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Abstrakt

V praci predstavuji modulédrni a databazovy film jakozto filmy s nelinearnim déjem a
komplikovanou strukturou. Uvadim piiklady téchto filmd, detailn¢ je rozebiram, zminuji
rizné postoje k filmlim s nelinedrnim narativem, tyto filmy porovndvam, pfipominam
zékladni principy klasického filmu, abych ukézala, kde dochazi k proméné.

Modularni film vyzaduje divéka, ktery s filmem aktivné pracuje, podili se na tom, aby mél
film smysl. Podoba se tak uzivateli novych médii, jehoz lze charakterizovat nejen jako
piijemce mediadlnich obsahi, ale i jako tvirce, spoluautora a prizkumnika. Nova média
proto v praci rozebirdm predevSim z hlediska jejich uzivateld, ukazuji jak se jejich vztah
proménuje, ale také rozebiram v ¢em jsou tato média nova.

Databdzovy film zase reflektuje databazi, formu s niz se v dnesni dob¢ setkavame ¢im dal
Castéji, a kterd se stdva nezbytnou soucasti novych médii.

Pii analyzovéani charakteristik novych médii a filmd s komplikovanou strukturou tak
poukazuji na mozny vztah mezi novymi médii a modularnim a databazovym filmem

Z hlediska jejich uzivatell.

In this thesis, | present modular and database cinema characterized by nonlinear story and
complex structure. | give examples of modular and database cinema, provide different
approaches regarding movies with nonlinear narrative and mention basic principles of
classical cinema to show the difference. | am taking a closer look at these films and doing a
comparison.

Modular cinema needs an audience which actively participates in giving a meaning to the
particular film. This active audience can be equated to the new media user which can be
characterized not only as a recipient of new media products but also as a creator, co-author
and explorer. That is why | am focusing on new media from the point of their users,
showing the changes in this media—user relation and summarizing what is new about new
media.

Database cinema reflects a database form which became a necessary part of new media as

well as of our daily lives.



When analyzing characteristics of new media and complex structure cinema | suggest a
potential relation between new media and modular and database cinema from the point of

their users.
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1. Uvod

Kdyz se v dnesni dob¢ chystate psat praci na odborné téma, nejprve zjistujete, jaka
k danému tématu existuje literatura. Zacinate hledat publikace ve webovém vyhledavaci.
Dostanete urcité tituly, které se rozhodnete hledat v knihovné. Zadate do knihovni databaze
nazev dila, nebo alespoi jeho ¢ast, nebo autora. Zjist'ujete, ze cizojazy¢né knihy jsou u nas
témét nedostupné. Proto se rozhodnete si knihy objednat. Vyberete si naptiklad nakupni
portdl amazon.com, kde do vyhledavace zadate nazvy knih. Z databaze vam vyjede urcité
mnozstvi titull, u nichz si mizete vybrat, zda si koupite nové ¢i pouzité, piimo od
amazonu nebo od jinych prodejcii. Zaroven s tim dostanete vycet hodnoceni a komentait
ptedchozich kupujicich. Knihu si oteviete, zadate do vyhledavani v knize terminy, které
vas zajimaji. Hledani je uspé$né, komentafe kupujicich pozitivni, rozhodnete se, ze si
knihu koupite. VSimnete si jeSté ale upozornéni na dalsi knihy, které si ptedchozi kupujici
koupili zaroven s touto knihou a také na skupinu knih, kterd vami poZadovanou knihu
obsahuje, a kterou si kupujici nejCastéji vybiraji. Rozhodnete se piidat si odkazy na dalsi
knihy do ZalozZek, abyste se k nim pozdé€ji mohli vratit. Knihu si koupite. Timto byl vas
nakup pfidan do databdze zakoupenych knih a tipli k ndkupim pro dalsi kupujici. Na
amazon.com jste si zadali trvalé pfihlaSeni, vaSe IP adresa tak byla zapsana do databaze
zakaznikd. Krom¢ knih vas budou zajimat i odborné clanky. Vyuzijete tedy Google
Scholar, Sage, Springer a dal$i databaze ¢lank(,, kde mate opét mnoho moznosti, jak v

databézich hledat a vysledky si ukladat pro dalsi vyuZiti.

Na tomto piikladu jsem chtéla ukazat, jakou roli v dne$ni dobé& hraji databdze. Pti
vyuzivani novych médii, zejména pak internetu, se s nimi setkdvame v ¢im dal vétsi mife.
Denn¢ vyuzivame databazi kontaktii v mobilnim telefonu, mailové schrance, na socialnich
sitich, vyhleddvame produkty v databdzich internetovych obchodii. Na ptikladu
amazon.com se ukazuje, Ze v databdzich miZeme nejen hledat urcité informace, ale
zérovenl svym jednanim do databaze ptispivame, aniz si to uvédomujeme. V databazi

obvykle vyhleddvame urcitou informaci, pficemz ostatni informace pro nas v dany moment



nejsou relevantni. Prace s databdzi tak plné zavisi na nasi participaci.

Ne néhodou tak béhem wuplynulych dvaceti let zacal i1 filmovy pramysl
experimentovat s novymi formami zobrazeni piibchu, jednak prosttednictvim databdaze
riznych informaci a dé&jovych utrzkli, ale i prostfednictvim jiné formy nelinearniho
narativu — modularniho filmu. V prvnim piipad¢ je divakovi ptedlozena databdze ptib&ht,
v druhém nelinearné uspotradané casti déje. Informacni hodnota téchto utrzkli a vhodnost
jejich zatazeni do déje se s postupnym rozvijenim filmu nezvySuje, filmy pfipominaji
puzzle, které je tieba si poskladat nebo ve smésici riznych d&jovych linii vyhledat tu, ktera
je stézejni. V této praci bych se tedy chtéla vénovat predstaveni filmt s nelinedrnim
syzetem, které se ve vétsi mife zacaly objevovat na konci 20. a na zacatku 21. stoleti. V
ceStiné zatim k tomuto tématu zaddné Clanky ani publikace nevysly, proto budu pojmy
modularni a databazovy film ptejimat od zahrani¢nich autorl. Konkrétné se jedna
naptiklad o databazové filmy Prosperovy knihy (Peter Greenaway, 1991), Parizi, miluji Te
(kolektiv 22 rezisért, 2006) a modularni filmy Amores Perros, 21 gramu (Alejandro
Gonzalez Inarritu, 2000 a 2003), Pulp Fiction: Historky z podsveti (Quentin Tarantino,
1994).

Divéak té€chto filml neni jen pasivni pfijemce piibéhu jako tomu vétSinou bylo u
klasickych filma. Jak jsem jiZz uvedla, zde nam je pfedkladano puzzle, které si musime
slozit, bludisté, kterym musime projit, béhem sledovani filmu rtzné informace
pfehodnocujeme, ptfisuzujeme jim urcitou informacni hodnotu. Nemame zde linku, které

bychom se mohli v priibéhu celého filmu drzet, a kterd by nas dovedla k déjové katarzi.

Na pocatku tak vnimame spiSe jen soubory obrazil, vyjevy, které¢ az postupem casu
zatnou déavat smysl, nékdy az na samém konci filmu. VSechny informace si musime
peclivé ukladat do paméti, aby se ndm ve spravnou chvili vybavily. U moduldarniho filmu
musime byt schopni vnimat naraz nékolik déjovych linii, které spolu nemaji zdanlivé nic
spolecného. Databazovy film je zase charakteristicky mnozstvim informaci, jimz se v
pribéhu filmu snazime pfifadit misto na Skale relevance, a az postupem casu zjiStujeme, Ze

jednotlivé scény se podobaji prvkiim databdze — vSechny jsou na stejné urovni.



Jak pii praci s médii jako jsou pocita¢ nebo internet, tak i pfi sledovani filma se slozitym
narativem, je od nas vyzadovana aktivita, at’ uz ve form¢ vyhledavani nebo sestavovani.
Proto v této praci hovofim o mozném vztahu mezi uzivateli novych médii a divakem
databazového a moduldrniho filmu. Jejim hlavnim pfinosem by tak mélo byt nejen

ptredstaveni téchto filma, ale i vztahu, kterym se zatim Zadna prace nezabyvala.



2. Hypotéza

Filmy s nelinedrnim syzetem i\ nova média vyzaduji aktivniho divaka — spoluautora.
Proto mtizeme z hlediska piijemce hovofit 0 mozném vlivu novych médii na databazovy a

modularni film.

3. Metoda

V praci rozebiram filmy s nelinedrnim syzetem a nova média, abych
upozornila na mozny vztah, ktery se mezi nimi prostiednictvim jejich uzivatell vytvari.
Tomuto vztahu se zatim zadna prace podrobné nevénovala, proto se i zdroje, z nichz
Cerpam, zamétfuji vyhradné na témata novych médii, nebo filml s nelinearnim syzetem.
Jedna se o zdroje, predevSim pak akademické €lanky, které jsem nastudovala pfi svém
studijnim pobytu na Greenwichské univerzité pro Gcely této prace. VéEtSina termind nema
cesky ekvivalent, proto jejich anglickou verzi nebo rozsifeny popis uvadim v poznamce

pod carou, ptipadné ve slovniku dilezitych pojmi na konci prace.

V praci se zabyvam fenoménem databaze jak ve filmu, tak i v novych médiich
obecné. Podobné i v ptipadé recipientli medialnich obsahti se odvolavam jak na uzivatele
internetu a dalSich médii vyZadujicich aktivitu, tak na filmové divaky. Pfi vzajemném
porovnavani médii tak vyuzivam intermedialni analyzu.

Nejprve se budu vénovat terminologii. Charakterizuji termin databdze napftic
riznymi médii, abych ukdzala, jak se nase kazdodenni prace s novymi médii odrézi i ve
filmovém primyslu.

Protoze se vénuji filmim s nelinearnim syZetem, v nasledujici Casti kratce
predstavim i klasicky film a pojmy fabule a syZet vychazejici z literarni teorie.

Dalsi ¢ast bude obsahovat resersi dostupné literatury k tématu filmu s nelinedrnim syzetem,
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abych ukazala, ze t€émto filmim nelze pfifadit pouze jednu kategorii, protoze jejich syZet
nabyvad mnoha riznych podob. Nasledné na konkrétnich ptikladech ukazi rozdil mezi
databazovym a moduldarnim filmem a provedu rozbor téchto filmu, protoze praveé ty byly
podnétem pro napsani této prace.

Ackoliv se v souCasné¢ dob¢ Casto hovoii o novych médiich, je tteba je popsat,
charakterizovat, abych vyjasnila, Ze jde pfedevsim o vlastnosti téchto médii, o praci s nimi,
o vztah k jejich uzivateli. Tomu se bude vénovat dalsi ¢ast. Nejde mi o jejich Casové
zafazeni nebo radikalni vydéleni z prostiedi ,,starych® médii. Pijde mi o to ukdzat, jak

mohou novd média a jejich vlastnosti ovlivnit filmovy primysl.
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4. Databaze

V praci budu terminy databdze a databdzovy film pouzivat velmi Casto, proto

nejprve pojem databdze charakterizuji. Na zacatku prace jsem popisovala, jak se databdze

zacaly stavat soucasti naSeho kazdodenniho Zivota. Piesto k tomuto tématu nelze dohledat

odbornou literaturu a c¢lanky, které by nevychéazely z matematiky a informatiky. Proto

pripomenu zékladni charakteristiky databazi, jak je definuji prave tyto védy:

Databdze je tvorena uréitym souborem objektli (mohou to byt texty, obrazky,
zvukové zaznamy, videoklipy apod.) tento soubor je ¢asto mozné dopliiovat nebo
naopak z nc¢ho prvky vyfazovat. Kazdy takovy soubor jest€¢ neni databdze.
Naptiklad hromada nékolika tisic karticek se slovy urcitého jazyka neni databdzi.
Databazi se takovy soubor stava teprve pfiddnim urcité metody, kterd umoziuje
rychle urcity objekt v databdzi najit, resp. zjistit, Ze se v databdzi nevyskytuje. Z
hromady karticek se stane néco jako jednoducha databdze, jestlize se Karticky
uspotadaji do kartotéky.

Pocitace umoziiuji mnohem vice nez pomérné primitivni zafizeni, jako jsou
kartoteky — pocitaCové databaze umoznuji zjistit najednou vSechny objekty

vyhovujici ur¢itému kriteriu.

U databazi je tedy duleZita interaktivita — uZivatel a databdze spolu ur€itym

zpusobem komunikuji.
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Jak funguje databdze lze vidét napiiklad na webovych strankach, které umi
generovat akademické véty, sta¢i vybrat obor, a ¢eho by se meéla véta tykat. Takze
naptiklad ze slov: public sphere, consumption, invention, culture dostaneme vétu: The
culture of consumption functions as the conceptual frame for the invention of the public
sphere. Jiné webové stranky? zase dokazi generovat celé akademické &lanky, stadi zadat
jméno autora, kterému tento ¢lanek bude pfisouzen. Az pfi peclivém cteni ¢lanku zjistime,

ze je jeho obsah nesmyslIny.

S fenoménem databdze, novych médii a databazového filmu pracuje piedev§im Lev
Manovich, proto budu pfi definovani databdze vychazet z jeho knihy The language of new
media (2001). Podle Manoviche je databdze korelatem narativu, pifi¢emz nejvetSim
rozdilem mezi nimi je absence déjové linie u databdze. Databdze rovnéz nemd pocatek a
konec, jednd se spiSe o soubory dat a informaci, jejichz hodnota vychazi z jejich
vzajemnych vztahli, provazanosti, celkové organizace a vzdjemné zameénitelnosti.
Databdze umoznuje jednodussi a prehlednéjsi praci s daty. Predstavuje novy zpusob, jak
organizovat jednak nasSe zkuSenosti, tak 1 zkuSenosti vztahujici se k okolnimu svétu. Pokud
jsou pro pocitacovou dobu charakteristické soubory obrazli, textd a dalSich dat, pak je
jejich uspofadani prosttednictvim databazi nutné. Data jsou obvykle schrafovéna
postupné, jako kdyz ptidavame fotky do fotoalba. Vysledkem tak neni ptib¢h, ale sbirka.
Narativ ma linearni strukturu, kterou tvofi prvky pfiCiny a nasledku, a vyfazeni n¢kterého
prvku z této struktury mlize mit za nasledek celkové nepochopeni, absenci smyslu. Kdezto
jednotlivé prvky databdze jsou na sob& nezavislé, a muzeme je libovolné odstranovat nebo
naopak ptidavat. V dne$ni dob¢ je navic mozné nahlédnout obsah databdzi prostiednictvim
riznych rozhrani, kdezto diive se obsah dila a rozhrani sluovaly. Z riaznych prvkl
databaze je mozné narativ vytvofit, ale je k tomu potfeba uZivatel, ktery prvky vybere a
usporada.

Databdze dnes muZe piedstavovat dokument, ktery vytvofime, nasi emailovou

schranku, adresat v mobilnim telefonu, slozky souborti v pocitaci, stranku na socialni siti.

http://writing-program.uchicago.edu/toys/randomsentence/write-sentence.htm

2 http:/pdos.csail.mit.edu/scigen/
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Aniz si to uvédomujeme, denn¢ se setkavame s desitkami databdzi, z nichz vybirame
prvek, ktery se nam hodi. Praci s databazi pak charakterizuje moznost hledani, stisk klaves
,ctrl + F“. Pravé hledani a navigace napii¢ databdzi ale vyzaduje aktivniho uZivatele.
Aktivni vyuzivani databdze ji dava smysl.

Manovich si v§imd, ze v ptipad¢ novych médii je prevracen vztah prvki, které
existuji, mame je pred sebou, a prvkl, které jsme mohli vyuzit. Databdze, soubor
potencialnich prvkd, existuje in praesentia, zatimco narativ l1ze z téchto prvku potencialné
sestavit, existuje pouze in absentia.® Napiiklad kdyz vytvafime dokument nebo pracujeme
s grafickymi programy, mame pted sebou mnozstvi rtiznych menu, které nam nabizeji
bezpocet variant, jak s dokumentem nebo obrazkem, které¢ zatim neexistuji, pracovat. Z
nabidek pak sestavujeme nas vlastni dokument, obrazek nebo piib¢h. Narativ tedy vznika
postupnym piidavanim prvkil. Miize jit vlastn€ jen o soubor pospojovanych prvka, jehoz
jednotlivé ¢asti si zachovavaji své misto v databdzi. Virtudlni narativ se tak aktualizuje v
databazi. Ptiliv databdzi ale neznamena zanik narativu, lidé se jej nevzdavaji, pravé
naopak. Denné jsou na server YouTube umistovany tisice pfibéht od amatérskych autord,
blogy se staly virtudlnimi deniky, kde se spousty lidi svétuji se svymi kaZzdodennimi
ptibchy, socialni sité¢ se plni piib&hy zacinajicimi rannimi ,,statusy” a koncici vecernim
konstatovanim stavu mysli, jako takové se pak stavaji sbérnicemi Zivotnich piib&hi jejich
uzivateld. Narativ S novymi médii ziskava novou formu. Nedochazi k radikalnimu
nahrazeni tradi¢ni formy, pouze k pteskupeni — zjevuje se nam to, co bylo skryté a naopak.

Manovich o narativu a databdzi hovoii jako o dvou tvofivych impulzech
(Manovich, 2001, s. 205), které se vedle sebe vzdy vyskytovaly paraleln€, napiiklad v

podobé eposit a encyklopedii. Obé formy ale od sebe nejsou striktné oddéleny, 1 v

*Manovich zde zmifuje sémiologickou teorii syntagmatu a paradigmatu pivodné formulovanou
Ferdinandem de Saussurem, pozdé&ji rozsifenou Rolandem Barthesem. Syntagma piedstavuje kombinaci
znakd, které jsou mistn¢€ zakotvené. Naptiklad kdyz mluvime, vytvafime linearni strukturu jednotlivych
vyi¢enych prvka. V promluveé bychom ale mohli vybrat i jina slova, slovni druhy, vétné ¢leny, synonyma.
Tyto nevyicené alternativy predstavuji paradigma, na rozdil od syntagmatickych prvki neexistuji v
ptitomnosti. Ve své praci ale neprovadim sémiologickou analyzu, proto v dal§im textu pojmy paradigma a

syntagma nevyuzivam, nahrazuji je terminy virtualni a aktualni (viz Lévy, 2000).
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encyklopedii lze nalézt znamky narativu, naptiklad v podob¢ tématického fazeni.

