prostorové vztahy a vykreslit prostor. Védecka perspektiva netvoii optické
iluze, ale prezentuje idedlni piedstavu. Linearni perspektiva, jak fikd Panofsky je
,matematickd metoda organizovani prostoru tak, jako setkani se s pozadavky presnosti
a harmonie, a je tedy pfibuzna s disciplinou, kterd hledd dosdhnuti naprosto stejné véci
s respektem k lidskému a zvifecimu t&lu: teorie proporce.“!'’ Védeckd perspektiva
nehldsa pravdu a to ze tfech divoda. Diky historickym okolnostem, které ji zptsobily,
diky umélcim a vnimatelim, ktefi se ji musi ucit jako systém a rychle ztraci
kompletni aplikovatelnost fenomendlni reality.

Filmati ptetvéreji svétlo, které vede do kamery, mohou aranZovat filmované objekty.
Kamera je svdzand centrdlni projekci svételnych paprskiti, kompozice mize obsahovat
dva nebo tii mizejici body. Nemusi pouZivat jen linedrni perspektivu a mizejici body.
Tyto zabéry nepostrddaji hloubku, ale hloubka je vykreslena vzhledem k védecké
perspektivé. Aby objekty nevypadaly Spatn€, pouZivaji filmafi rizné délky optickych
c¢ocek. Dlouhd ohniskovd vzddlenost coCek sniZuje zjevnou hloubku a tvoii
naklonénou a zdeformovanou plochu, vice paralelni a mén¢ vzdalenou. S dlouhymi

optickymi ¢o¢kami muzou také vytvotit efekt zvétSeni filmovaného objektu.

17 Panofsky, Erwin: The life and art of Albrecht Diirer, Princeton University Press, 1945; In: Bordwell, David:
Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 106
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V1. 3. Idealni pozice: Zabér / zvrat Zabér

NejcastéjSim zpusobem zabéru je, Ze se postava divd mimo platno a druhd postava se
divd mimo platno opacnym smérem. Z toho divdk vyvozuje, Ze se postavy divaji na
sebe. Ze druhy z&bér jakoby odpovidd prvnimu. Divik &te izolované obrazy, zdbéry
v n€kolika stupnich: posuzuje objekt, objevuje pruznost kinematografického prostoru,
objevuje ramec a realizaci aby byl obraz vytvofen pro urcity nasledek, realizuje
objekty, naznaCuje nepfitomného tvofitele a sjednocuje obraz okolo sémantického
vyznamu, to je vyslednd suma. Divak stavi smysl kazdého zabé&ru. Konstruktivisté
tvrdi, Ze ke kazdému zédbcru pfichdzime pfipraveni, pfipraveni testovat prostorova,
Casova a logickd schémata i proti tomu, co zabér zobrazuje. Z toho vyplyva, Ze shrnuti
nebo vysledku pfedchdzi vnimani objekt. VSechny tyto schémata a hypotézy pracuji

s voditky.

VI. 4. Voditka, rysy a funkce

David Bordwell zde hovoii o perspektivnim prostoru, ,,imagindrni prostor fikce, svét,
ve kterém narace predpoklddd, Ze nastanou udélosti fabule.“'® Na zdkladé sluchovych
a obrazovych voditek konstruujeme prostor figur, objektli a poli, prostor vice ¢i mén¢
hluboky, rozsahly, soudrZzny, masivni. Perspektivni prostor je vystavén ze tii druhi
voditek: prostoru zdbéru, prostoru stfihu (dpravy) a zvukového prostoru. Kazdy z nich

zahrnuje prostor na obrazovce 1 mimo plétno.

1) Prostor zabéru (,,shot space“):

Voditka a rysy pouzivané v prostoru zabéru:

Prekryti obryst (,,overlapping contour®): zakryvéani jednoho obrysu jinym, napiiklad
to pfisuzujeme thlu zébéru na blizky objekt.

Rozdily v zrnitosti (,,texture differences‘): hrubsi nebo hustsi zrnitost plochy, hrubsi

vystupuje do popiedi, zatimco hladsi a méné husté ustupuje.

18 Bordwell, David: Narration in the Fiction Film, Edison: University of Wisconsin Press 1985, str. 113
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Atmosféricka perspektiva (,,atmospheric perspective): filmafi mohou manipulovat
riznymi prostfedky pro vytvoreni atmosférické perspektivy, jako napiiklad druhem
¢ocek, nebo efekty jako je kout, mlha a podobn¢.