Kdyz vezmeme v tivahu fotografii, toto médium uptednostiiuje databdzi — fazeni do
fotoalb, katalogti apod. Film naopak uz od svych pocatku pracoval s narativem, tstfednim
ptibéhem. ,,Obrat Kk databdzi* a upfednostnéni jeji formy nastal s rozSifenim pocitac a
jinych pamétovych médii, kterda umoziuji shromazd’ovani dat. Databdze tak maji za kol

data shromazd'ovat, klasifikovat, uspotradavat.

I kdyz jsou databaze vlastni novym médiim, neznamena to, Ze by nahradily narativ.
Narativ se nevytraci, ale spojuje se s databdzi a ziskava novou formu. Veskery filmovy
material natoceny k jednomu filmu tak lze povazovat za databdzi, a zalezi na tvircich,
jakou formu narativu daji. Manovich zdaraziuje, ze je nutné zaméfit se na to, jak mohou
databadze a narativ spolupracovat. Jednim takovym ptikladem je databdzovy film, s nimz
pracuje napiiklad reZisér Peter Greenaway. Linearni filmovy narativ naruSuje tim, Ze ve
filmu vyuziva jiny zptusob usporadavani. I kdyz ma divak pocit, Ze sleduje narativ, scény
na sebe logicky nenavazuji. Nejedna se ale o Cistou formu databdze, protoze porusuje
zakladni charakteristiku databaze, tj. sada prvki, které nejsou uspotradany podle néjakého
daného pravidla (Manovich, 2001, s. 194). Jakmile jsou tyto prvky umistény do jedné
ur¢ité dimenze (Cas filmu, stranka v knize), nelze hovofit o cisté databazi, k jejimu

vytvofeni je tfeba umistit prvky do prostoru.

Podle Manoviche je Uplné prvnim filmem pracujicim s formou databdze Muz s
kinoaparatem (1929) od reziséra Dzigy Vertova. Film ma podobu katalogu obsahujiciho
useky z kazdodenni zkuSenosti 20. let 20. stoleti. Takova forma by se dnes dala nazvat
dokumentarnim filmem. Snimek ma ale mimo rovinu zaznamendvani kazdodennosti dalsi
dve roviny — rovinu pohledu kameramana, ktery tyto Gseky nataci, a rovinu publika, které
se na hotové dilo diva v kin&. Poprvé se tak zaznamenala predstava filmu jako databaze
skladajici se z nato¢eného materialu. Trvalo ale desitky let, neZ se databaze zacala aktivné
vyuzivat v souvislosti s pocitaci a webem, a s pojmem databdze a nelinedarniho narativu
vibec zacali opét pracovat filmovi tvlrci. Muz s kinoapardatem je podle Manoviche pii

charakterizovani novych médii dilezitym milnikem, protoZe ukazuje, jak se ve filmu mlze

z neobvyklych efektl stat novy umélecky jazyk.
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Dalsi ptiklad spoluprace databdze a narativu mtizeme vidét na nékterych webovych
strankach®, které nam po jejich otevieni predkladaji piib&h. Ten, kdo je navitivi, je pak od
zaCatku veden k tomu, aby si vytvaiel vlastni postavy a dalsi déjové prvky, ale ptib¢h je

fitom res ovan a d€j se neméni, at’ uz jim prochazime s jakymikoliv vytvory.
tom respekt d emeéni, at’ hazim kymikol

* http://www.drawastickman.com/
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4.1. World Wide Web

Pti kazdodennim pouzivani webu® k vyhledédvani by se mohlo zdat, Zze je web
databazi. K vnimani webu jako sbérnici termini pak muze pfispét napf. googleﬁghts.
Jedna se o webovou stranku, kde se po vepsani dvou termini odehraje bitva o to, ktery
termin se na webu vyskytuje vicekrat.

Web by se ale dal oznacit jako databdze pouze v Sirokém slova smyslu. Hledani na
webu nam totiz umoznuji rizné prohlizece (Internet Explorer, Firefox apod.) za pomoci
vyhledavact (Google, Bing, Seznam apod.), které nas pak svadi k tomu oznacit web jako
databazi. Pokud bychom tyto prohlize¢e s vyhledavaci neméli, web by ptedstavoval
otevieny nemapovatelny prostor. Je to jako kdyz si pfedstavime hromadu listkl se jmény
lidi. Jako takova je ndm k ni¢emu. Az kdyZz jména sefadime naptiklad podle abecedniho
potadi a vyrobime kartotéku, kde budou podle tohoto kli¢e uspotfadana, vytvoiime tak
databazi jmen, v niZ miZeme hledat a dostat se vzdy k té informaci, kterou potifebujeme.

Web bez prohlizect s vyhledavaci tak byl zaloZen na odlisSném konceptu. Kdyz se
nam c¢as od ¢asu podafilo najit né¢jakou webovou stranku, mohli jsme si zapsat, kde je a
pristé se k ni vratit, ale nebylo mozné hledat stranky s podobnymi tématy, navic kazdou
chvili mohly pfibyt dalsi a dal§i nové stranky.

Podle Manoviche (2001, s. 222) neni web koherentni totalitou, ale agregatnim
prostorem, je to soubor prvku, které jsou propojeny hyperlinky, takze neexistuje princip,
podle néjz by se daly spojit do jednotného celku. Az s pfitomnosti prohlizece a
vyhledavacu by se tak dalo hovofit o webu jako o databdzi, protoze nam umoznuji hledat v
prostoru webu. Oznacit web jako cistou formu databdze ale komplikuje fakt, ze v
databazich obvykle hledame prvky tykajici se urcitého tématu, problematiky, tfidy. Kdezto

web nam poskytuje mnohem vice vysledkt hledani, nez potiebujeme a navic se nam ani

®  Web a internet nejsou synonymni terminy. A¢koliv se k sob& vzajemné vztahuji, je tieba odlisit jejich

pfesny vyznam. Internet oznacuje sit’ pocitact, umozituje ndm napiiklad mailovou komunikaci. Web je
nam pristupny prave skrze internet, obsahuje webové stranky propojené skrze URL adresy a hyperlinky.
Pro tcely této prace tedy zameérné volim termin web, pouze pokud hovotim hovoiim o médiu, volim
termin internet.

¢ http://www.googlefight.com
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nemusi podafit najit informaci v kontextu tématu, které pozadujeme. Kdyz hledame knihy
v knihovni databazi, nepocitame s tim, Ze by se jako vysledek hledani zobrazil automobil.
Kdezto na webu nam naptiklad pfi hledani védeckého clanku mohou vyjizdét filmy,
vysledky hledani zavisi na konkrétnich uzivatelich. Pokud budou dva lidé hledat v
kartotéce urcité jméno, pravdépodobné se doberou stejného vysledku. Kdezto budeme-li
hledat urcit¢ jméno na webu, je naopak pravdépodobnéjsi, Zze rizni uzivatelé dosahnou
vysledkt z odlisnych zdroju.

Web tak miZzeme spiSe oznagit jako prostor, v némz je moznéa navigace’. MiZzeme
se vydat jednim smérem a poté prostiednictvim hyperlinkii preskakovat na zcela odlisSna
odvétvi. Podobné jako v pocitacové hie rozehravame nase hledani jednim smérem a kdyz
se nezdafi, opakujeme level, tak i na webu klikime na odkazy a pak naptiklad pomoci
tlacitka ,,zpét™ zkousime dal§i moznosti.

Podstatné je, ze hledani na webu ma v rukou uzivatel, ktery s danym rozhranim
pracuje. Vytvari tak urcitou cestu, kterd méla néjaky cil, ale béhem hledani se uzivatel
mohl dostat na scesti a na virtualni linearni cesté tak mohlo vzniknout mnoho odbocek.

I kdyz tedy web jako celek k databdzi ptirovnat nelze, databdze se pouzivaji pii
programovani webovych aplikaci. Jedna se o sbérnice pojmil, které¢ se tidi urcitym
skriptem, ktery je vypisuje, fadi a propojuje. Ke spravé databazi se pouZzivaji programy,
které data spravuji a usnadnuji piistup vice uzivatelim.? Databdze tak stoji naptiklad na
pozadi internetovych obchod, které nas pak pii dal$i navstéve vitaji a pamatuji si veskeré
nami vlozené udaje. Nejedna se tak pouze o typ databdze, ktera by byla uzaviena a slouzila
k vyhledavani (archiv), ale uZivatelé ¢i nakupujici do ni sami pfispivaji a tim ji rozsifuyi.
Databdze mohou byt vzajemné propojené, vlozZeni naSich osobnich tdaji a nakup nas tak
muze zafadit jednak do databdze odbératelt novinek, rovnéz do databadze zékazniki, a také
zakazniki, kteti si koupili urCity produkt ¢i zdkaznikd, ktefi se zafadili do soutéze.

Miuizeme tak byt soucasti stovek databdzi, aniz bychom si toho byli védomi.

Manovich termin navigace uziva k oznaceni situace, kdy mame ptedem dany prostor, ale sami si
vytvarimé rizné trajektorie, jak se jim pohybovat

8 Na webu se nejvice vyuzivaji naptiklad databaze MySQL, PostgreSQL a Oracle
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V souvislosti s modularitou a fraktalni logikou novych médii je web
charakteristickym ptikladem. ZastfeSuje bezpocet webovych stranek, které se skladaji z
jednotlivych medialnich prvka. Web lze oznalit jako hypermédium, protoze jednotlivé
prvky, které tvoii dokument, jsou propojeny hyperlinky, pficemz jednotlivé prvky a
celkova struktura jsou na sob& nezavislé. Hyperlinky piedstavuji propojeni mezi prvky,
které se vyskytuji na odlisnych mistech, napiiklad slovo a obrazek na odliSnych webovych
strankach. Hypertextovy model webu tak podle Manoviche (2001) odkazuje k logice tizené
metonymii.

Hypertext predstavuje jednu z podstatnych charakteristik webu a hlavné pohybu po
webu. Jedna se o zplsob strukturace textu, ktery neni linearni. Neexistuje u néj hierarchie,
tedy nadfazeny text a dalsi texty, které by mu byly podiizené nebo z néj vyplyvaly. Pouze
na uzivatelich zalezi, jakou cestu hypertextem si vytvoii. K pohybu hypertextem slouzi
hyperlinky, neboli hypertextové odkazy. Pravé jejich prostfednictvim muzeme rizné
preskakovat mezi odliSnymi prvky, naptiklad textem a obrazkem.

Mgr. Zuzana Kobikova, ktera se hypertextem a jeho podobami v novych médiich
zabyva, se ke vztahu hypertextu a ,,étenafe®, ktery s nim pracuje, vyjadiuje ndsledovne:
,Princip organizace, hierarchie a nakladani s odkazy zavisi na Ctenafi, jehoZ role se v
hypertextovém prostiedi posouva blize k roli autora. Ctenaf se aktivné uc¢astni posledniho
publikovani textu — ,,¢te” tak, ze urCuje findlni organizaci i1 hierarchii textu, navic se
vyjadiuje k pfectenému, miize vytvofit dals$i odkaz, a tim se stdva i autorem. Ten naopak
kontrolu nad svym textem ztraci, protoZe hypertext je utrzkovity, atomizovany do blokl
texti, které jsou nezavislé a samostatné — autor nemiize urcit, v jakém potradku bude ¢tenar
jeho text Cist ani s jakym dal§im materidlem bude jeho text propojen. Autortiv text uz neni
kanonicky, ale rozptyleny v siti textd ostatnich autorti, kde cestu voli ¢tenaf. “9

P1i ,,Cteni* hypertextu je tak dalezita navigace, zplsob, jakym se ,,Ctenai* pohybuje
hypertextem, pokud pouze pteskakuje z jednoho hypertextového odkazu na druhy bez toho,
aby si zaznamenaval cestu nebo bez pfedem daného sméru, miZe se ztratit. Hypertext

nema jasn¢ dany zacatek a konec, zalezi na nas, z jakého mista budeme vychazet a kam se

®  Kobikova, Z., Hypertext. Revue pro média ¢. 5. http://rpm.fss.muni.cz/Revue/Heslar/hypertext.htm

(Navstiveno 20. 11. 2011)
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chceme dostat. V praxi tedy predstavuje naptiklad preskakovani mezi texty, obrazky, videi
umisténymi na ruznych webovych strankdch. Odkazy spolu nemuseji tematicky ani
obsahové souviset, spiSe naopak. Proto pii cesté hypertextem muizeme zalit a skonéit u
jednoho tématu i kdyz mezi tim projdeme fadou témat (napiiklad nevyzadanych reklam a

jinych upoutavek) naprosto odlisnych.
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4.2. Pocitacové hry

Manovich se v knize The Language of new media (2001) vénuje i pocitatovym
hram, protoze pravé v nich se od pocatku 90. let za¢iname ve velké mife setkavat s
databazi. Manovich analyzuje hry Doom a Myst, uvadi: ,,NeZ se hra¢ dostane na konec hry,
musi projit jeji velkou c¢asti, odkryt jeji geometrii a topologii, poznat jeji logiku a

«10 (Manovich, 2001, s. 245) Na rozdil od moderni literatury a filmu, jez jsou

tajemstvi.
postaveny na psychologickych vztazich mezi postavami a k pohybu a posunu tak dochéazi v
psychologickém smyslu, pocitacové hry nds navraceji do starovékych forem narativu, v
nichz byla zapletka postavena na fyzickém pohybu hlavniho hrdiny napfi¢ riznymi misty a
svéty. Herni narativ ubihd, rozviji se a pokracuje s tim, jak hlavni hrdina postupuje
prostorem. Pokud se postava zastavi a nic nedéld, zastavuje se 1 narativ. Dulezita je zde
role prizkumnika, postava nevi kudy jit, kdyz uréitym svétem prochéazi poprvé. Svét si
sama konstruuje pravé zkouSenim ruznych variant — prozkoumavanim. Nejednd se o
pasivniho hrdinu, ktery by nasledoval pfedem vytyCenou cestu, ale spravnou cestu si sdm
tvofi. V akénich hrach se snoubi pravé moment hledani, prochézeni, zkouseni, s pohybem,
postupem napfii¢ narativem, ktery predstavuje fyzicky pohyb v prostoru. V téchto hrach tak
nehraji roli slozité dialogy nebo psychologizace hlavniho hrdiny, pokud se snaZime pielstit
svého protivnika, nepouzivame psychologické hry, ale zneskodnime jej fyzicky. Manovich
dodava, Ze ,,stejné jako databaze, navigovatelny prostor je forma, ktera existovala uz pred
pouzivanim pocitacl, i kdyz se pocitate staly médiem pro tento prostor” (lbid., s.
248) MPiesto navigovatelny prostor mizeme najit u vatsiny novych médii. Prostor, kde se
jeho uzivatel miZe rozhodovat, jak dal jednat, a zarovenl za sebou svym jednanim
zanechdva urcitou stopu. KdyZ bychom si prehrali uspésné splnény level pocitatové hry
(akeni, adventury, RPG), dostali bychom uceleny ptibéh, vétSinou linearni (pokud se ve hie

nevyskytuje cestovani ¢asem pomoci teleportii apod.), ktery by mohl odpovidat nékterému

10 Before reaching the end of the game narrative, the player must visit most of it, uncovering its geometry

and topology, learning its logic and secrets.*
»Just like a database, navigable space is a form that existed before computers, even if the computer
becomes its perfect medium.*

11
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akénimu filmu. Navigovatelny prostor se vyskytuje jak v abstraktnim svété dat a informaci,
tak i v redlném prostoru obsahujicim konkrétni predméty, stava se tak podstatnou slozkou
rozhrani ¢lovek — pocita¢. Podstatné je, Ze navigace napii¢ prostorem funguje vzdy v jasné
daném prostoru. Jak pfipomina Manovich (2001, s. 219), kyberprostor neobsahuje prostor.
Podobn¢ jako databdze je ohraniCenym prostorem, z néjz si mizeme vybirat razné prvky,
tak 1 svét pocitacové hry je ohrani¢enym prostorem, kde zkouSime rtizné moznosti,
abychom se mohli posunout dal. Zminovala jsem databdzi jako novou kulturni formu.

Nyni k ni miizeme piidat jesté prostor s moznosti navigace.

Jesper Juul, dansky teoretik zabyvajici se videohrami, se ve svém ¢lanku Games
telling stories? (2001) zamysli nad vztahem pocitacovych her (videoher) a narativu, resp.
zda hry vypravéji piibéhy. Uvadi duvody, pro¢ by hry mély byt narativy: podkladem pro
hru byva piibéh, coz byvd umocnéno intrem (Uvodnim piibéhem, ktery nds s hrou
seznamuje), ale i divody, pro¢ hry narativy nejsou: nepatii do narativné medialniho
prostfedi tvofen¢ho divadlem, roméany a filmy, ¢as ve hrach funguje odlisSné nez v
narativech, vztah mezi divakem/¢tenafem a ptibéhem je odlisny nez vztah mezi hracem a
hrou. Juul se tak zabyva otazkou, zda experimentalni narativy 20. stoleti nepiispély k
proméné vztahu mezi narativy a hrou, k jejich ptiblizeni.

V klasickém narativu se d&j obvykle odviji v pofadi pocate¢ni stav véci, zména
stavu, odhaleni umoznéné touto zménou. U her (Juul pracuje s hrou Space Invaders) ale
spiSe nez o kone¢né odhaleni jde o nalezeni ideédlni sekvence udalosti. U moderné;jsich her
(Half life) ale jasn¢ dané sekvence udalosti s narativem pracuji — na konci hry je mozné
sekvence prevypravét jako piibéh. Dalsim spole¢nym rysem je postava hlavniho hrdiny,
ktery plni urcité tkoly. Problém nastava u dalsiho znaku narativu — nezavislosti na médiu,
tzn. stejny narativ mizeme nalézt v knize i ve filmu. I kdyZz existuji filmy, které
nasledovaly pocitatové hry, hry byvaji zfilmovany jen vyjimeéné (Tomb Raider). Navic
hry, kterym ptfedchazelo filmové ztvarnéni, podobnost zaklddaji na pouhém nazvu hry
nebo z pfibéhu vybiraji jen urcitou cast.

Juul rozliSuje rovnéz Cas ve filmu a ve hie. V klasickém narativu se nachazeji dva

odlisné Casy — Cas prib¢hu, ktery reflektuje ¢as udalosti, jak jdou chronologicky za sebou, a
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Cas diskurzu, tedy Cas vypravéni — poradi zavisi na vypravééi nebo formé, jakou je narativ
predkladan. Pfi Cteni knihy tak rekonstruujeme pifibéh na zaklad€é toho, jak je nam
prezentovan.

U mluveného narativu gramaticky Cas piedstavuje vztah mezi narativnim Casem a
Casem vypravéni. K tomu navic musime brat v uvahu cCas sledovani filmu nebo ¢teni
knihy. Podstatné tedy je, ze Cas ptribéhu a cas, jak je vypravén, tvoii dvé diametralné
odligné roviny. U her hraje roli hlavné synchronnost, ¢as hrani je synchronni s narativnim
Casem a ¢asem divani se. VSe se odehrava nyni ve smyslu, ze se udalosti nyni d&ji, hra¢ d¢j
sam tvofi. U her s interaktivnim ptibéhem, kdy hra¢ sleduje videa a obcas musi zvolit
néjakou moznost, ¢as piibéhu, vypravéni a sledovani plynou nezavisle na sob¢. Ale jakmile
hrac jedna, jejich plynuti se zastavuje. Juul vyvozuje, Ze ,,narace a interaktivita nemohou
fungovat ve stejné chvili. Proto se v hrach pfili§ Casto nevyskytuji zdkladni narativni
operace jako jsou vzpominky nebo nahled do budoucnosti. Hry jsou téméf vzdy

chronologické.“*?

Nebyva pftili§ ¢astym jevem, aby se ve filmu nevyskytovaly lidské
postavy, s nimiz se divaci mohou ztotoznit, film s narativem bez hrdinti by byl divacky
nudny. KdeZto u her je tento jev ¢asty. Juul ukazuje, Ze to je proto, Ze hlavnim hrdinou se
zde stava sam hra¢. Hra je tak abstraktnéj$i nez film, ve filmu je divak zataZen do déje, u
her se ale sam divak stava aktérem. Pfi hrani her, jako jsou naptiklad Tetris, pak nejde o to,
aby zde néjaka postava zdolala ptekazky, prosla urcitou trasou az do cile. Jde o nalezeni
logiky a zaroveil spravné rychlosti — o nalezeni fadu, jak hra funguje. A uz nezélezi na tom,
zda je tam postava, s niZ se ztotoziiujeme, nebo se ve hie viibec nevyskytuje.

Abych shrnula a propojila téma novych narativii v pocitacovych hrach a filmu:
Podstatnym rysem novych, experimentalnich narativii, je skutenost, ze se nestaly, ale ze
se dg&ji. Tento prvek maji spole¢né jak pocitacové hry, tak moduldarni a databazovy film. |
kdyz jsou pocitatové hry vétSinou chronologické, pocit aktualnosti a nepredvidatelné
budoucnosti zpisobuje fakt, ze hra¢ sam je hybatelem narativu, sim rozhoduje o tom, co

se bude dit dal. Ve filmech jako jsou Amores Perros nebo Prosperovy knihy v pribéhu

12 This means that you cannot have interactivity and narration at the same time. And this means in practice

that games almost never perform basic narrative operations like flashback and flashforward. Games are
almost always chronological.
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filmu bud’ postradame chronologii, nebo dochdzi k rozbiti ¢asoprostoru, jenz mizeme
slozit az po skonceni filmu. Proto pfi sledovani filmu nabyvame dojmu, Ze se d&j odehrava
nyni, ze nejsme pouze svédky toho, co se stalo kdysi, ale ze se podilime na tom, co se
teprve stane. U moduldrniho filmu i her se tedy pozornost obraci na divdka, nyni jiz
interpretanta nebo aktéra. V prvnim ptipadé je divak aktivni v tom smyslu, ze se snazi
ptibéh interpretovat tak, ze jej postupné skladd dohromady. Nejedna se o filmy, kde by
bylo potieba interpretovat d¢j ve smyslu, Ze je nejasny, Ze ma vice vychodisek, Ze je
abstraktni. Modularni filmy maji d€j rozkouskovany, vidime jednu scénu za druhou, piisobi
jako kratké pribéhy, az postupné si uvédomujeme, ze jimi prochdzi jeden piib¢h.
Databazove filmy zase vypadaji, jakoby jesté neprosly postprodukci. Proto mohou pusobit
zdlouhavé. Divék zde ale opét musi byt aktivni, musi spravné volit, co mé pro d¢j vyznam
a co je druhotné — stejné jako kdyz z databdze vybirame informace, které zrovna
potfebujeme, a ostatni nds nezajimaji.

Transformace filmového a herniho narativu se po piedchozich vysledcich zda byt
bud’ nedokonald nebo nevydafena. Mize to byt pravé proto, ze zdkladni principy
pocitatove hry a filmu jsou prohozeny a ve vysledku nedosahuji kvalit ptivodniho média.
Navic herni narativ je zalozen na odlisnych principech nez klasicky narativ, jehoz
zékladem jsou urcité udalosti a konkrétni body (postavy, mista) o néz je mozné se opfit.
Narativ modularniho a databazového filmu tak predstavuje prechod mezi klasickym
narativem a modifikovanym narativem pocitacovych her. Tyto filmy totiz podobné jako
pocitatové hry postradaji chronologii a jejich divdk si musi sam b&hem filmu vhodné
uspotradavat ziskané informace. Podobné jako ve hie se musi vratit zpét a informace
piehodnotit, kdyz se ukaze, ze postupoval Spatnym smeérem. Presto ale neni natolik
svobodny, aby si mohl nékterou ¢ést filmu piehrat znovu (kdyz hovotime o filmovém
predstaveni v kin€ nebo o sledovani filmu v televizi), vydat se zcela odliSnym smérem.
Film se stidle odehrava v uritém ramci. V pocitaCové hfe miizeme zkouSet ignorovat

pravidla a vytvaret si vlastni piib¢h, 1 kdyz se pak postava nemusi dostat do zdarného cile.
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Ptiblizovani hernich principl s principy moduldrniho a databdzového filmu by nam ale
mohlo ukézat smér, kterym se bude kinematografie ubirat. Cim dal vétsi angaZovéni
divaka do pribéhu filmu, jeho aktivni participace na piisouzeni konecného smyslu miize
vyustit v uz témeét zapomenutou formu kinoautomatu, kdy by divak rozhodoval, jak se

bude d¢j dale vyvijet.

25



5. Klasicky film

V préaci se zabyvam filmy s nelinedarnim syzZetem, proto v dal§i casti strucné
predstavim zakladni principy, kterymi se tidil klasicky film, abych ukézala, k jaké proméné
dochazi u moduldarniho a databdazového filmu, které budu analyzovat v nésledujici Casti.
Klasicky narativ se tidi principy, které popisuje uz Aristoteles v Poetice. Narativ ma
zacatek, stfed a konec. Dobie sestavené narativy tak podle néj nemohou zacinat
odkudkoliv, ale museji tuto chronologii dodrzovat. Zacatek narativu az po tu cast, kdy
dochazi k urcité zmeéné nebo obratu oznacuje jako zapletku, rozuzlenim je pak to, co po
tomto obratu nasleduje. Piehozenim téchto casti by tak d& mohl ztratit smysl. U
modularniho filmu k piehozeni téchto ¢asti vétSinou dochazi, smysl mu ale vtiskuje divak,

ktery s ptibéhem pracuje a sklada si jej.

5.1. Fabule a syZet

Tyto terminy v souvislosti s filmovou teorii poprvé pouzil filmovy teoretik a
historik David Bordwell. Piejal je od ruskych formalisti (pfedeviim pak Sklovskij,
Tomasevskij, Propp), ktefi je pouzivali v literarni teorii. Bordwell ale nezlstal jen u teorie
a vzajemné vztahy a rozdily mezi syZetem a fabuli ukdzal na konkrétnich ptikladech.
Detailngji tak rozebira hlavné Hitchcockav film Okno do dvora (1954). Musime vsak vzit
v uvahu, Ze Bordwellova kniha Narration in the fiction film vysla v roce 1985 a prace s
filmovym syZetem se od té doby zna¢né posunula. Proto byla analyza detektivniho ptibéhu

na svou dobu vhodnym materidlem.

Nejprve tedy ptedstavim Bordwellovy principy narace. Bordwell nas seznamuje s
rozdilem mezi pfibéhem, ktery je reprezentovany, a aktudlni reprezentaci piibéhu —

formou, kdy je divak s pfibéhem v pfimém kontaktu. Mezi t€émito dvéma narativnimi
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pfipady hledd casové, prostorové a pfi¢inné souvislosti. Fiktivni konstrukci, kterou
retrospektivné sestavujeme, nazyva po vzoru ruskych formalisti fabuli. Je to
chronologicky fetéz udalosti, s pficinami a nasledky, jez se d¢ji béhem urcitého trvani a v
ur¢itém prostoru. Fabule je aktudlni uspofadani a prezentace syZetu ve filmu. UZ proto, Ze
Bordwell vychazi z teorie literatury, mize byt patrné, Ze stejny model syZetu i fabule mize
byt aplikovan na rizna média (roman, divadelni hru, film). I kdyZ se tedy fabule a syzet
skladaji ze stejnych udalosti, jsou protikladem. SyZet se stard o pracovni uspofadani
udalosti fabule. Udalosti pfibéhu rozmistuje podle specifickych principd. Fabuli si divak
vytvaii prostfednictvim piredpokladii a jejich vzajemnych vztahd. Rozviji vysledky
ziskanych narativnich vjemu, shromazd’uje a ovétuje si domnénky. Fabuli dokazeme po
skonceni filmu slovné shrnout. Filmova fabule neni nikdy hmotn¢ pfitomna na platné nebo
na zvukové stop¢.

Jak Bordwell ukazuje na filmu Okno do dvora, u detektivnich piibéha si fabuli
sestavujeme soucasné s tim, jak probiha vySetfovani, postupné se potvrzuji nebo vyvraceji
naSe domnénky. To, co se stalo, tedy retrospektivné rozebirame, pokrok v sestavovani
fabule se déje odkryvanim minulosti. Na scesti nas pak dostavaji a konstrukci fabule brani
rizna matouci voditka. To vSe tedy zavisi jednak na tom, jak je postaven syZet, ale
dilezitou roli také hraji riizné filmové techniky a zafizeni. Proto Bordwell hovofi o terminu
styl. Ten piedstavuje systematické uziti jednotlivych filmovych zafizeni a technik ve filmu.
SyzZet se sklada z riznych modelovych piikladi udalosti (jednani postav, déjové zvraty,
slozita zéapletka...), stejny film lze ale popsat jako neménné vyuziti filmovych technik -
inscenace, kamery, stithu a zvuku. Kdyz ve filmu postavy Septaji, na starosti to maji
zvukafi, zhasinani svétel zase osvétlovaci, napinavé scény vytvori naptiklad dlouhymi
zabéry nebo naopak stiihy jdoucimi rychle za sebou kameramani a stfihaci. SyZet i styl tak
mohou ve filmu existovat soucasné, protoze syZet je v podstaté dramaturgie, styl zase
technicka stranka filmu.

Bordwell hovofi o tfech principech, které se podileji na vztahu fabule — syZet. Jsou
to narativni logika, ¢as a prostor. Narativni logika pfedstavuje vytvaieni logickych vazeb,
kterymi si propojujeme udalosti. Jedna se pfedevsim o pfi¢inné vazby, jedna udalost je pro

nas dasledkem udalosti jiné. K tomu nam mutze napomoci syZet, rovnéZ nam ale muze
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situaci komplikovat. Narativni ¢as pak zastfeSuje to, v jaké Casové naslednosti, trvani a
periodicité¢ nam syzet predklada rizné udalosti. Z toho pak opét bude vyplyvat, jak snadné
¢i obtizné pro nas bude sestaveni fabule. Podobné je tomu i s narativnim prostorem. Jeho
blizsi specifikace, seznameni nas s prostfedim, kde se film odehrava, s zivotnimi drahami

postav, nas piiblizi k pochopeni piib&hu.

5.2. Montaz

Montdz je evropsky ekvivalent amerického terminu s#ih.  Monaco (2004)
objasiiuje volbu téchto termintl. Zatimco strih se vztahuje k procesu zkracovani, kdy z
veskerého natoCeného materialu odstrafiujeme piebytecné useky, montaz naopak evokuje
proces spojovani a budovani. Klasicky hollywoodsky strih byl podle n¢j charakterizovan
plynulosti, evropskd montaz zase syntézou. Pfitom nato¢eny materidl mizeme propojit bud’
tak, ze jednotlivé kusy piekryjeme, coz je vyhodnéjsi zptisob pro propojovani zvuki, nebo
k sob¢ dvé casti filmu spojime, ¢imz se nam bude 1épe propojovat obraz. Mimo to mtize
montaz predstavovat ,.dialekticky proces vytvarejici tfeti vyznam z plivodnich dvou
vyznamu na sebe navazujicich zabéri,, a proces, pfi némz je mnoho kratkych zabérh
navzajem protkano, aby sdélily spoustu informaci v kratkém case.” (Monaco, 2004, s.
214).

Hollywoodsky zptlisob konstruovani filmu postupné vytvoftil pravidla, kterymi se
filmovi tviirci zacali fidit. Monaco (Ibid.) uvadi, ze jednim ze zvykl je naptiklad uvozujici
zabér na zacatku filmu, poté piechazeni k jednotlivostem a podrobnostem, nebo
sestithavani scén rozhovoril tak, ze je nejprve zabér na celek (prostiedi, aktéry) a poté
bezprostiednost, moznost soustfedit se na d€j a s#ih nevnimat. Pokud uz muselo dojit ke
stiihu skokem (muz vstupujici do mistnosti/objevujici se na druhém konci mistnosti), mezi
tyto dva zabéry se vlozil zaber na prvek scény, ktery do ni logicky pasoval (zabér na stal v

mistnosti nebo na dalsi osobu).
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6. Modularni a databazovy film

V préci pracuji s terminy modularni film a databdzovy film, proto bych v nésledujici
Casti chtéla provést reSersi teoretickych praci, které se zabyvaji filmem s nelinedarnim
syzetem, abych ukézala, s jakou terminologii se v této oblasti pracuje a jak se 1ii postoje
jednotlivych autorti vzhledem k ptivodu a vyznamu téchto filmt. Zaroven se tak dostaneme
k charakteristikam a ptikladim filma s nelinedarnim syzetem, z kterych vyplyva, ze tyto
filmy nelze zatadit pouze do jedné kategorie. Zalezi na uspotadani jednotlivych déjovych
usekd, logice jejich navaznosti, Citelnosti smyslu a déjové linie. To vS§e ma vliv na to,
jakym zptusobem divak s filmem pracuje, jak je pro néj Citelny.

Nejprve piipomenu, jak se k novému narativu stavi teoretik novych médii Lev
Manovich. V eseji Database as a genre of new media (2000) vedle sebe stavi databdzi a
narativ jako dvé odlisné formy, které mohou existovat nezavisle, ale dochazi u nich k
vzajemnému prolinani, predevs§im pak v podobé¢ pocitacovych her. Jejich uzivatelé béhem
hrani nasleduji urcity algoritmus nebo jej musi objevit. Podobné 1 naptiklad ¢tenai knihy
nasleduje logiku urcitého narativu. Manovich tedy rozliSuje mezi datovou strukturou, ktera
je typickd pro CD-ROM, webové stranky apod., a algoritmy, které jsou zakladem
pocitaCovych her a narativli. Proto Manovich dochazi k zavéru, ze mizeme hovoftit o
novych narativech, které jsou smésici trajektorii vychazejicich z databdzi, ¢imz do
protikladného vztahu mezi databdzi a narativem vnasi nové svétlo. Tyto narativy ale
neodpovidaji tradiénim [linedrnim narativiim, uzivatel mize Gmyslné tvofit nelinearni
potadi. Pokud tedy dojde k vytvofeni takové formy, ktera jinak spliiuje kritéria typicka pro
narativ, pak muzeme hovofit o interaktivnim narativu nebo hypernarativu, jako analogii k
hypertextu. Hypernarativ tak zahrnuje trajektorie jdouci napfi¢ databdzi. Tradiéni linedrni
narativ by predstavoval jen jednu z téchto linii. Narativ ale nevytvoiime tak, ze bychom
jednotlivé slozky databaze kladli za sebe v libovolném potadi. Musime respektovat
klasické pojeti narativu jako posloupnost pfi¢iny a nasledku.

Pravé Manovich zavadi pojem databdazového filmu, jako piiklad uvadi filmy
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reziséra Petera Greenawaye. Jednd se o filmy, jejichz déj se neodehravd v tradi¢nim
linearnim portadi, s déjovou katarzi vyskytujici se na konci filmu. Jednotlivé déjové tseky
na sebe logicky nenavazuji. Manovich ale zdlraziuje, Ze se nejednd o Cistou formu
databdaze, protoze uz umisténi do filmové formy porusuje jedno z pravidel databaze, ze jeji
jednotlivé prvky jsou umistény libovolné v prostoru.

David Bordwell, teoretik filmu, jehoz jsem citovala pii definovani filmové fabule a
syzetu, se k novému narativu stavi spiSe konzervativné. V eseji Film Futures (2000)
zastava nazor, Ze i soucasné narativy jsou tvoieny zpusobem, jimZz davame vécem smysl.
Casto tikdme, Ze se néco mohlo stat jinak nebo si dokazeme piedstavit jiné disledky. A
existuje mnoho filmd, které tyto myslenkové pochody reflektuji. Proto nejsou slozitéjsi
(viceliniové'®) narativy naroéné na pochopeni. Pouze zrcadli na§ prirozeny zptisob chapani
komplikované¢jSiho uspofadani udélosti. Nekopiruji vyvoj ve védach tykajicich se teorie
chaosu nebo kvantové fyziky. Redukuji slozZitost uspotadani na to, co muze byt piijemci
sd€leni perceptivné a kognitivné chapano. Viceliniové narativy obvykle obsahuji nékolik
linearnich trajektorii a spojuji je v jeden ¢i vice propojujicich prvka. Tyto prvky déavaji
celému piibéhu smysl a objasiiuji terminy ¢asoprostoru a kauzality. Jednotlivé linie jsou
Casto vedeny paralelné, pficemz posledni je necekand a nejméné pravdépodobna. Bordwell
jako ptiklady filma s nelinedarnim narativem uvadi napiiklad Lola bézi o zZivot (Tykwer,
1998), Ndhoda (Kieslowski, 1981) nebo Srdcovd sedma (Howitt, 1998). Podstatné tedy je,
Ze tyto narativy podle n& nejsou slozité na pochopeni, protoze odpovidaji pravidlim
naseho chéapani.