Bézna velikost (,familiar size*): spravna velikost lidi, zvitat a objekt ndm poméha
urcovat, co je na zabéru v poptedi a co v pozadi.

Svétlo a stin (,,light and shade *): svétlo ndm pomaha modelovat formy objektd, jejich
tvary. Existuji dva druhy stinu, pfipojeny a zastinény stin. Jsou zpusobeny C4stmi
objektli vrhajicich stin na objekt sam.

Barva (,,color“): 1 na barvach zalezi, naptiklad svétlejsi, teplejsi barvy se zdaji byt bliz
nez barvy tmavé a studené, toho si lépe muzZeme vSimnout v animovaném nez
v hraném filmu, protoze v hraném filmu neni vyuzivéna takova sytost barev jako je
tomu u kreslenych postavicek ¢i Zivocichi.

Perspektiva (,,perspective): v linedrni perspektivé kolmé linie se sblizuji do jednoho
mizejiciho bodu. V syntetické perspektivé zachdzime s kolmicemi jako s kfivkami.
Pohyb figur (,figure movement): pohyb pomahd konkretizovat prostor, posilovat
objekty a hloubku hypotéz.

Monokularni pohyb soucasného posunovani scén (,,monocular movement paralax*):

jednd se o schopnost pohybu kamery, horizont4lnég ¢i vertikaIng.

2) Prostor stiihu, Upravy (,.editing space“):

Vnimatel tvoii prostor mezi zdbery na zdkladé oCekdvani a paméti, schématu pficin a
nasledkil a tvofenim kognitivni mapy stalého terénu. Nékdy se pozice postav méni ze
zébéru do zébéru a Casto i bez povSimnuti divdka. U tohoto prostoru mame velmi malo

voditek, nemdme celkovou orientaci, o¢ni linii. DilezZitym voditkem je stalé fizeni

obrazovky.

3) Zvukovy prostor (,,sonic space*):
Tvofi néco, co mizeme nazyvat jako zvukova perspektiva. I zvuk ndm mutze pomoci
utvofit prostor. Postavy i okoli existuji ve zvuku. Pomoci mikrofoni a hlasitosti

ovladame, co se ve filmu d¢je.

4) Prostor mimo platno (,,offscreen space*):
Oblasti vyskytujici se mimo platno jsou dvojiho druhu: nondiegetické zény mimo

platno a diegetické. Nondiegeticky prostor mimo pldtno je prostor, ktery neni soucésti
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smysleného svéta. Hlavnim piikladem je kamera. Neni fyzickym pfistrojem, ale
materidlni existenci mimo pléatno, naraticky Cinitel ktery ddava jisty material na disple;.
Tato kamera je Cist¢ dusevni konstrukt, schéma pro vysvétleni jistych prostorovych
kvalit a transformaci. Neni vSak tvofitelem prostorovych narativnich kvalit, ale jejich
produktem. Diegeticky prostor mimo pldtno zahrnuji oblasti fiktivniho svéta. Je to

prostor za kamerou, piikladem muzZe byt stfih nebo zvuk.

VII. Rozbor filmu

Abych ukdzala, jak plsobi narativni teorie v praxi, vybrala jsem si k rozboru
animovany film od reziséri Aurela Klimta a Vlasty PospiSilové, vytvoifeny na motivy

slavnych pohddek Jana Wericha, Fimfarum.

VII. 1. Fimfarum Jana Wericha (2002)

Fimfarum je cesky celovecerni loutkovy film, ktery obsahuje pét pohddek a trva
dohromady 100 minut. Ke svému rozboru jsem si vybrala piib¢h, AZ opadd listi
z dubu. Umyslné jsem zvolila sviij oblibeny film, ktery znidm uZ spoustu let
z gramodesek 1 literdrni podoby. Jan Werich byl velikou osobnosti, ve svych
,pohddkach®, kterym by se leckdy dala odepfit pfisuzovanid pohadkovost, zobrazuje
skutecné Zivoty lidi. Zesmésnuje zde Spatné lidské vlastnosti jako napiiklad smilstvo,
opilstvi, zavislost ¢i lakotu.