Edward Branigan**napsal praci Nearly True: Forking Plots, Forking Interpretations
(2002) mimo jiné jako reakci na Bordwellovu esej Film Futures. Stejné jako on pouziva
nazev forking-path pro oznaéeni narativii, které nejsou nasSemu chapani cizi. Dodava, ze
nikdy nepfistupujeme k platnu nebo obrazovce jako k nepopsanému listu, ale vzdy mame
urcitd ocekavani, strategie, odvozujeme, usuzujeme, piedjimame. Od samého zaclatku

filmu vyuZivadme stereotypt, aplikujeme schémata a zkuSenosti a ¢inime hypotézy. Filmovi

13V originale forking-path narratives, oznaduje narativy, které obsahuji vice d&jovych linii vychazejici z
jednoho (a vice) bodu nebo smétujici do jednoho (a vice) bodu

Edward Branigan je profesorem na Fakulté filmovych a medialnich studii na Californské Univerzité v
Santa Barbate
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tvlirei jsou si toho ale védomi a proto divaky vedou po urcité linii, pfivedou je na stopu,
aby je nésledn¢ zmatli. Divak tak postupné zjist'uje, ze jeho ocekavani a vyvozeni byla
mylna a hypotézy se nepotvrzuji. Branigan tak ukazuje, Ze viceliniové narativy jSOU pouze
soucasti obecnéjsiho fenoménu, ktery oznacuje jako multiple-draft narrative, tedy narativ
obsahujici mnoho riiznych konceptli. Jako ptiklad uvaddi mnoho filmut, které nejsou
zalozeny pouze na paralelnich zapletkach, ale i filmy s mnoha déjovymi liniemi, s riznymi
neobvyklymi ¢asovymi strukturami, filmy, kde hraji roli vzpominky, stavy mysli a pamét’
jako ur¢ité déjové linie. Tyto narativy obsahuji vyvozeni, alternativni zapletky, hypotézy,
oc¢ekavani a dalsi produkty divakovych myslenkovych procesii. Branigan seskupuje
vSechny tyto vysledky jak divéaka, tak filmovych tvirct do jedné skupiny nazvané témer
pravdivé konstrukty™. Divak tyto konstrukty drzi v paméti, dokud nepfijde zaverecné
vyvrcholeni filmu a az pak je mize modifikovat. Ve vysledku se Branigan stavi do opozice
vici Bordwellovi kdyz tvrdi, ze vSechny narativy jsou slozité, protoze u nich dochazi k
»prepsani temer pravdivych konstruktii, 1 kdyz u viceliniovych narativii je tato slozitost
potladena. Jako ptiklad filmu s narativem typu mnoha riiznych koncept uvadi film Sesty
smysl (Shyamalan, 1999), ktery podrobné analyzuje.

Marsha Kinder'® zastava spise nazor, Ze narativy se staly komplexngjsimi. Esej Hot
spots, avatars, and narrative fields forever: Buiiuels legacy for new digital media and
interactive database narrative (2002) napsala ve stejném roce jako vySe zminéni autofi.
Tvrdi, ze mezi novymi digitdlnimi médii a filmem existuje spojeni. Nova média
uptednostiiuji interaktivitu, a interaktivni narativy vyzaduji aktivniho uzivatele, tvirce.
Termin databdazové narativy pouzivd pro ty narativy, které zahrnuji zasadni procesy
kombinace a selekce. Urcitd data jsou vybirana z databdze a nésledné uspotradana tak, aby
vytvoftila ptibéh. Z toho vyplyva, ze riizné kombinace téchto dat mohou vytvaret rozdilné
ptibéhy. Kinder se ale zaméfuje hlavné na filmy Luise Bufiuela, protoze ji pfipadaji jako

vhodny ptiklad vyuziti databazovych strategii.

5 nearly true constructs

16 profesorka na Univerzité Jizni Kalifornie, kulturni teoretitka zabyvajici se narativni teorii a digitdInimi
médii, jeji publikacni ¢innost se orientuje mimo jiné na teorii filmového narativu
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Alan Cameron®’ nelinedrni narativy oznacuje jako moduldrni narativy, ptidemz je
zaklada na stejném principu jako databdzové narativy u Marshy Kinder. Cameron tvrdi, ze
tyto narativy jsou zalozeny na vztahu mezi Casovosti piibéhu a jeho uspotradanim.
Moduldrni narativy rozvijeji nebo pozménuji klasicky koncept zabéri do minulosti
déjovymi tuseky, které nyni nejsou zasazeny tradiéné chronologicky, ale stoji oddéleng,
jsou prokladany utrzky vzpominek. Vztah mezi pfitomnym a minulym déjem je tak
zménén, mizi pravidla, kterd by tomuto vztahu davala fad. Cameron ukazuje, Ze vétSina
filmi sice obsahuje klasickou strukturu zalozenou na chronologickém poftadi, ale na druhé
stran¢ se zacCaly objevovat filmy jako Pulp Fiction: Historky z podsveti (Tarantino, 1994)
nebo Memento (Nolan, 2000), které se staly velmi popularni. Zda se tedy, Ze divaci piijali
strukturu nelinedrniho narativu. U moduldarnich narativii hraje roli nahodilost, paralelni
Casové zafazeni a predurcenost. Cameron analyzuje dva modularni narativy — 21 grami
(Ifarritu, 2003) a Zvrdceny (Noé, 2002). Narativ je u obou filmi velmi chaoticky a déjova
katarze spociva spiSe v rozlusténi pofadku a nahodilosti nez v samotném piib¢hu. Cameron
pfirovnava vztah mezi pofddkem a nahodilosti k literatufe modernismu a k teorii chaosu
Illya Prigogine a Isabelle Stengers.

Teoreticka filmu Eleftheria Thanouli*® nesouhlasi s Bordwellovym nazorem, Ze
novy typ filmu neexistuje. Pro novodobé filmy ale pouziva vyraz postklasicky film.
Charakterizuje jej epizodickou strukturou, komentafem, ktery slouzi jako prostiedek k
dostani se do mysli postavy, hypermediovanym realismem, ktery ma za nasledek vétsi
autenticitu pfibéhu, uvolnénim logiky pfic¢iny a nasledku, a pfitomnosti mnoha postav a
jejich vzajemnych interakci, jejichz mnozstvi vede k ttrzkovitosti v cilech postav. Thanouli
nevyvozuje, ze by doslo k zaniku klasického filmu. Postklasicky film pouze ptindsi nové
rozmery, které mohou ¢astecné vychazet z klasického filmu. Postklasicky film recykluje
staré zanry, které ptebiraji a rozvijeji praktiky klasického filmu. Thanouli dochézi k zavéru,
ze nelze urcit presnou hranici mezi klasickym a postklasickym filmem, proto je tfeba narativ

blize prozkoumat a popsat zmény, kterymi prochazi.

7 Allan Cameron piisobi na Aucklandské univerzité na Novém Zélandé na Fakulté médii, ve své publikaéni
¢innosti se zabyva modularnim narativem
18 Eleftheria Thanouli piisobi na Aristotelové univerzité v Thessaloniki
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S jinym konceptem nového filmu piisel filmovy historik Thomas Elsaesser™, tyto
filmy nazyva filmy s myslenkovymi hrami®®. Hlavnim cilem tchto filmd je zmateni a
mystifikace divakd. Hraji hry, v nichz hraje hlavni roli bud’ postava, ktera se tak stava
loutkou, kterou divaci pozoruji, nebo nic netusici samotni divaci se stavaji aktéry hry. Tato
druhd moznost obvykle nastava, kdyz je divakiim urcitd informace zatajena nebo je nejasné
sdélena. Elsaesser prichazi s n€kolika charakteristikami téchto filmt. Méni vztah mezi
divédkem a filmem. Tradi¢ni pozice divaka byly voyeur, svédek, pozorovatel. Nyni se divak
do filmu zapojuje, je prvkem nezbytnym pro interpretaci a porozuméni filmu, vtiskuje
filmu kone¢ny smysl. Pokud je aktérem hry filmova postava, je obvykle ve stejné pozici,
jako kdyz je aktérem divak. Dochézi ke zmateni, neni jasné, co je skute¢nost a co je
produkt jejich imaginace, vyznam a dusledky urcitych situaci jim pfipadaji nejasné. To vse
je obvykle podniceno imaginativni postavou piitele nebo mentora. Protagonista si pak ani
neni jisty, kdo je on sdm, a v jakém svété zije. Divéci ani protagonisté si neuvédomuji
existenci paralelniho nebo alternativniho svéta, vyvstane, az kdyz v dé&ji dojde ke zvratu.
Elsaesser publikoval svoji esej v knize Puzzle films (2009). Sledovani filmi s
myslenkovymi hrami se totiZ podoba skladani puzzle. Opoustéji tradi¢ni charakteristiku
filmu, Ze l1hat divakovi se nemd. Veskeré d&jové zvraty, nejasné zabery, pfivedeni na scesti,
dva rizné zabéry téhoz, a dalsi klamavé strategie piispivaji k nediivéryhodnosti narativu a
az do samého konce filmu si divak nemtze byt jisty, jestli je narativ pravdivy, nebo jestli
se jednd o mystifikaci. Stejné jako Marsha Kinder Elsaesser zmiiluje, ze viceliniové
narativy se poprvé neobjevuji s ,,novym* filmem, ale Ze je mizeme nalézt v literarnich
dilech klasickych autorti, jako jsou Boccaccio, Cervantes nebo Sterne, a v dilech autort
moderny, napiiklad u Marcela Prousta, Virginie Woolfové, Jamese Joyce a dalSich.
Elsaesser nesouhlasi s Bordwellovym tvrzenim, Ze nové narativy nejsou slozité, ze pouze
rozsituji klasické narativy, a ze si zachovévaji linearitu 1 v pfipad€, Ze obsahuji vice
déjovych trajektorii. Elsaesser tak Bordwella kritizuje za to, ze o novych filmech tvrdi, ze

. < NS TV X o T . ry e
u nich nedoslo k zddn¢ zmeéné”". M¢li bychom podle n¢j brat v uvahu 1 dobu v niz Zijeme,

9" Thomas Elsaesser je profesorem Filmovych a televiznich studii na Amsterodamské univerzité
2 mind-game films
21 Elsaesser pouZiva vyraz ,.business as usual* (Elsaesser, 2009, 5.21)
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tedy pocitaCe a internet a jejich naroky na zpétné vazby a redlny aktudlni ¢as. Tento tlak ma
pak podle n&j na novy narativ disledky. Svym postojem se tak ptipojuje ke Kinder (2002) i
Manovichovi (2001), ktefi zastdvaji nazor, Ze technologie novych médii slouzici k
uchovavani dat, a obsahujici nové zptisoby propojovani dat a vytvareni sekvenci, mohou
mit dopad na klasické propojovani dat v ptibéhu.

Prikopnikem novych forem narativu jsou podle néj pocitacové hry. Ve filmech s
mySlenkovymi hrami podle n¢j hraji dalezitou roli psychologické a psychoanalytické
védomi, problémy subjektivity zahrnujici paranoiu, schizofrenii a amnézii. Tyto poruchy
nejsou zobrazovany pouze jako dusledek nejistoty nebo beznadéje, ale vedou k urcitym
dovednostem jednoho z hlavnich hrdinti. Proto je Elsaesser nazyva produktivnimi
poruchami. Sméfuje tak k faktu, ze Hollywood vzdy produkoval dila, kterd byla pfistupna
masdm, tedy pro rizné vékové kategorie, pohlavi, etnické nebo narodni pftislusnosti.
Ptistup pro vSechny rovnéz vedl k moZnosti sledovat filmy v rlizny Cas prostfednictvim
riznych médii. ,,U filmu s mySlenkovymi hrami instituce filmu funguje na zaklad¢
pfistupu pro vSechny, konkrétné na vytvofeni vicebazového, pfizplsobitelného filmu
schopného kombinovat vyhody knihy s Sirokym spektrem moznosti pocitacové hry.*
(Buckland, 2009, 5.39)%

Jim Bizzocchi®® podobné jako Kinder pracuje s databdzovym narativem. Analyzuje
konkrétni filmy a vizualné ukazuje, Ze s filmem se dd zachéazet jako s databazi, ktera
umoziuje odlisné ¢teni narativu. Typickym piikladem je podle né&j film Lola bézi o Zivot
(Tykwer, 1998). Muzeme jej ¢ist tiemi riznymi zpusoby. Jako hudebni videoklip — typicky
kratkou formou, kombinuje okamzity zazitek a mnozstvi opakovanych zhlédnuti. Druhé
Cteni se podoba akcni videohte. Lola musi pfekonat mnoho piekazek v urcitém cCase —
pfesné tak musi jednat postava ve videohte, a podaii se ji to aZ na tteti pokus — ve videohie
je moznost opakovani. Stejné jako ve videohte se zde pracuje s dualitou volba — Sance, kdy

hrdina voli dals§i kroky, riskuje, dokud se mu nepodafi ukol splnit. Kazdopadné toto

22 With the mind-game film, the 'institution cinema' is working on ‘access for all', and in particular, on

crafting a multi-platform, adaptable cinema film, capable of combining the advantages of the 'book’ with
the usefulness of the 'video-game'.* (Buckland, 2009, s.39)

Jim Bizzocchi plsobi na Fakulté interaktivniho uméni a technologii na Univerzit¢ Simona Frasera v
Britské Kolumbii
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pfirovnani s sebou nese Uskali v podobé¢ interaktivity — tento film mtze interaktivitu pouze
zobrazovat, neuplatituje ji. Tfetim ctenim je tak podle Bizzocchiho ¢teni filmu jako
databaze. Tuto podobu dokazuje, kdyz jednotlivé prvky déje rozlozi do tabulky (viz
obrazek cislo 1). Kazdy radek tabulky pak ptedstavuje tii rizné moznosti, jak se mohla
uréita situace vyvinout, jak mohl dé&j dale pokracovat. Bizzocchi dochazi k zavéru, ze
ackoliv tento film s divakem neinteraguje fyzicky, podporuje psychologickou interakci.
Format databdze nuti divéka, aby se kognitivné zapojil a nebyl pouze pasivnim piijemcem,

coz vyzaduje néjaké povédomi o databazovém narativu.
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Start

Cartoon
Buggy Lady

Dad / Lover
@

Bicycle Guy
Run and Hit

Manni /
Blind Lady

Lola/Bum

Dad / Lover
2

Lady in Hall
Dad & Lola

Ambulance (1)

Split Screen
& Clock

Ambulance (2)

Event

Dream

Reset

Lola 1l

Phone and Scream

Dog scares Lola, she keeps running

Bump — Polaroid;
drank, loses her baby, cries, steals a baby

Do you love me? Decide, I'm pregnant

Buy bike? 'No!" — Polaroid
beat up, meets girl, marries

Lola runs just in front of car. Driver, distracted, hits
front bumper of thug's car.

Blind Lady loans Manni a phone card, leaves it with
him

Lola and Bum pass at corner

‘Have a baby?'
"Yes'

Brush — Polaroid;
car wreck, brain dead, wheel chair, dies

Scream. Dad hustles her out. ‘Not mine. Cuckoo's egg

Ambulance stops just before glass, Lola races ahead

Split; Manni / Lola / Clock
She's too late, he robs store

Ambulance in background of robbery (picture and
sound track)

They rob store.
Trapped.
Lola shot by mistake, dies.

Red Dream; Lola asks if Manni loves her

‘But | don't ...want to leave' / Bag and phone intercut /
‘Stop' / phone falls into cradle - reset

Draft

©Jim Bizzocchi 2005

Lola 2

Phone and Scream

Kid trips Lola, she limps

Bump — Polaroid;
Lotto, $$$, Magazine, rich

'Buy bike' 'Stolen' — Polaroid
destitute, scares girl, dies of OD

Lola vaults over hood. Driver, distracted bu delaed,
hits rear bumper of thugs' car.

very brief

Lola passes corner, bumps bum, he keeps going

'Have a baby with me?' "Yes'
‘Even if it's not yours?'

After fight with Dad (below), Passes — Polaroid;
meets bank clerk, fall in love, S & M

Fight, he slaps her, she grabs gun, robs bank, gets
money

Ambulance smashes glass

Split; Manni/ Lola / clock
He sees her, does not rob store

Ambulance kills Manni

Manni is hit by ambulance.
Dies.

Red Dream; Manni asks if Lola would find new lover
if he died

Lola caresses him, Manni says '‘No?' / Plane and Bag
/ phone falls into cradle - reset

Anomalies in Italics

Lola 3

Phone and Scream

Lola leaps over kid and dog, turns and scares them

Near miss — Polaroid
gets religion, sees Jesus mag, sells Jesus mag on street

sells bike to bum,
No polaroid

Lola hits hood, rolls, stops. Delays driver, thugs pass
safely. Driver recognizes Lola

After split screen below. Thanks' ‘Wait' Bike goes by,
he chases, catches (after split)

Lola turns corner, no bum

‘Do you want to have a baby with me?' "Yes' Phone
interrupts confession re baby...

See split & event below

Ambulance stops just before glass

Split; Dad & Lola. He doesn't see or hear her. No
clock

Lola hitches ride in ambulance, saves guard

Big crash — dad, thugs, driver.
Manni gets cash from bum.
Casino — Loal screams, wins
Manni gives money to boss

Lola doesn't tell Manni about bag — open ended finish

Obr. ¢. 1: Databaze scén k filmu Lola bézi o Zivot podle Jima Bizzocchiho
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Z reserse literatury k filmam s nelinedrnim syZetem se ukazuje, Ze tyto filmy mohou
nést rizna oznaceni podle toho, kolik déjovych linii se v nich vyskytuje, zda film obsahuje
vice ptibéht, které spolu nesouvisi nebo se jedna o jeden piibé¢h se zpfehazenym déjem. Je
tedy nutné brat v uvahu, Ze nemtizeme ud¢lat taxonomicky vycet kategorii a filmu, které
do nich spadaji, protoze nékteré filmy se mohou fadit do vice kategorii. V praci poukazuji
na mozny vliv novych médii na pristup k filmu s nelinedrnim narativem z hlediska jeho
pfijemce. Z vySe uvedenych pojml a postoji proto pfejimam terminy moduldrniho a
databdzového narativu, které poukazuji na moznou souvislost s novymi médii, zohleduji
nutnost divakovy prace s filmem.

Mohlo by se zdat, ze modularni film je zaloZzen na odliSné praci s montazi a
rytmikou nez je tomu u klasickych filmii. U klasického filmu jsem zminovala typicky
hollywoodsky stfih, jimz se filmy do padesatych let fidily, v 80. a 90. letech se tento stiih
opét objevoval a u klasickych Zanri, jako jsou naptiklad detektivky, se objevuje stale.
Podle Monaca (2004) se v 60. letech rozsitil st7ih skokem. Tento strih se pozdéji stal
normou a naptiklad hudebni videoklipy pracuji pravé s nim.

Modularni filmy ale nejsou zaloZeny na plynulosti a ndvaznosti déje, nesnazi se
zamaskovat nesouvislosti mezi navazujicim d&em. U modularniho filmu je
nechronologicky d¢j naopak zdmérny. Montéz téchto filmti by mohla byt charakterizovana
prinikem dvou typti nechronologické montaze, zavedené Christianem Metzem (1974).
Jedna se o paralelni montaz a montaz zdvorky24. Paralelni montaz obsahuje prechody mezi
riznymi ptibéhy odehravajicimi se naptiklad na odliSném misté¢ nebo v odliSném case,
které spolu mohou, ale nemuseji souviset. Montadz zdavorky obsahuje fadu scén, které spolu
souviseji ve smyslu stejné reality, ale chronologicky nenavazuji.

Modularni filmy se obvykle odehréavaji jako ptibéhy, které se staly v jeden den,
pfi¢emz nekolik filmovych linii se setkdva v jednom bod¢, kde film zacind nebo konci.
Proto by ani nebylo mozné jednotlivé scény dat za sebe, aby chronologicky navazovaly.
Stiith ¢i montaz zde hraji roli predev§im ve formé oddélovani jednotlivych ptibéhi, ale

nejednd se o novy typ stiihu ¢i rytmiky, se kterym bychom se u jinych filml nesetkali.

 Metz pouziva terminy achronological syntagmas, parallel syntagma a bracket syntagma
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S typem filmu, v némz je zdiiraziiovana montaZz na tkor plynulé narace pracoval uz
Gilles Deleuze v knize Film 2: Obraz-cas. ,Kinematografie nepfedstavuje jen obrazy,
obklopuje je ur¢itym svétem. Proto zacala velice brzy hledat ¢im dal tim vétSi okruhy,
které by sjednocovaly aktualni obrazy s obrazy-vzpominkami, s obrazy-sny, s obrazy-
svéty.” (Deleuze, 2006, s. 84) Jeho obraz-krystal ale charakterizuje spise ty filmy, u nichz
je nejasna hranice mezi snem a skute¢nosti, imaginarnem a realnem. V téchto filmech neni
dalezitd kontinuita, plynuly pohyb, vyvoj, ale Casové roviny. Proto jej pfirovnava ke
krystalu, udalosti se odrazeji jedna v druhé. Neni mozné spravné identifikovat, co je
pravdivé a co pouhé zdani, podobn¢ jako nedokazeme odlisSit vzpominky od pritomnosti ¢i
snéni. Neexistuje vzor nebo pravidlo, ktery by nam v rozliSovani pomahal. Aktudlni obraz
ma svlj obraz virtudlni, ktery mu odpovidad jako jeho odraz. ,,Obraz-krystal (...) ma
zietelné dvé strany, které nelze zaméiovat. Proto je zdména realného a imagindrniho
prostou taktickou chybou a nijak nepostihuje jejich rozlisitelnost (...). Nepotlacuje rozdil
mezi dvéma stranami, ale ¢ini jej neurcitelnym, kazda strana tu piebira roli té druhé ve
vztahu, ktery by bylo tfeba kvalifikovat jako vzajemny predpoklad nebo reciprocitu. (Ibid.,
S. 85). Nerozlisitelnost redlného/imaginarniho, pfitomného/minulého,
aktualniho/virtualniho je tedy podle néj objektivni charakteristikou urcitych existujicich
obraz, které jsou ze své povahy podvojné. Mezi dvéma stranami je rozliSeni, ne rozdil.
Jedna se tak napiiklad o film Loni v Marienbadu (Resnais, 1961). U tohoto filmu stiih
neslouZi jen k zapliovani Casovych dér, spiSe je vytvari.

Deleuziv obraz-krystal jsem zminila pfedev§im proto, abych jej odlisila od
modularniho a databdazového filmu, s nimz pracuji ja. I kdyz se vyskytuji filmy jako Lost
Highway (Lynch, 1997), které by mohly byt kombinaci jak moduldrniho filmu, tak filmu s
nejasnymi Casovymi rovinami, zaméfuji se na filmy, u nichZ nejde o prolindni
imaginarniho s redlnym, ale o komplikovany syZet, formu, u niz jsou obvykle ¢asové

roviny jasn¢ rozliSené.
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7. Analyza konkrétnich filmu

V této casti uvedu priklady databdzového a moduldarniho filmu. PredevSim na
grafickém znazornéni modularnich filmu je vidét, ze vypravét pribéh linearné by bylo
nemozné. Filmy se totiz skladaji z nékolika pfibéhti odehravajicich se ve stejném cCase,
které obvykle spojuje jedna udélost, pfi niz se pfibehy kiizi. Je tedy na divakovi, aby

dokazal jednotlivé scény vhodné zaradit do jednotlivych ptibéhd.

7.1. Databazovy film

Hlavni ptedstavitel databdzového filmu je v soucCasné dobé& rezisér Peter
Greenaway. V rozhovorech® s nim ¢asto tvrdi, e dochazi ke smrti filmu a kina, a proto se
jej snazi svymi filmy ozivit. Kazd4d umélecka forma podle n¢j musi béhem své existence
prochazet ur¢itymi proménami, aby nedos$lo k jejimu zaniku. A film uz ma pfes sto let
formu stejnou: filmy pouze zobrazuji scénaf s tim, ze text prevazuje. I kdyzZ Zijeme v dobé
multimédii a interaktivity, chodime do kina, kde se n¢kolik hodin divame stejnym smérem
a pokazdé muizeme ocekavat soubor obrazki zalozenych na narativu, realismu a
psychologizaci hrdinti. Cich ani hmat nejsou zapojeny, film nemé k divakovi Zadnou
vazbu, jde pouze o omezené audiovizudlni podniceni. Jsme tak podle né€j pod tyranii formy,
kamery, textu a hercti. Naopak divadlo je podle Greenawaye stale divacky zajimavé, vztah
divak herec miize byt obousmérny. Filmy jsou podle n¢j otrokem trhu, vliv na né¢ maji
predevsim distribucni spoleCnosti. Greenaway tak chce tvofit filmy, které se budou
neustdle ménit, které nebudou tvoteny podle stejnych vzorci. Bude se tak jednat spiSe o
udalost, zazitek, ktery stimuluje vSechny smysly. Filmy, na které se divame dnes, tak

budou zapomenuty stejné jako némy film. Soucasny film ale podle n€j pomalu zacina

% http://www.londontheatreblog.co.uk/towards-a-present-tense-cinema-interview-with-peter-greenaway/,
http://www.heise.de/tp/artikel/6/6112/1.html/
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pfekonavat bariéry, jako je ramec platna, naptiklad 3D obrazem. Proto uz navstéva kina
nebude muset zahrnovat jen jednosmérny pohled na osvétlenou obrazovku v tmavém
prostoru. Nova generace ma k dispozici média, kde miize trénovat a rozvijet svou
predstavivost, proto by film ve stagnujicim stadiu uz byl nedostacujici.

Jak uvadi Manovich (2001) Greenawayovy filmy se podobaji spise katalogiim scén

bez daného potadi (Prosperovy knihy, 1991). Pouziva napiiklad metodu ¢islovani urcitych
sekvenci ve filmu, ktera predstavuje jakysi narativni obal filmu. Divdk pak nabyva dojmu,
Ze se jednd o narativ, 1 kdyz scény logicky nenavazuji. Jeho filmy jsou zaloZeny na ptevaze
obrazu, obrazy nahrazuji text a narativ je tak upozadén. Mimo to vytvaii ziva filmova
predstaveni, ktera spocivaji v improvizaci a mixovani stovek pfedem vybranych filmovych
sekvenci na nékolika platnech obklopujicich divéky.
Pokud ma film ptedstavovat Cistou databdzi, nemize se podle Greenawaye odehravat ve
formé filmu promitané¢ho v kin€, musi byt ptfenesen do prostoru, naptiklad budovy nebo
meésta. Pak jednotlivé prvky databdze nebudou muset byt ohrani¢eny nebo jim nebude
muset byt pridélena urcita forma.

U databdzovych filml tedy nejde o to, Ze by divak musel pracovat se syZetem a
skladat jej do spravného potadi. Tyto filmy obsahuji n€kolik pfibehti, které jsou ohranicené
urcitym tématem, nebo obsahuji jeden piibéh podany z vice hledisek. Greenawayovy filmy
pak podnécuji smysly a pfinadSeji znacny vizualni zazitek, a pravé ten propojuje jednotlivé
scény na tkor narativu. Jako databdzové lze oznacit napiiklad jeho filmy Prosperovy knihy
(1991), Kniha snu (1996), film Miyn a Kriz (2011) reziséra Lecha Majewského, Kafe a
cigdra reziséra Jima Jarmusche (2003), film Lola beézi o zZivot (Tom Tykwer, 1998) a na
podobném principu zalozené filmy Srdcovd sedma (Peter Howitt, 1998) a Uhel pohledu
(Pete Travis, 2008), nebo film Parizi, miluji Té (2006), jehoz analyzu provadim v

nasledujici ¢asti.
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Parizi, miluji Té

Ptikladem databdzového filmu zalozeného na katalogovém provedeni, tedy s
moznosti umistit jednotlivé piib&éhy v libovolném potadi, je film Parizi, miluji Té (2006).
22 rezisérti (Olivier Assayas, Frédéric Auburtin, Emmanuel Benbihy, Gurinder Chadha,
Sylvain Chomet, Ethan Coen, Joel Coen, Isabel Coixet, Wes Craven, Alfonso Cuardn,
Gérard Depardieu, Christopher Doyle, Richard LaGravenese, Vincenzo Natali, Alexander
Payne, Bruno Podalydes, Walter Salles, Oliver Schmitz, Nobuhiro Suwa, Daniela Thomas,
Tom Tykwer, Gus Van Sant) natocilo 18 kratkych piibéhd, jejichz ustfednim motivem jsou
Paiiz a laska. Mzeme tak byt svédky lasky mezi dvéma upiry, mimy, nebo zrozeni lasky
v nec¢ekanych situacich. Tyto ptfibehy jsou na sob¢ nezavislé, jediné co je poji je spolecny
konec, kde jsou zabéry na hrdiny jednotlivych ptibéhi, co v daném case délaji. Potadi
pfibéhd by tak mohlo byt zcela libovolné, konec by mohl stat na zac¢atku nebo uprostred
filmu, ptipadné by tam ani byt nemusel. Pfibéhti by mohlo byt méné nebo vice. Film tak
pfipomind prohliZzeni videi na YouTube, kdy si z databdze téchto videi naptiklad pouStime
videa tykajici se urcit¢ho tématu. Jednotliva videa pak spojuje pouze spolecné ramcové
téma, podobné¢ jako je to u tohoto filmu.

Zde se tedy potvrzuje Manovichovo tvrzeni (2001), Ze databdze a narativ vedle

sebe mohou existovat soucasné, jedna forma nemusi nahrazovat druhou.
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Obr. €. 2 Grafické znazornéni databdzového filmu Parizi, miluji Té s jednim rdmcovym

tématem, kde kazda z barev predstavuje jeden z ptibéhd, ktery se udal v Patizi
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7.2. Modularni film

Mezi nejznaméjsi moduldrni filmy patii napiiklad Pulp Fiction: Historky z podsvéti
(Tarantino, 1994), Amores Perros (Inarritu, 2000), 2/ gramu (Iharritu, 2003), Pocdtek
(Nolan, 2010), Zvrdaceny (Noe, 2002), Memento (Nolan, 2000), 4.3.2.1 (Clarke a Davis,

2010). V nasledujici ¢asti provedu rozbor filmu Amores Perros.

Amores Perros

Hned na zacéatku nas do filmu vtdhne rychld honicka v autech, zadné piedstaveni
postav, pohledy na krajinu nebo monolog vypravéce nebo jedné z postav. V kiné mozna
divaci teprve usedaji k filmu a tento hekticky uvod je zaskoc¢i. Nevime o koho jde, pro¢
vezou zranéného psa, kdo je honi. Kazdopadné muzeme pritomné postavy zaradit do
pribéhu ¢islo 1. Tato scéna konci bourackou. Zatim ale nevime, ze dal$i ticastnici bouracky
budou mit s dal§im déjem néco spolecného. Pak se objevuje titulek ,,Octavio a Susana®.
Zde tedy piibéh cislo jedna dostava oficidlni nalepku. Piibéh o Octaviovi, Ramirovi a
Susané se odviji postupné — linearné, dava hned smysl. Co vSak divéka pravdépodobné
zarazi jsou vlozené scény, kdy se v pifibéhu objevuje n¢jaky bezdomovec a neni jasné,
jakou ma s piibéhem souvislost. Rovnéz do ptibeéhu nesedi zadbér na hadajici se rodinu v
auté a zablry z televizniho pofadu, v némz vystupuje néjakd modelka. Na rozdil od
vlozenych scén z bezdomovcem, televizni pofad s modelkou je do ptibéhu cCislo 1 plné
zasazen — na televizi se divad Octaviav spole¢nik. Poté nésleduje honicka, kterou ptibéh
zacal, nyni ndm uz tedy fabule tohoto piibéhu déva smysl. Poté nasleduje néavrat k
televiznimu potfadu, modelka se st€huje s milencem do nového bytu a nasleduje opét scéna
s bezdomovcem. Zacindme predpokladat, Ze i tyto postavy budou hrat ve filmu podstatnou
roli. Pfibéh o modelce tedy lze oznacit za piibéh Cislo 2. Poté dochazi k bouracce z

pohledu modelky, tim se nam ptibéh Cislo 2 propojuje s ptibéhem ¢islo 1. Ale az nyni se
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objevuje oficialni nalepka druhého piibéhu — ,,Daniel a Valerie®“. Druhy piibéh se bez
dalsiho ptferusovani opét linedrné odviji a vSe nam jiz zapada do sebe — az na bezdomovce;
tusime, ze se bude jednat o dalsi piib¢h, ¢islo 3. V tuto chvili se ale objevuje posledni napis
— ,,El Chiro a Maru®, takze tieti ptibéh uz ma oficidlni nazev. Az nyni zjistujeme o
bezdomovci vice informaci, stale ale nenachadzime zadné propojeni se zbylymi dvéma
ptibchy. Kdyz ale divak propojeni moznd nejméné cekd, potkd bezdomovec na ulici
zmlaceného Ramira se Susannou. Nyni tedy nevime, zda je mezi ptibéhy néjaké propojeni,
ale zjiStujeme, Ze se pribchy odehravaji ve stejném mésté a také si setkani dokdZzeme na
zaklad¢ prvniho piibehu ¢asové zaradit. Kdyz se kolem bezdomovce odehraje jiz dvakrat
zobrazend bouracka, v§e nadm jiz zacne zapadat do sebe. Nyni dochazi k pruniku vsech tii
ptibehl. KdyZ si bezdomovec odnasi Octaviova psa, dochazi k jejich propojeni. To se jeste
potvrdi, kdyZ je Ramiro zastfelen v bance, kam zrovna pfiSel ptitel bezdomovce z ptibéhu
Cislo 3. Poté se zase linearn¢ odviji tieti pfibéh — otce a dcery.

Fabuli pfibehu tedy na zévér dokazeme sestavit. Kdyz ji ale budeme chtit nékomu
vypravét, bude to pomérné obtizné a nebude to nejspi§ davat smysl. Protoze se vlastné
jedna o tii fabule, které se vzdjemné protinaji jen v jednom bodé¢, takZe naSe vypraveni by
asi za€inalo pravé v tomto misté. SyZet je tedy dost komplikovany, mohl by byt zobrazen
jako bod z n¢jz vychazeji tfi Sipky, které se mezi sebou navzdjem kiizi; prvotni bod by byl
zacatek filmu, kdy pozorujeme prunik vSech tii pfibéhti (aniz to tusime) a pak se jednotlivé
pfibéhy samostatné vyvijeji s tim, Ze se v n€kterych mistech letmo protinaji a pak zase
pokracuji dal svou cestou.

Pokud bych Amores Perros srovnala s Bordwellovou analyzou filmu Okno do
dvora (Hitchcock, 1954), Bordwell hovoii o tom, Ze kdyz bychom syzet tohoto filmu
rozdelili na urcité vzorce, jednotky, a ty poskladali ve spravné Casové souslednosti, pak
dostaneme fabuli. Tento film ale nelze rozkouskovat a jednotlivé prvky stavét za sebe, Cas,
v némz se pribeéhy odehravaly je jen jeden, 1 kdyz byl ve filmu rozdé€len na tfi ¢asti jdouci
po sobé. Naptiklad scénu, kdy se Octaviiiv kamaradd diva na televizi, v niz vystupuje
modelka, nemtizeme pfifadit jen jednomu piib&hu; 1 kdyz patii do prvniho ptibéhu, nékteti
divaci mohli vytuS$it, Ze ma tato scéna ve filmu vysSi smysl. SyZet tedy nemizeme

rozkouskovat, protoze ma smysl pouze jako celek. Bordwell rovnéz tvrdi, Ze divakovi jde
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ptedevsim o fabuli, a syZet mu napoméha nebo naopak ztézuje, aby ji sestavil. Ve filmu
Amores Perros jde divakovi vlastné spiSe o syzet, aby poskladal, co k sob¢é patii (ne v
linearni roving), a az na zaklad¢ toho si uvédomi, co se ve filmu vlastn¢ odehrava. Kdyz
vidime modelku v televizi a poté piimo v televiznim studiu, skladame si tyto dva piib¢hy k
sobé, tusime, ze k sob¢ alespon vzdalené patfi, i kdyz ndm zatim nedochézi d¢j. Rovnéz
fabuli bychom mohli rozdélit jednak na fabuli kazdého z ptibéhit a na ,,Fabuli®, ktera
jednotlivé ptibéhy propojuje. KdyzZ se ale na tento film podivdme podruhé, budeme védet,
co k ¢emu patii a pak budeme moci vnimat piedevsim ptib¢h, fabuli, a mozna se budeme
divit, kolik si toho z filmu nepamatujeme, protoze jsme se pii jeho prvnim sledovani
zamétovali na to, aby nam jednotlivé dilky ,,puzzle” zapadly do sebe, aniz bychom si

pofadné prohlédli, co na nich je.
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7.3. Porovnani databazového a modularniho filmu

Z piedchozich ukazek databdazového a modularniho filmu jsou patrné rozdily, které
hraji roli pfedevSim v tom, jak divak s filmem pracuje. Databdzovy film kopiruje formu
databaze, s niz se denn¢ setkdvame pti praci s novymi meédii. Tyto filmy postradaji linearni
narativ, obsahuji ramcovy piibéh, téma, které jednotlivé piibehy, ramcovému tématu
podtizené, musi dodrzovat. ReZisér Peter Greenaway tyto filmy navic zaklada na silném
audiovizualnim zaZzitku, divak je tak konsternovan praci s barvami, nasvicenim, hlasy, Ze
absenci narativu nevnima. I kdyz tedy jednotlivé ptibéhy mohou mit linearni syzZet, jako
soucast celku jsou na sob¢€ nezavislé, syzet je tak nahrazen databdczi.