Jeho slavné pohddky se rozhodli zfilmovat Aurel Klimt a Vlasta PospiSilova.
Vychézeli ¢astecné z prace Jittho Trnky. To i z divodu, Ze Vlasta PospiSilovd byla
jeho zdkyni a Ze sdm Jan Werich pracoval na Trnkovych filmech, zatimco ale Jifi
Trnka nikdy Werichovy piibéhy nezfilmoval. Vytvarnou stdnku a animaci vytvofil
Martin VeliSek a Petr PoS. Hudbu slozil Miroslav Wanek, Vladimir Merta, Miroslav
Kofinek, Petr Hapka a Petr Soudek. Scénét vytvoril Jifi Kubic¢ek, Aurel Klimt a Jan
Werich. Kamera: Zden¢k PospiSil a Vladimir Malik. Cely piib¢h vypravi sam Jan
Werich se svym nezaménitelnym hlasem a komentare dopliuje Ota Jirdk, oni dva jsou

vypraveci piibéhu.
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VII. 1. 1. A7 opada listi z dubu

Jako u kazdého filmu pfichdzime i k tomuto jako divaci s jistym ocekdvanim.
Ocekavani co se bude dit. Jiz na zaatku mizeme zacit posuzovat, v jaké dob¢ se asi
nachdzime a o ¢em bude film vypovidat. Film zac¢ind scénou v hospod¢, kde se
setkdvame i s hlavni postavou celého filmu, Cuperou. Ten propil kravu, kong, zadluZil
statek a mdlem by ztratil i o svou krdsnou Zenu Julinku. Cely film je pfibéhem vztaht
mezi lidmi a je o ¢asto diskutovaném problému lidi, alkoholu. Mlizeme si vyjasiiovat
pfi¢iny a nasledky celého déni. Budeme se setkdvat i s hloubkou a rozsahem
poskytnutych informaci. Piib&h nds nuti k zodpovidani uréitych otdzek. Cupera Sel
pies své zniené pole a premyslel o svém zivoté, kdyz se mu zjevil Cert, ktery mu
nabidl pomoc. Zvelebil mu jeho pole a drodu, za jediné podminky, kdyz mu za to da
to, o ¢em pravé nevi, Ze doma ma. Cupera, stary alkoholik, svolil a upsal se Certu
vlastni krvi. Cert mu nabidl moZnost jak zrusit jeho upsani, piijede na podivném
prostiedku, a kdyZ Cupera pfijede na jesté podivnéj§im, Cert na upsini zapomene.
Cupera $el spokojené domtl. Tady ho viak &ekalo velké prekvapeni, protoZe se jeho
7ené pravé narodil syn JeniGek. V piibéhu se vyskytuje jen par postav. Cupera, jeho
Zena, syn, Certi a lidé v hospod¢. V tomto snimku je jednoduché rozdélit segmenty
syzetu. Syzet je usporadanim a prezentaci fabule ve filmu, usporadava prvky piibéhu,
udalosti a stavy podle specifickych principti. Usporaddva i tematické slozky jako jsou
postavy, d&j i prosttedi. Popisuje vSe viditeln¢ a slySitelné¢ zobrazené ve filmu. 1
nondiegetické slozky jako je hudba nebo titulky. Fabule naproti tomu je vzorem, ktery
tvofime prostfednictvim naSich domnének a dedukci. Jednd se o imagindrni
konstrukci, kterd je tvofena az zpétn€ po zhlédnuti filmu. Je fadou udalosti, které jsou
realizovany prostfednictvim syZetu. Nyni se pokusme zobrazit zdkladni segmenty
syZetu, prostor déni. D& se odehrdva v hospodé, na statku Cupery, na jeho poli a v

pekle.

1) Hospoda:

a) Vidime hlavni postavu, Cuperu jako alkoholika
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2) Statek Cupery:

a) Sezndmeni s dalS§imi postavami- Zenou Julinkou

3) Pole:
a) Setkani s Certem
b) Sepsani listiny krvi, ¢ert mu pomtiZze s irodou a on mu d4 to, o ¢em jeSté

sam nevi, Zze ma

4) Statek Cupery:
a) Cupera se stard o syna, Zenu, ale stdle v sob€ ma4 strach z Certa
b) Pokus o sebevrazdu

c) Setkéni se Zebrackou, kterd mu pomtize

5) Peklo:

a) LécCeni zavislosti na rumu

6) Statek Cupery:
a) Narozeni dcery
b) Oslava- Cupera se nenapije

c¢) Ukaze Certovi, Ze duby neopadavaji

Pomoci této osnovy mizeme také lépe pochopit kauzalitu a Cas piibéhu, ktery syzZet
organizuje. U kauzality se setkdvdme s hledanim pfiCin a nasledkd jednani postav.
Hlavni postavou ve filmu je sedldk Cupera, méli bychom si také pov§imnout jeho ryst
a vlastnosti. Zavislost na alkoholu ho ni¢i a ovliviiuje, bere mu energii, silu a nadSeni
milovat svou Zenu a starat se o majetek. Samotny reZisér ndm vSak piimo o postavich
nic netfikd. Jak uZ jsem se zminila, vyskytuje se jich tu vice a vSechny ndm pomaéhaji
dokreslit informace piibéhu. VSechny postavy maji tedy v piibé¢hu svou kauzalni roli.
Sd€luji ndm informace, provazi nds dénim. Cely piibéh je vypravén samotnym Janem
Werichem, on je vypravéCem, stejné tak jako 1 Ota Jirdk, ktery ndm osvétluje, o Cem
ptib¢h bude vypovidat. Oba jsou duleZiti, protoZe dopliuji informace a rozsifuji nase
védéni. V tomto filmu mtZeme hovofit o redlnych (Jirdk) i neredlnych (Werich) -
pouze anonymni hlas - vypravécich. Zaroven maji i prvky komunikativnosti, sdili

s nami informace, které sami védi.
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Dalsi diileZitou slozkou piib¢hu je ¢as, musime proto sledovat fetézec udélosti syzZetu.
V tomto filmu je to jednoduché, protoZze cely film se déje v prubehu nékolika dnd,
preskoci par let a opét se pohybuje ve dnech, do budoucnosti nevidime. Piibéh jde
tedy chronologicky vptfed. Chronologické zpracovéani filmu ndm pomdhd Iépe
pochopit odehrdvany piibéh. Pomoci néasledujicich scén a casti si potvrzujeme ¢i
pozménujeme ocCekdvani a poznatky, které jsme jiz dfive ziskali. V tomto filmu ani
nemuzeme rozdélit Casové obdobi postav napiiklad na détstvi, mladi, dospélost a stéii,
protoZe nic takového se tu neobjevuje. Jako divéaci a vnimatelé musime nésledovat
fetézec uddlosti syZetu. Kdybychom mluvili o trvdni syZetu v ptibéhu, u hlavni
postavy Cupery, kterému miiZe byt v pifb&hu zhruba padesit let, se délka trvani syZetu
bude pohybovat okolo 5 let a to jen diky informaci vypravéée, ze Cupera se pét let bal,
kdy cert ptijde. Naopak Cas projekce trva pouhych dvacet sedm minut. Jak pozdé&ji
zjistime, objevuje se zde 1 opakovani informaci piibéhu, z naratologického hlediska
budeme mluvit o nadmérnosti, redundanci informaci.

Zacina se ocekavat prichod Certa a hlavni postava se proto rozhodne ukoncit sviij Zivot
ob&Senim, vidi ho vSak stard Zebracka, kterd mu nabidne svou pomoc. Budeme-li
sledovat linii vyvoje piibchu, jak uz jsem ftekla, jde stidle chronologicky vpted a
dozviddme se vice a vice informaci, které nds vedou k vyfeSeni piib&hu, miZeme
hovofit i o idedlnim syZetu, doddvd nam dostatek informaci, které potiebujeme. Jak uz
jsem se vySe zminila, ptibéh byl vytvofen na motivy knihy Jana Wericha, ten
v ptibézich hovoii jak o Spatnych tak o dobrych vlastnostech lidi. Nikdo z nds nemtiZe
tusit pravy zdmér a chténou ¢i nechténou identi¢nost udélosti. TudiZ i o motivaci
piibéhu bychom mohli spekulovat, coz zavisi na individudlnim pfistupu nds divakda,
jak film budeme pojimat.

Zebracka nabidne Cuperovi pomoc, namaze se medem, posype pefim a vezme kotisky
ohon, aby jako prostfedek byla prapodivnéjsi, a také byla, takZe cert, ktery pfijel na
lidce, na vie musel zapomenout. Cupera viak ze samé radosti znovu zacal pit, neZ mu
doslo, Ze tim vSechny ztraci. Opét vyvola Certa a nabidne mu svou dusi na oplatku, Ze
ho v pekle nauci prestat pit. Zde se zacind vyskytovat opakovani a nadmeérnost
informaci. Opakovani n€kterych €asti €i scén vSak posiluje a upeviiuje naSe domnénky
a hypotézy. V pozadi hraje hudba a 1é¢ici proces zafind. VysSetteni, 1é€ebné mediciny,
mrazdky, kotle, t&7kd price a tak vSe dokola, ale Cupera se stile 1éeni vzpird.
Lécebny proces se nékolikrit opakuje, neZ je Certiv tikol koneéné splnén. Cert se ptd,