Modularni filmy na databazovém provedeni zaloZeny nejsou. Obsahuji jeden nebo
vice linedrnich narativii umisténych do nelinedrniho syzetu. Je zde tedy stéZejni prace
divéka, ktery s filmem musi aktivné pracovat tak, aby po skonceni filmu jednotlivé scény
kauzalné navazovaly. Pokud by se mu nepodaftilo scény spravné zakomponovat, mohl by
dostat pravé jen jakousi databdzi obsahujici nesouvisejici prvky. Casto tak az pfi dalsim
shlédnuti filmu pfichdzime na spojitosti, které jsme napoprvé nezaznamenali a celkovy
smysl jsme nezachytili.

Na grafickém znazornéni obou filmt mizeme vidét, ze databdzovy film se podoba
katalogu s jednim tématem. Kdyz bychom si film poustéli prostfednictvim pichravace,
mohli bychom si jednotlivé useky poustét zcela libovolné. Struktura moduldarniho filmu je
nedocilili bychom linearniho narativu, portoze vice ptibéht se odehrava ve stejném case.
Ptibéhy jsou propojeny centralni udalosti, kterd se ve filmu objevuje vicekrat z rtiznych

uhlt pohledu, aby vytvofila spojnici riiznych déjovych linii.
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8. Nova média

V této casti bych chtéla ptiblizit nova média, protoze ptredstavuji druhou slozku
vztahu, ktery v této praci popisuji. Pokud vychdzim z toho, ze filmy s nelinedrnim
narativem mohou byt stale popularnéjsi diky prostiedi médii, v némz se pohybujeme, a ze
aktivitu jejich divéka lze pfirovnat k aktivit¢ uzivatele novych médii, je tieba tato média
charakterizovat. Na druhé stran¢ je ale nutné vzit v Givahu, Ze nelze stanovit délici ¢aru
mezi starymi a novymi médii, protoze n€kterd média se do dneSni podoby postupné
vyvijela, jina zacala byt pouzivadna k jinym ucelim, nez byl jejich plivodni zamér. Proto se
zam&fim na vlastnosti novych médii, a predev§im pak na vztah k jejich pfijemci ¢i
uzivateli.

Nejprve predstavim obecnou charakteristiku novych médii z pohledu Denise
McQuaila, jednoho z nejvyznamnéjsich teoretiki masové komunikace a masmédii. Tyto
zakladni charakteristiky pak roz$ifim o hledisko Martina Listera a kol., ktefi uz vice
pracuji s uzivatelem novych médii, vice se zamé&fuji na web a multimédia. Lev Manovich

pak pfinasi spiSe technologické charakteristiky a pro tuto praci podstatny pojem databaze.

Denis McQuail (2007) oznacuje skupinu novych médii jako nova elektronicka
média neboli  telematickd média (kombinujici telekomunikaci a informatiku).
Charakterizuje je jako ,,soubor inovaci soustfedénych kolem systému, jehoZ podstatou je
vizualni zobrazovaci jednotka (televizni obrazovka) spojena s pocitacovou siti* (McQuail,
2007, s. 41). Novd média podle n&j zahrnuji soubor riznych elektronickych technologii. Od
starych se odliSuji decentralizaci — jejich obsah uz neni jen v rukou dodavatele, vysokou
kapacitou, interaktivitou — moznosti vzajemné komunikace a vyménovani informacnich
obsahil s dalSimi piijemci, a flexibilitou uziti, obsahu i formy.

,Obecné lze fici, ze nova média ptemost’uji rozdily mezi jednotlivymi médii (konvergence
technologii) 1 mezi vefejnymi a soukromymi komunikac¢nimi aktivitami. (...) Tento vyvoj

ma z dlouhodobého hlediska diisledky nejen pro definovani jednotlivych médii, ale 1 pro
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hranice medialnich instituci® (Ibid., s. 42).

Vlastnosti telematickych médii shrnuje jako (Ibid.):

technologie zaloZena na vyuziti poc¢itacové techniky
hybridni, pruzny charakter,

moznosti interaktivity,

vefejné 1 soukromé funkce,

nizka uroven regulace,

vzajemna propojenost.

Do téchto zékladnich charakteristik je ale nutné zahrnout i uzivatele, pfijemce sd€leni a

obsahli novych médii a jeho vztah k ostatnim uzivatelim.

Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, Kieran Kelly a lain Grant se v knize New Media:

a Critical Introduction zabyvaji tim, co je nového na novych médiich. V jejich vyétu uz se

objevuje uzivatelské hledisko:

nové zanry a textové formy, nové druhy zdbavy a nové moZznosti pro uZivatele
médii (pocitatove hry, filmové efekty, simulace),

nové zplusoby reprezentace svéta (virtualni prostiedi, interaktivni multimédia),

nové vztahy mezi uzivateli a spotiebiteli a medialnimi technologiemi (zmény ve
vyuZiti obrazu a komunikace prostfednictvim médii),

nové zkuSenosti se vztahem mezi za¢lenénim, identitou a komunitou (proména v
osobnich a spolecenskych zkuSenostech s prostorem, mistem a ¢asem, a dopadech
na vnimani nés samych a naseho mista ve svété),

nové koncepce vztahu mezi télem a technologiemi (rozdily mezi lidskym a
umélym),

nové zpusoby organizace a produkce (pfeskupovani v medialni kultufe, primyslu,

vlastnictvi, kontrole a regulaci).

Podle kolektivu autorGi jsou rozvijejici se €i nové postupy zprostfedkované
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technologiemi, pfedevs§im pak obsah generovany uzivateli:

e komunikace zprostfedkovana pocitacem (email, web, blogy, mobilni komunikace
apod.),

e nové zpusoby distribuce a spotfeby medidlnich produktli charakterizované
interaktivitou a hypertextem (Web, CD, DVD, rtizné platformy pro pocitacové hry),

e virtualni realita,

e celd Skéala transformaci a posuni v zavedenych médiich (fotografie, televize,

film...).

V diskursech tykajicich se novych médii se pak podle Listera a kol. nejCastéji
vyskytuji terminy digitdlni, interaktivni, hypertextovy, sitovy, virtudlni a simulovany.
Zminuji rovnéz paradoxni vyskyt jak fragmentace, tak konvergence. Fragmentarnost Casu a
prostoru, informaci a medialnich produktti jdou ruku v ruce s konvergenci médii ve smyslu
multimediality.

K témto dvéma charakteristikdm novych médii je nutné pridat jesSte tieti, kterd
zohlednuje samotné obsahy novych médii a praci s nimi. Pravé v souvislosti s novymi
moznostmi, jak s daty manipulovat, Manovich zdlraziiuje databdzi jako novou kulturni
formu.

Podle Manoviche (2001) se novd média odlisuji od starych nékolika principy:

1. Digitalni reprezentaci — novd média jsou tvorena digitdlnim kdédem, jejich obsah
muze byt vyjadien pouzitim matematickych funkci, média jsou programovatelna,
1ze s nimi pracovat prostiednictvim algoritm?.

2. Modularitou - modularitou Manovich oznaguje fraktdlni strukturu novych médii*.
Jednotlivé prvky novych médii, napiiklad obrazky nebo zvuky, jsou reprezentaci

skrytych jednotek (pixelt, polygond, skriptd apod). Ackoliv funguji ve vétSich

26Fraktélly jsou obrazce, které si zachovavaji stejny tvar, at’ je pozorujeme v jakémkoliv métitku. Maji velmi
slozity tvar, ktery je ale vytvoren opakovanim jednoduchych obrazci. Pro tyto utvary je tak typicka znacna
vnitini Clenitost.

V souvislosti se ,,starymi® médii, s knihou nebo televizi, jesté miizeme hovotit o linearni logice, logice
priciny a nasledku. Tato logika by na internetu mohla fungovat, pokud bychom méli vzdy jen jednu moznost
a z ni vyplyvajici vysledek.
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shlucich, zachovévaji si svoji jedinecnost. Novd média tak ptedstavuji vrchol
pyramidy, jejiz zakladnu tvofi ty nejjednodussi nerozlozitelné ¢asti. Modularitu
muzeme vidét na prikladu webu. Sklada se z webovych stranek, které se dale déli
na jednotlivé prvky (napiiklad odkazy), se kterymi mizeme pracovat samostatné.

3. Automatizaci — ta je umoznéna predchozimi dvéma principy, v praxi znamena, ze je
mozné alespoil z ¢asti vyradit intencionalitu z procesu vytvareni, naptiklad pomoci
urcitych Sablon nebo algoritmu. ,,Na konci dvacatého stoleti vytvotfeni medialniho
objektu jako napiiklad obrdzku uz neptedstavuje problém; novym problémem je,
jak najit objekt, ktery jiZ existuje.“ (Manovich, 2001, s.55)*’

4. Variabilitou — z prvnich dvou principti vyplyva variabilita novych médii, tedy ze
nejsou zasazena do jedné, ohrani¢ené formy, ale mohou se riizné¢ proméinovat.
Zatimco stard média mela u svého zrodu lidského Cinitele, ktery shromazd’oval
urcité prvky a vytvarel jejich sekvence a z vysledného dila pak mohlo byt udélano
bezpocet kopii, u novych médii lidského Cinitele ¢astecné nahradil pocitac a vedle
identickych kopii 1ze vytvaret dalsi a dalsi variace. Pii procesu vytvareni odlisnych
variant hraje roli tfeti princip, tedy automatizace.

5. Kulturnim transkédovanim - nova média se podle Manoviche skladaji ze dvou
vrstev — kulturni a pocitacové. Do kulturni vrstvy patii naptiklad encyklopedie,
piibéh a zépletka, kompozice, mimésis a katarze, komedie a tragédie a dalsi.
Pocitaova vrstva obsahuje procesy, pocitacovy jazyk, datovou strukturu, funkce a
proménné apod. Tato vrstva neni statickd, v pribéhu Casu se proménuje. Protoze
jsou obsahy novych médii vytvaieny pocitaci, distribuovany pocitaci a ukladany a
archivovany pocitaci, lze oCekavat, ze logika pocitae muze podstatné¢ ovlivnit
tradiéni kulturni logiku médii; tj. miZzeme ocekavat, Ze pocitaCova vrstva bude

pusobit na kulturni vrstvu.

27 By the end of the twentieth century, the problem was no longer how to create a new media object such as
an image; the new problem was how to find an object that already exists somewhere.*
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,»10, co lze nazvat ontologii, epistemologii a pragmatikou pocitace ovliviiuje kulturni
vrstvu novych médii, jeji organizaci, vyvstavajici zanry, jeji obsah.“?® (Ibid., s. 64) Nova
pocitacova kultura je tak smésici lidskych a poc¢itacovych vyznamu. Piikladem mohou byt
databaze, pivodné pocitaCova technologie sbéru a organizace dat, kterd se nyni nyni stala

soucasti kultury.

V souvislosti s principem variability Manovich odkazuje ke korelaci mezi
proménou medidlnich technologii a socidlni proménou. V industrialni spolecnosti lidé
sdileli stejné hodnoty a touzili po stejném zbozi. VSechna média od rozhlasového vysilani
po tisténa média se ke konzumentim dostavala ve stejné podob€. V postindustrialni
spole¢nosti si mize kazdy vytvaret jedine¢ny zivotni styl, uskuteciovat vlastni rozhodnuti.
Stejné tak webové stranky odpovidaji naSemu jazykovému vybaveni, mizeme si sami volit

formalni 1 obsahovou stranku, ,,mixujeme* rizné prvky z databazi.

Domnivam se, ze na osobnich pocitaCich by bylo obtizné¢ nalézt dvé identické
pracovni plochy. Pracovni plocha moZna reflektuje na§ pracovni stil. Stejné jako si volime
predméty, které na stil umistujeme, mame na ném rodinné fotografie, dodrzujeme urcity
systétm nebo upfednostiiujeme Uplny chaos, stejné tak na pracovni plochu osobniho
pocitae umistujeme ruzna barevna pozadi, fotografie, uspofadavame si slozky,
pojmenovavame je, nebo plochu jednou za ¢as musime ,,uklidit®. Dnes se uZ i nakupovani
stalo otazkou nasi kreativity. Pfi nakupovani na internetu musime ¢asto volit barvu, formu,
design, chybi zde prodavac, ktery by ndm radil nebo naopak néco nutil, Siroka Skéla a

svoboda volby se staly hesly internetovych obchod.

Manovich v této souvislosti zminuje pocitacovou hru, slozku novych médii, v niz Si
Casto vytvarime profil hlavniho hrdiny, a na nas zaleZi, jakou dé€jovou linii mu pfipravime.
Stavame se tviirci piibéhu.

Vedle péti principi novych médii Manovich zdaraziiuje jest¢ nejednoznacnou

28,,What can be called computer’s ontology, epistemology and pragmatics — influence the cultural layer of
new media: its organization, its emerging genres, its contents.
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¢itelnost novych médii. Piipomind Sapir-Whorfovu hypotézu: konkrétni komunity nahlizi
na svét a interpretuji jej na zakladeé svych specifickych jazykovych zvyklosti. I kdyz se
jedna o radikalni a pozd¢ji spiSe skepticky nahlizené tvrzeni, lze jej ptipodobnit k
pouzivani novych médii. Rozhrani totiz ovliviiuje to, jak pocitaCovy uzivatel vnima média,
kterda mu pocita¢ zptistupniuje, jak vnima samotny pocita¢, odlisnd rozhrani médiim
ptisuzuji odlisnou logiku. Organizovanim pocitaCovych dat rliznymi zplsoby poskytuje
nez hypertextovy model webu. Jako konkrétni ptiklad vlivu rozhrani na logiku média
Manovich uvadi operaci cut and paste, tedy moznost kopirovat texty, obrazky zvuky nebo
jen pixely atd. a vkladat je jinam, ¢imz se naruSuje tradi¢ni rozdéleni médii na prostorova a
¢asova (Manovich, 2001, s. 76).

Manovich pfipomind, Ze nova média a rozhrani se neustdle vyvijeji. Zatimco
pocita¢ byl v 80. letech povaZzovan za pracovni nastroj, o desetileti pozd¢ji se jeho vyuziti
znaéné rozsitilo, s nastupem internetu uz prestal byt bran jako pouhy nastroj k vytvafeni
kulturnich obsahi, ale jako univerzalni médium umoziujici pfistup k mnoha dal$im

médiim.
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8.1. Remediace, imediace a hypermediace

Jay David Bolter a Richard Grusin v knize Remediation (2000) ukazuji, ze novd
média nevznikla pfevratné, z niceho, ale presunutim, pozménénim, reformovanim starych
médii.

Kazdé nové medium se podle nich snazi byt inovaci téch predchozich a usiluje o
jesté autentiCtéjsi reprezentaci. Tim, jak dochazi ke stfidani médii, si zaCindme byt ¢im
dale tim vice védomi formy média jako takové. Terminem imediace oznacuji potlaceni
samotného média neboli transparenci média. Vychazi z nasi touhy okamzité konzumace
obsahu na ukor média. Naptiklad kdyz nam v kiné pii nékteré ze scén zacne busit srdce,
bojime se, co nastane, jako bychom byli soucasti filmové situace. Tento dojem je jesté vice
umocnén 3D filmy. Imediace tak ale vede k hypermediaci, kdy je naopak na prvnim misté
forma média, jsme si védomi uzivatelského rozhrani. Takovym prianikem imediace a
hypermediace je videohovor, kdy interagujeme s druhou osobou a chvilemi zapominame
na rozhrani, ale zaroven tento hovor musime za pomoci média zapocit a ukoncit. Podobné 1
pfi koupi nového média Casto touzime dosahnout obrazu ¢i zvuku, ktery se nejvice podoba
realité, a zaroven pozadujeme, aby médium bylo co nejvice funkcni.
prohlizime obsah, ktery se snazi byt vzhledem k realité autenticky, obvykle je oramovan
»oknem®, které nam stale pfipomina, Ze pracujeme s médiem. Pfispiva tak spiSe k
fragmentarnosti a heterogenité, piredstavuje ram obrazu, ktery tvofi hranice svéta vynatého
z reality, okno do svéta informaci. NaSe prace s pocitatem tak Casto pfipomina praci s
chaosem, z n¢jZ se snazime vytdhnout ur€ité prvky tak, Ze je pojmenujeme, uloZime pro
dalsi praci. Grafické programy neslouzi k imediaci, netouzime se jejich prostfednictvim
pfiblizit realité. Prace s nimi je naopak natolik komplikovana, Ze se ztracime ve spousté
oken misto toho abychom se pfiblizili Zddanému zobrazeni.

Podle Botlera a Grusina (2000) se soucasnd média pohybuji na poli dvoji logiky
remediace. Nase kultura chce na jedné stran¢ média znasobit a zaroven odstranit vSechny

stopy mediace: idealn¢ tak chce odstranit vSechna média v samotném aktu jejich zmnozeni.
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Remediace znamena reprezentaci jednoho média skrze jiné médium, to je charakteristické
pro digitdlni média. Pokud vezmeme v tvahu televizi a film, televize je pak remediaci
filmu. Botler a Grusin uvadéji, ze diive byla distinkce mezi televizi a filmem jasné dana,
protoze film byl spojen s anonymitou kinosalu zatimco na televizi se kazdy dival v pohodli
domova. Postupné se tento rozdil zacal smazavat s rozsifenim televizi na vefejnd mista a s
moznosti piehravat si filmy doma. Kazdopadné televize zdirazituje ptitomnost mediace
vice nezZ film, pfedevs§im z technickych divoda. Kvalitou obrazu, tedy velikosti rozliSent,
mensi vizuadlni hloubkou, neschopnosti tak velké autentizace skutecnosti. Televize
nedokéze poskytnout srovnatelné mnozstvi vizualnich informaci jaké poskytuje film nebo
fotografie. Kdyz film sledujeme v kin¢, obvykle se na n¢j plné soustfedime, obklopuje nas
tma a zafici platno je sttedobod nasi pozornosti, vétSinou se nevyskytne nic, co by nas
rozptylovalo. Televize v dne$ni dobé naopak v domacnostech casto slouzi k vytvareni
akustického pozadi. Lidé televizi zapinaji automaticky, protoze zapliluje prazdnotu,
protoze vytvari prostor, umistujeme ji do stfedu mistnosti napodobujice atmosféru
kinosalu, vecer zhasiname svétlo, abychom dosédhli co nejlepSiho obrazu, piesto nas ale
dokéze jakakoliv malickost vyrusit, diskutujeme o tom, na co se divame, coz si v kiné
dovolit nemiZeme. Na druhé strané televize predstavuje nasi kazdodenni zkusenost, kdezto
film je spiSe svatecni zalezitost, ,,anik do jin¢ho svéta®.

Na ptikladu televize lze prokazat tvrzeni Botlera a Grusina, ze imediace vede k
hypermediaci - ptesvédcCivost televize spociva v jeji imediaci, informovani o udalostech,
které se pravé dé¢ji, nebo které se zrovna udaly, a televizni stanice se pretahuji v tom, kdo
pfinese Cerstvejsi informace. Autofi uvadéji, Ze televizi stidle povazujeme za piimy kanal
mezi nami a udalosti, pravé proto termin televizni kandl uzivame. U zpravodajskych
poradi a reklam je ale ziejma hypermediace, redaktor je vétsinou ramovan oknem s mnoha
dal$imi informacemi, které nesouviseji s tim, co sd€luje, televizni obrazovka tak v tu chvili
pfipomina webovy prohlizec.

Ve filmu filmovy cas neodpovida realnému cCasu, ale hypermediace se ptitom
vytraci. Film se nds snazi do déje vtahnout natolik, abychom na pfitomnost platna
zapomnéli. To mlZe zaviset na dalSich faktorech, naptiklad na vykonech hercli nebo

specialnich efektech, pokud nepiisobi presvédCive, spise si od filmu budeme drzet odstup a
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budeme vnimat jeho formalni stranky.

Modularni film mize balancovat na pomezi imediace a hypermediace, kdyz se nas
snazi za pomoci Spickovych technologii vtahnout do filmu, ale zaroven prostiednictvim
zptetrhanych déjovych linii upozornuje na pritomnost média. Divak se do pribéhu nemusi
tolik vzit, jako kdyz se diva na klasicky /inedrni narativ. Na druhé strané se na déj musi o

to vice koncentrovat, aby mu jednotlivé déjové tseky do sebe zapadaly.

8.2. Ram

Nova média, jejichz naplni je produkce obrazu, maji rovnéz spolecné pravouhlé
rdmovani reality, kterou reprezentuji. Funkci ramu média ptevzala ze zdpadniho
renesancniho malifstvi. Aumont (2005) hovoii o tfech funkcich ramu: vizudlni — ram slouzi
k oddéleni obrazu od okolniho svéta; ekonomickd — ram obrazu diive predstavoval jeho
hodnotu; symbolicka — upozoriiuje pozorovatele, Zze se jedna o obraz, proto by jej mél
posuzovat podle urcitych konvenci.

Pokud vezmeme v uvahu film, rdm pfedstavuje nejen ohranieni reality a filmové
reality, ale stavad se ,,oknem* do jin¢ho svéta. Realita zprostiedkovand ramem, neni
statickd, ale pohybuje se. Obdobné i monitor pfedstavuje rdm, v némz miizeme otevrit
bezpocet dalSich oken a raml. Podle Manoviche (2001) pfedstavuje pracovni plocha
pocitace jednak pozlstatek zapadni tradice, tedy okno do virtudlniho prostoru, na né&jz je
mozné se divat, ale neni mozné v ném néco menit, a rovné€z uzivatelské rozhrani, v némz
ma kazdy prvek ptisouzenou urcitou funkci. Rozhrani se podle n€j vypotfadava s nalezenim
kompromisu mezi tradicnimi kulturnimi formami a obecné platnym uZivatelskym
rozhranim. Napiiklad ackoliv kultura moderni doby hldsa originalitu, individualitu a
jedinecnost prvki, aby bylo uzivatelské rozhrani funk¢ni, musi se nekteré ikony ¢1 ovladaci
prvky opakovat, napt. Nastroje, Nastaveni, Doma apod. Uzivany jazyk tak casto plsobi
hybridné, protoze se pohybuje na poli originality a zarovefi standardizace. Casto toto napéti

feSime proménou vzhledu uZzivatelského rozhrani, pfizplisobujeme jej svym potiebam, ale
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zaroven nam kulturni tradice napovida, kdy vyuZzijeme kterou funkci. V ptipadé kulturniho
rozhrani se tak d& hovofit o vlastnim jedine¢ném jazyku. Jak doddva Manovich: ,,Jsme
svédky vyvstani nového kulturniho metajazyka, néceho, co bude minimalné tak podstatné,

jako bylo tisténé slovo nebo film.*“ (Manovich, 2001, s. 93)29

8.3. Autorstvi a nova meédia

Pti préci s novymi médii se muze stat, ze pokud na web nahrajeme voln¢ ptistupnou
fotografii, dokument, video, program ¢i jina data, n€kdo jiny si je miize stahnout ¢i sdilet, a
upravit k vlastnimu obrazu. Piedevs§im pomoci sdileni pak dochazi k Sifeni, at’ uz to
puvodce dat zamyslel nebo naopak o publicitu nestal. Fotografové spolupracuji s grafiky
podobné jako reziséfi s tviurci filmovych trikd a animaci. Novodobé autorstvi tak nabyva
novych podob. Koncept jednoho autora se jednak rozdéluje mezi skupinu tviircti, a zaroven
je dilo vystaveno moZznému zdsahu dalSich Ciniteld, ktefi jej mohou zcela pfetvofit. Jak
jsem jiz zminovala, jsme dnes jako konzumenti stale vyzyvani, abychom si navrhli vlastni
design, vybrali vlastni ptichut’, abychom se podileli na programu, vybrali seridl, zvolili
zaveér. Je nam tak nabizeno byt autory nebo spoluautory. Jako aktivni pfijemci dat a

informaci se tak stavame soucasti tviir¢iho tymu.

2 We are witnessing the emergence of a new cultural metalanguage, something that will be at least as

significant as the printed word and cinema before it.“
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Podle Manoviche (2001) se v dnesni dobé¢ stird rozdil mezi autorem a Ctenafem, tedy
piivodcem a pijemcem.*® Tim, Ze pouZivame rozhrani pogitade jak v praci, tak ve volném
Case, rozdil mezi producenty kulturnich statkii a jejich uzivateli piestava byt patrny.
Produkty jsou uzivateli Casto recyklovany do nové podoby nebo rozsifovany. Na vztah
autor — ctenar lze rovnéz nahlizet jako na vztah profesional — laik. Dovednosti uzivatell
rozhrani se rozsifuji, dokazi si vytvofit webovou stranku, pouzivat grafické programy, aniz
by si k tomu museli zavolat profesiondla, jako tomu bylo dfive. Znalosti jiz nejsou
majetkem nckolika vyvolenych, ktefi je proddvaji. Autorstvi se tak pfeméinuje ani ne ve
smyslu nutnosti pfitomnost interpretace ¢tenare, ale spiSe v nedostate¢ném prostoru mezi
autorem a &tenafem. Ctendf tak dilo nejenZe interpretuje, ale ¢asto dale pietvaii, napiiklad
rozsifenim operaci programu, zasazenim nového softwaru, zménou designu. Zatimco
klasicka fotografie se vyvolala a dostala tak findlni, neménnou podobu, digitalni fotografie
pfedstavuje pouze zakladni kdmen, mize byt donekonecna upravovéna a predélavana.
Primarné feSime rozliSeni, velikost, barvy, stiny, jaky fotoaparat byl pouzit, v jakém
programu se fotografie dotvarela, a az pak se mozna zajimame o to, kdo fotografii vytvofil.
Obsah tak ziskava primat na ukor autorstvi.

Podobné 1 modularni film pocita s angaZzovanosti divaka, ktery musi s pfedlozenym
materidlem dale pracovat, sestavit jej jako puzzle. KdyZz pak chceme film né¢komu
prevypravét nebo o ném diskutovat, neni dan bod, od néjZz bychom méli zacit, zalezi totiz
na tom, kterému momentu piikladame statut pocatku. Rizni divaci tak mohou film
reflektovat odlisn€, a takovy mize byt i pfibéh, ktery z jednotlivych d&jovych usekt

vytvofi. Divakovi je tak davan prostor pro spoluautorstvi, dotvoteni prib&éhu.

%0 Manovich zde vychazi z koncepce smrti autora u Rolanda Bartha (1977). Ten moderni literaturu oznaguje
jako writing, moderniho autora jako scriptor, tedy toho, kdo text ,,jen vytvafi*. Scriptor uz neni autorem,
ktery je minulosti a budoucnosti svého dila, ale rodi se spole¢né s textem, existuje jen tady a ted’.
Moderni text je tak multidimensionalni prostor, v némz se variace psani, z nichz uz zadné neni pivodni,
michaji. Spisovatel mlize uz jen napodobovat diivejsi pohyb, michat rtizna psani . Scriptor tak uz do
textu nemusi vkladat vasné, pocity a nalady, na jejichz zaklad€ by bylo mozné dilo interpretovat.
Zakladem scriptora je obrovska zasobarna ¢i slovnik bez danych hranic, z n¢hoz text vytvaii. Text se tak
jiz nemusi desifrovat, ale je spiSe nutné rozuzlit jednotlivé stopy a kfizovatky, z nichz je textova struktura
tvotena. Text miize byt slozen z mnoha jednotlivych textd, branych z riznych kultur.

Pojem autora u moderniho textu podle Bartha nahradi ctenaf. Jednota textu uz nespociva ve svém ptvodu,
ale v cili. Ctenafem je pak kdokoliv, kdo si dohromady posklada jednotlivé stopy textu a dilo si z nich
slozi. Textu uz se nepfifazuje jen jedno absolutni vysvétleni, v dile se nerozpoznava autor. Autor uz neni
ustfednim pojmem pro interpretaci dila. Barthes tak hovofi o smrti autora a zrodu Ctenare.
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8.4. Cerna skiiika

Vétsina uzivatela televize, rddia, mobilniho telefonu neméd zdani o tom, jak dané
médium funguje. Piitom jak uvadi filosof Vilém Flusser (2001), nacteni obrazu a zvuku po
zmacknuti tla¢itka ptisobi témét magicky. Clovék je tedy hybatelem, stoji u vstupu média a
zaroven je prijemcem vystupu. Neovladd a vétSinou ani nechape procesy, které mezi
vstupem a vystupem probihaji. Podobné je tomu i u filmu, dokdZeme snad jesté
pojmenovat nékteré filmové techniky, ale procesy, které vyrobu filmu umoznuji, laikim a
béznym konzumentim zistavaji skryté. ,,Svét, ktery se rozpadl abstrakci vSech voditek na
bodové prvky musi byt sloZen, aby se stal znovu prozivatelnym a zpracovatelnym. (...)
Bodové prvky, které se maji slozit, nejsou vSak ani uchopitelné, ani viditelné, ani
pochopitelné: nelze je ziskat ve skladajicim uchopeni, nybrz pomoci zatizeni, kterd mohou
sahat do hromad bodu. Tato zafizeni se nazyvaji tlacitka.” (Flusser, 2001, s. 27)

I kdyz jsou tladitka a klavesy vSude kolem nds, pro mladsi generace jsou
samoziejmosti, laik do nich nedokaZe vhlédnout a vysvétlit procesy, které se po stisknuti
tlacitka odehravaji. Flusser dokonce navrhuje, ,,aby se o fantazii hovofilo aZ od vynalezu
technickych obrazt.” (Ibid., s. 37) Az od fotografii, filmi a pocitaovych obrazovek si
»predstavujeme®. Tyto fiktivni plochy si totiz nemtizeme prohlizet, miizeme na né¢ pouze
povrchné pohlizet, protoze pii hloubkovém pohledu bychom vidé€li jen elektronické a
chemické procesy. Obraz tak miiZze vzniknout jen pfi povrchnim vidéni, jen pokud bereme
dany aparat jako Cernou skiinku. To, co se odehrava v Cernych skiifnkach, tak podle
Flussera dokazi prohlédnout jen lidé s hlubokym vhledem. ,,Museli jsme se vzdat kritérii
»pravdivy/nepravdivy®, ,pravy/umély“ nebo ,skutecny/zdanlivy*, abychom misto toho
pouzivali kritérium ,konkrétni/abstraktni“. Fantazie je moci konkretizace abstraktniho.*
(Flusser, 2001, s. 40)

Jisty posun nastal s ptfichodem pocitace. I kdyz nemusime rozumét tomu, jak
vnitini procesy pocitace funguji, sami tvofime jeho obsah. D4 se fici, Ze si potidime ¢ernou
skiinku a nasledné ji naplnime daty, u jejichz zrodu stojime. Musime znat jazyk

pocitacového rozhrani, abychom byli schopni vytvofit dokument, poslat email apod.
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Nejsme uz jen pasivni piijemci obsahu vychézejiciho z magické skiinky.

8.5. Multimédia a vzajemna propojenost novych médii

S terminem multimédia je to podobné jako s terminem interaktivita. Casto je
pouzivan v souvislosti s novymi médii a jejich vzajemnym pronikdnim, ale neni jasné, co
presné oznacuje. Podle Monaca (2004) milovnici filmu reagovali na multimedialni
vzruseni 90. let oznacenim filmu jako multimédia, protoze kombinuje obraz, zvuk a text.
Multimédia ptedstavuji digitdlni systém kombinujici média a urcity informacni obsah.
Multimedidlni jsou naptiklad pocitace, které vyuzivaji propojeni textu, audia, videa.
Multimédiem mize byt také webova stranka, kterd propojuje audio, video a text.
Multimédia jsou tedy zalozena na interaktivité.

Monaco poznamenava, ze v ur€itém smyslu je termin multimédia chybné zvoleny,
protoze vyjadiuje mnohocetnost, i kdyZz principem multimédii je naopak sjednocenost.
Vhodnéj§im ndzvem by tak podle né&j byl termin unimédium. ,,Sjednocené médium
umoziuje soustfedit se na hlavni tkol: vytvofit sjednocené sdéleni, tedy sdélit mySlenky a
pocity pomoci toho informac¢niho formatu, ktery bude zrovna nejucinnéjsi“ (Monaco,
2004, s. 544).

V souvislosti s modularnim a databdzovym filmem je dilezité zminit vzajemnou
propojenost novych médii. Kdyz se v dne$ni dobé vypravime do kina na film, neni to
vétSinou proto, Ze by nas o kvalité filmu pfesvédcila upoutdvka na plakatu na ulici nebo
televizni a rozhlasové potady informujici o novinkach v kultufe. Diky digitalizaci se film
navic ptenesl 1 do naSich osobnich pocitacti a domacich kin. Dfive filmu vyhrazeny prostor
kinosalu a pozdéji televize se s technologickymi inovacemi rozsifil do dalSich zatfizeni, na
nichz je mozZno si film prehrat. Digitalizace navic umoznuje s filmem dale pracovat,
poustét si jeho jednotlivé tseky vicekrat. Film nas dnes Casto upouta jednak proto, Ze se o
ném hojné diskutuje at’ uz na socialnich sitich, v diskuzich ¢lankd z kulturnich rubrik nebo
na strankach filmovych databéazi (imdb.com, csfd.cz). Podobné jako jsem na zacatku prace

hovofila o Amazonu a zanechdvani uZivatelské stopy prostfednictvim nakupu ¢i
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hodnoceni, i v pfipadé¢ filmu dnes uzivatelé sociadlnich siti a filmovych databazi
spolurozhoduji o tom, jak se film uchyti. Kdyz tedy Monaco hovoii o unimédiu, jako
multimedidlni by se dala oznacit vzajemnd spoluprace riznych médii. Mizeme sedét v
kin€, divat se na film, zaroven byt pfipojeni na telefonu na internet a na socialni sit
ventilovat nase pocity z filmu. Film si poté koupime na DVD a znovu si prehravame
pasaze, které nas zaujaly nebo u nichz jsme dostate¢né nedavali pozor a néco piehlédli.

D4 se tak ocekavat, Zze filmovi tvirci za¢nou zohlednovat situaci, Ze kazdy u sebe v
budoucnu bude mit chytry mobilni telefon nebo jiné médium, kter¢ bude moct pfi
sledovani filmu vyuzit. Zaroven se da také pocitat s tim, ze je film na socialnich sitich
diskutovan, a proto jednoduché prvoplanové piibéhy nemusi byt tak uzivatelsky zajimavé
jako ptibehy s komplikovanym déjem nebo SyZetem.

S propojenosti novych médii rovnéz souvisi termin multitasking. I kdyz muze
popisovat situaci, kdy pti n¢jaké ¢innosti pouzivame médium (béhem jidla piSeme textové
zpravy), z hlediska uzivatele médii oznacuje spiSe schopnost pouzivat vice médii naraz.
Jde tak naptiklad o situaci, kdy piSeme mail, poslouchame hudbu a chatujeme. Ptijemce
riznych medialnich obsahil tak musi zvladnout vnimat odliSné obsahové linie, pohybovat
se v nesouvisejicich kontextech. KdyZz se pak divame na film s nékolika zpfehazenymi
déjovymi liniemi, pochopeni takového filmu pro nds miize byt snazsi nez pro divaka, ktery
multitasking nezvlada, a dokaze se koncentrovat pouze na jedno médium nebo jednu

¢innost.
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8.6. Uskali spojena s novymi médii

Z piedchazejiciho by se mohlo zdat, jakoby novd média ptedstavovala pouze
pozitivni posun ve vyvoji médii a komunikacnich technologii. ZjednoduSuji a urychluji
nam praci, rusi tradi¢ni pojeti ¢asu a prostoru — mizeme komunikovat ve stejny cas na
odlisném miste, Gcastnit se virtudlnich telekonferenci apod. Je ale nutné zohlednit i mozné
negativni dopady, které se mohou v souvislosti s novymi médii objevit. Nebudu zde uvadét
radikalni vizionafska tvrzeni typu Lidé se prestanou osobné setkavat, veskera komunikace
bude probihat online, dojde k oslabeni socialnich vazeb. Zminim pouze dopady, s nimizZ se
mohl kazdy uzivatel novych médii osobné setkat.