kdy si md vyzvednout svou vyhru- Cuperovu dusi - a je mu odpovézeno ,,AZ opada
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listi z dubu®. Blizime se k zdvéru filmu, kdy konecn€ dochdzi k vyjasnéni casového
intervalu. Nastal podzim a &ert opét piijel pro Cuperu, ten ho viak odvedl k dubu,
ktery samoziejmé nikdy neopadava. Cely piibéh je zakoncen i dobrou zpravou, kdy se
hlavnim postavam narodila hol€icka a stary alkoholik kone¢né piestal pit.

V tomto filmu se setkdvdme s mnoha narativnimi vzorci a uddlostmi. Tvofime fabuli
v naSich hlavéich, ujastiujeme si klicové okamziky syZetu a jeho zobrazeni v Case a
prostoru. Jako divéci sledujeme film s uritym napétim a ocekavanim. SnaZime se
ziskdvat dostatek informaci, které potiebujeme ke zjistovani, co se v piib¢hu stalo,
déje a bude dit. Tento film byl dimyslné¢ vybrdn pro svou jednoduchost, narativni
stranku zde totiZ pochopi i ¢lovek, ktery film dostatecné neznd. Domnivam se, Ze 1 to
je vyhodou animovanych filmii, jejich naratologické vzorce, jedné-li se o ¢asovy fad ¢i
kauzalitu, jsou jednodussi nez narace v hranych filmech, kde jsou piibéhy, udalosti i

postavy vétSinou zapletené;si.
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VIII. Zavér

Ve své préci jsem se pokusila vysvétlit narativni filmovou teorii Davida Bordwella,
ktery ndm objasiiuje zdkladni postupy v naraci a klicové terminy jako je fabule, syZet,
styl, Cas, prostor a i to jak mame jako divaci s naraci zachédzet. Diky témto dileZitym
terminim jsme se piibliZili k pochopeni narativnich technik a i k moZnosti jejich
vyuziti v praxi. Vyjasnili jsme si, Ze fabule je pouze imaginarni konstrukci pfibéhu, Ze
k pochopeni narace ndim pomahad i filmovy styl, tedy technické zpracovani filmii nebo
Ze se setkdvame i s filmy, které ndm zatajuji spoustu informaci a tim vznikaji mezery
v nasem védéni, které musime dohleddvat a vyplhovat. Narace je aktem, soucdsti
nasich Zivota.

Naraci v praxi jsem se pokusila ukdzat na konkrétnim rozboru ¢eského animovaného
filmu od slavnych tviircti Aurela Klimta a Vlasty PospiSilové, AZ opada listi z dubu.
Muzeme i naddle zkoumat rozdily mezi naracemi, jak v riznych médiich, tak i
v médiu, které jsem si vybrala ji, a to ve filmovém médiu. Jak pracuje narace
v animovanych filmech? V tom, ktery jsem si vybrala j4, se nesetkdvame s ptiliSnou
kauzalitou piibéhu a dokonce si troufam tvrdit, Ze se v animovaném filmu
nesetkdvame tak Casto s jinym Casovym uspofdddnim neZ chronologii. Nesetkdvame
se s flashbacky. Alespon ve filmu AZ opadd listi z dubu, jde ptibch stile vpred,
nevraci se k vyjasiiovani, co bylo ptedtim, nez Cupera zacal pit, &i k opakovéni
minulosti.

Dospéla jsem k ndzoru, Ze snaraci musime zachazet jako se soucasti naSeho
kaZzdodenniho Zivota, protoZe nés provazi den co den. David Bordwell této vyznamné
teorii vénoval spoustu svého Casu, napsal o ni spoustu knih, a doted’ o ni pfednasi na
univerzit¢ Wisconsin v Madisonu. Kazdy film, na ktery se budeme divat, ndim vypravi
jisty ptibeh a my po sbliZeni s filmovou teorii miZeme tyto piibéhy zkoumat zblizka a
vice do detailll. Budeme rozumét tomu, jak ve filmu pracuje syzet, jak bychom jako
divaci méli na film pohliZet, ¢im byl film motivovan nebo zda-li ndm vypravec

nezatajuje néjaké informace potiebné k naSemu dalSimu pochopeni udélosti.
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