Jednim z nich je omezena trvanlivost uloZenych dat. Kdyz si dnes vezmeme
disketu, na kterou jsme si ulozili data ptfed nékolika lety, pravdépodobné se ndm uz
nezobrazi. Data ulozena na CD vydrzi o néco déle, pfenosny disk pak zase pred¢i CD.
Z4dné z lozist dat ale neposkytuje neomezenou trvanlivost. Vyvstava tedy otdzka, kde
uchovavat uloZena data, abychom o né nepfisli, jak zabezpecit jejich pfenos budoucim
generacim. Kdyz se nedavno restaurovala socha Jana Zizky na prazském Vitkove,
restauratofi v ni pro budouci generace nezanechali pfenosné ulozisté dat, ale denni tisk,
mince a fotografie. Data si ukladame proto, abychom je v budoucnu mohli znovu pouZit.
Pro dalsi generace ale uZ nebude mozny nahled do minulosti.

V knize The Social Life of Information (Brown a Duguid, 2002) se na jednom
prikladu ze zkuSenosti badatele ukazuje rozdil mezi daty ulozenymi v digitalni podob¢ a
informacemi napsanymi na papiru. Zatimco digitalizovana data jsou syrova, bez kontextu,
nékolik stoleti stary papir s sebou mize nést pribéh. Badatel ¢icha k dopisu, aby se ujistil,
zda je napustén octem. Diive se totiZ octem napoustéla korespondence, aby se zabranilo
Siteni cholery. Badatel tak mohl prostiednictvim ¢ichu zjistit, kde se nemoc vyskytovala.
Na zacatku prace jsem se odvolavala na Lva Manoviche (2001), ktery tvrdi, Zze databdze
predstavuje korelat narativu, ze se tak vedle narativu vytvoftila nova forma prenaseni a
uchovévani informaci. Na pfikladu s badatelem vidime, Ze data pfenaSena novymi médii

muzeme nahlédnout prostfednictvim raznych rozhrani, muzeme je Kkategorizovat,
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shromazd’ovat, ale na ukor toho, Ze opousti kontext, ptib¢h, ktery s sebou nesla.

Marshall McLuhan hovoii v souvislosti s novymi technologickymi prostiedimi o
pohledu na svét ve zpétném zrcatku. Clovék si podle né&j uvédomi stavajici prostiedi, az
kdyz je nahrazeno novym. V podstaté je tak stale o krok pozadu. S novym prostiedim se
nejprve tézko vyrovnavame, proto jej zviditeliiujeme vétSinou uméleckou formou. Nové
technologie nas paralyzuji, proto se obracime k tomu, co bylo pfed nimi. Diive si
spole¢nost na novd média zvykala postupné, ¢imz se dopady na ni zmirfiovaly.
Elektronickd média ale kulturu pfeménuji okamzité, napiiklad okamzitou zménou formy
komunikace. Nerozsifuji funkci jednoho smyslu, ale zasahuji vice smyslii, o to je t€zsi se
na nové médium adaptovat. I nové typy filmi a vétsi naroky na filmového divéaka tak
mohou nejdiive plsobit jako alternativni proud, ale postupem ¢asu je mizeme zacit brat

jako samoziejmost.
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8.7. Divak versus uzivatel

V této kapitole bych chtéla v souvislosti s novymi médii predstavit jejich divaka. Jak
technologii, byl pouzivan termin divék. Divak se diva na televizi, publikum sleduje film v
kin€. Neocekava se od nich vic nez se divat. S rozsifenim osobnich pocitac a webu uz ale
pouhé pozorovani nestaci. S obsahy novych médii je tfeba aktivné pracovat. Jak uvadi John
Fiske, kdyz hovoti o populdrni kultute: ,,Pokud kulturni komodity nebo texty neobsahuji
zdroje, z nichz mohou lidé produkovat své vlastni vyznamy tykajici se socialnich vztahti a
identit, budou tyto komodity trhem odmitnuty, nebudou popularni.“** (Fiske 2005, s. 15)
Kultura je podle néj neustaly proces produkovani vyznami, a tyto vyznamy pak vytvareji
socialni identitu jedincim spadajicim do této kultury. Vytvafeni smyslu stird rozdil mezi
subjektem a objektem a dava je do vzajemného vztahu.

S novymi médii se produkce novych vyznami vztahuje uz na samotné uzivatele.
Produkty kultury jimi mohou byt neustdle pretvareny, z populdrniho se pozménénim
vyznamu stava alternativni a naopak. Populdrni kultura je tak v neustdlém procesu,

pfedméty nemaji fixné pfifazené vyznamy, ale je mozné neustalé pietvareni.

,»Vyznamy populdrni kultury existuji jen v jejich ob€hu, ne v jejich textech; texty, které
jsou v tomto procesu kli¢ové se musi interpretovat ve vztahu k dal$im textim a socidlnimu

kontextu, diky némuz je ob&h mozny.* (Fiske, 2005, s. 17)%

Zakladatel Medialni laboratofe MIT Nicolas Negroponte v knize Being Digital
(1996) uvadi, ze v dnesni dobé€ jsou informace extrémné personalizované. Ukazuje rozdil
mezi zazenym® (cilovym) a digitdlnim vysilanim. Co se ty&e digitalniho vysilani,

zlstdvame sami sebou, kdezto u cilového vysilani, zaméteného na cilovou skupinu, jsme

81 L1 the cultural commodities or texts do not contain resources out of which the people can make their own
meanings of their social relations and identities, they will be rejected and will fail in the marketplace. They
will not be made popular.*

32,,The meanings of popular culture exist only in their circulation, not in their texts; the texts, which are
crucial in this process, need to be understood not for and by themselves but in their interrelationships with
other texts and with social life, for that is how their circulation is ensured.*

® narrowcasting

64



statistickou jednotkou. ,,J4“ dnes obsahuje informace, které nemaji zadny statisticky nebo
demograficky vyznam. Sifime o sobé& veskeré informace — kde a co nakupujeme, s kym
jsme vcera veceteli, jak se citime apod. Na naSich zkuSenostech a potifebach jsou pak
zaloZzeny novinky a informace, které nam jsou zasildny nebo k nam sméfovany
prostiednictvim médii. S digitalizaci uz tolik nehraje dulezitost zafazeni jedince na Skéalach
tykajicich se mista ¢i véku, protoze jedinec sdm o sobé zanechava informace v podobé
toho, kde se nachéazi, a co déla. Podle Negroponteho je vyzvou pro dal$i desetileti
vytvofeni osobnich pocitacli ne v dneSnim smyslu malého rozméru, ale pocitach a dalSich
technologickych inovaci, které umozni, ze pocita¢ bude znat svého majitele, porozumi,

jaké jsou jeho potfeby a vyznam toho, co fika.

Karen Ross a Virginia Nightingale** v knize Media and Audiences (2003) v
souvislosti s proménou publika poukazuji na novou skute¢nost — publikum jako subjekt a
objekt jsou vzajemné zaménitelné. Prikladem této zamény jsou naptiklad reality show jako
Big Brother, v zapadnich zemich velmi popularni. Ugastnici Ziji ve vlastnim malém svété,
pod neustdlym dohledem divakil — voyerti. Divaci pak na zakladé jejich taktik a sympatii
rozhoduji o tom, koho z tohoto malého svéta vyhodi. Big Brother je vlastné hrou, jejimiz
hraci mohou byt lidé, ktefi se na ni divaji. Pokud byl ukol televize ptitdhnout divéky, jejich
pozornost, od dnesnich divakll se ocekava vic, idedlem je navazani kontaktu, zapojeni,
interaktivita. Reality show 1 hudebni soutéZe zapojuji divaky prosttednictvim hlasovani.
Dochézi tak k paradoxni situaci. Na kazdém divakovi jako individuu zavisi, pro koho bude
hlasovat, mize tak ziskat pocit dilezitosti a zaroven i pocit viny, Zze pokud pro svého
oblibence nebude hlasovat, bude vytfazen. Ze vSech téchto hlasii se ale utvaii masa, a az ta

ovlivituje vyfazovani.

Interaktivita v reklaméch a televiznim vysilani se objevuje ¢im dal castéji. Ale uz
ne tolik v klasické formé& pfimého hlasovani, naptiklad volani nebo posilani sms, které
ovlivni zavér reklamy, ale v podobé odkazu na jiné médium. Reklamy vyuzivaji toho, ze
vetSina divakl denné€ vyuziva internet. Proto se Casto setkdvame s vyzvami, abychom vice

informaci hledali na internetu, abychom si ptehrali konec reklamy, ktery upfednostnime,

3 autorky se zabyvaji teorii publika, pfedeviim Karen Ross jiz k tomuto tématu vydala nékolik publikaci
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abychom se ucastnili soutéze na strankach firmy apod. Z masy se stdvd masa individui.
Kazdy ma pravo na vlastni nazor, vlastni motiv, vlastni pfichut, provedeni. UZ se pouze

nedivame, ale brouzdame, surfujeme.

8.8. Digitalizace, interaktivita, virtualizace

V ptedchdzejicich ¢astech jsem popisovala charakteristiky novych médii, ¢im se 1isi
od starSich médii a rozebirala konkrétni zastupce — pocitacové hry a web. V této kapitole
piiblizim terminy digitalizace, interaktivita a virtualizace, protoze tvoii samotné podlozi
pro fungovani novych médii: vztah rozhrani, pracujiciho na bazi digitalni reprezentace, a

piijemce, je zaloZen na interaktivite.

Podle kolektivu autort Lister, Dovey, Giddings, Grant a Kelly (2009) interaktivita
oznacuje schopnost uzivatele piimo zasahovat a ménit obrazy a texty, s nimiz pracuji. U
interaktivnich multimédii je nutné, aby se uzivatel aktivné Gcastnil, aby jednal, podobné
jako je tomu u c¢teni a divani se, a mohl tak nalézt vyznam. Aktivni U€ast zahrnuje jak

hrani, tak experimentovani a prozkoumavani.

Profesor Sheizaf Rafaeli, ktery se zabyva komunikaci zprostfedkovanou pocitaci,
se v ¢lanku From New Media to Communication snazi interaktivitu definovat. Interaktivita
je podle néj pojem, ktery se dnes velmi Casto uziva, ale i v souvislosti se situacemi, v nichz
roli nehraje. Zda se, jako by vznikla az s novymi médii, nebo jako by technické inovace
novych médii interaktivitu posilovaly ¢i vylepSovaly. Obecné se bere jako pfirozeny prvek
mezilidské konverzace, ale pfitom se objevuje i v komunikaci zprosttedkované médii.
Interaktivita se objevovala uz i u tradicnich médii: pfi talk show v radiich a televizi, pfi

ucasti posluchacti na vysilani v radiu, v rubrikach dopisti redakei.
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Rafaeli definuje interaktivitu takto: ,,v ur¢itych komunika¢nich vymeénach se kazdy treti a
dalsi prenos (nebo zprava) k sobé vztahuji do té miry, do niz se k sobé vztahovaly
predchozi pfenosy“e’5 (Rafaeli, 1988, s.111). U interaktivity tak nehraje roli naCasovani,
obsah nebo pocet zprav, zpusob vztahovani se k predchozim zprdvam. Rovnéz nehraje
roli, zda se jednd o komunikaci tvafi v tvaf nebo o anonymni komunikaci
zprostitedkovanou médii. Neda se tak fici, ze by technologické inovace interaktivitu
vylepSovaly ¢i posilovaly. K upfesnéni vyznamu interaktivity Rafaeli rozliSuje nékolik
pojmi, které se Casto vzajemné zaménuji: dvousmérnd komunikace, reakce a interakce.
Nové technologie mohou pfispivat k dvousmérné komunikaci nebo zvySovat stupeii
reakce. Ne vSak k vylepseni interaktivity, ta tyto pojmy piekracuje. Interaktivita rovnéz
nesouvisi s transparentnosti médii, tedy s mérou uvédomeéni si ptitomnosti né¢jakého média.
U interaktivity nejde o zajiSténi komunikace, kterd ma do nejvyss$i mozné miry navodit
pocit nezprostfedkovanosti médiem. Interaktivita zahrnuje vSechny prvky modelu pienosu

informace: vysilatele, pfijemce, kanal a zpravu.

Rafaeli zduraznuje ptedevsim rozdil mezi neinteraktivitou, kvazi-interaktivitou
(reaktivitou) a interaktivitou. Interaktivita se nevyskytuje tam, kde je komunikace
nekoherentni, kde mize byt role mezi pfijemcem a vysilatelem zaménitelna, 1 kdyz stale
jde o komunikaci. Rozdil mezi kvazi-interaktivitou a interaktivitou spoc¢iva ve zpiisobu
reakce, vnimavosti. Odpovéd’ se muze vztahovat k predchozim zpravam ve formé piimé
odpovédi, nebo samotnd odpovéd mize predchozi zpravy brat na védomi. Uplna
interaktivita tak nespociva jen v pouhé vyméné vzajemné navazujicich odpovédi, ale
vztahuje se k pfedchozimu obsahu. Interaktivita je tak podle Rafaeliho odezvou, ktera se
vztahuje jak k pfedchozim odpovédim, tak ke zpusobu, jakym se piedchozi odpovédi
vztahovaly k odpovédim, které jim predchazely. Ne vsechny reakce tak predstavuji

interakci.

Pierre Lévy, kanadsky filosof a teoretik informacnich véd, predstavuje jednu z

nejvyznamnéjSich postav zabyvajici se oblastmi kyberkultury, digitalizace a virtuality.

% Interactivity is an expression of the extent that in a given series of communication exchanges, any third

or later transmission (or message) is related to the degree to which previous exchanges refffered to even
earlier transmissions.
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Lévyho pojeti je Casto hodnoceno jako utopické, protoze se ke kyberkultufe nestavi
kriticky, nehovoii o problémech, které v ni v souvislosti s novymi technologiemi a
komunika¢nimi prostifedky mohou vyvstat, spiSe naopak kritické nazory vyvraci a o
kyberkultute hovofi v souvislosti s univerzalitou a detotalizaci. V knize Kyberkultura
vymezuje samotné pojmy Kyberprostoru, kyberkultury a virtualizace.

Kyberprostorem oznacuje syntézu hardwaru, softwaru, lidskych Cciniteld a
programi. Je to v podstaté jeden pocitac, jehoz hranice nejsou vymezitelné a u néjz neni
mozné presné oddélit centrum a okraje. Tento prostor je tak dynamicky, zivy, rozptyleny a
hypertextovy. Infrastrukturou kyberprostoru jsou digitalni technologie. Umoziuje
interaktivni komunikaci v ramci spole¢nosti, je ale také mistem spoleCenské tvorby,
organizace a jednani, a trznim prostorem, kde dochazi k vyméné informaci a znalosti.
Predstavuje také jeden z nastroji kolektivni inteligence, kterou Lévy oznacuje jako
»optimalni vyuziti a harmonizaci kompetenci, piedstav a intelektudlnich energii rizné
kvality 1 ptivodu” (Lévy, 2000, s. 150). Jednotlivci tak ziskaji pfistup ke zdrojim velkych
spolecenstvi. Podobné jako kdyz Zijeme ve mésté, budeme zit i v kyberprostoru, kde
budeme s ostatnimi ve vzdjemné interakci, podilet se na kolektivni inteligenci.
Kyberprostor ptedstavuje pouze prostiedi, kde se miize kolektivni inteligence rozvijet, jeho
rozSitovani ale nepodmifnuje rozSifovani kolektivni inteligence. V kyberprostoru uz
nekomunikujeme smérem od aktivniho adresanta k pasivnimu adresatovi, ale komunikace
probihd na urovni vSichni-vSichni. Z hlediska kontextu komunikace se v kyberprostoru
vracime k ordlnim spolecnostem — komunikace probihd tady a ted. Kontext tak maji
ucastnici komunikace, na rozdil od pisma, stale pted sebou, mezi vyslanim informace a
jejim piijetim neni Casova prodleva, ktera muze zptlisobit, Ze je informace interpretovana
jinak nez bylo zamySleno. I kdyz Lévy tvrdi, Ze kyberkultura neni totalizujici,
charakteristicka je pro ni aktivni participace, pokud kyberprostor neobyvame, stojime i
mimo kolektivni inteligenci.

V souvislosti s kyberkulturou Lévy pouziva pojmy Virtudlni a aktudalni. Virtualni
data nezavisi na Casoprostoru a jsou kdesi v kyberprostoru umisténa jednak fyzicky, tak i
virtualné pfitomna vSude tam, kde mohou byt zadana. Virtudlni svét je tedy potencialni,

pokud se konkrétni uzivatel nofi do virtudlniho svéta, data, ktera vybira, aktualizuje.
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Digitalni data tak nejsou nehmotnd, ale virtualni. Virtualni ptedstavuje prostor pfitomny v
kyberprostoru vsude a pfitom nikde. Pfi nasem pohybu v kyberprostoru jej aktualizujeme,
pohybujeme se napii¢ hypertexty, volime tak rizné cesty a sméry pohybu. Virtualizace dat
je mozna skrze digitalizaci, tedy pfevedeni na 0 a 1, informace se tak pii pienosu neztraci
ani nemeéni.

Terminy aktualniho a virtudalniho popisuji situaci, v nize se ocitd uzivatel novych
médii a o niz jsem se zmiflovala na zacatku prace. Virtudlni data jsou ta, kterd se nachéazeji
naptiklad v databdzich, a ktera muzeme aktualizovat tim, ze je zobrazime, vybereme z
databaze. Virtualni tak predstavuje neaktualizované moznosti. Virtualni neni neredlné, ale
potencialni. Jakmile jednou data z databaze aktualizujeme tim, Ze je vyhledame, miZzeme
Jim opé&t vratit statut virtudlniho tak, Ze zvolime zase jina data.

Kyberprostor je pristupny vSem, sta¢i mit jen potiebné technické zazemi. Tuto
dostupnost Lévy nazyva univerzalitou, virtualni tady a ted pro vSechny ucastniky
kyberprostoru. VSichni se mohou na kyberprostoru podilet a pfispivat, proto neexistuje
zadny centralni vyznam nebo sémantické ohraniceni. Lévy o tomto otevieném vyznamu
hovoii jako o absenci totality. Z hlediska vyznamu se jedna o chaotické usporadani, které
reflektuje heterogenitu Gcastnikd kyberprostoru. ,,Tuto univerzalitu zbavenou centralniho
vyznamu, tento systém chaosu, toto prihledné bludi§té nazyvam vseobecnosti bez totality.
A ta je paradoxni podstatou kyberkultury.”(Lévy, 2000., s.97) S postupnym rozsifovanim
kyberprostoru se budou objevovat dusledky pro spolecnost i kulturu. Lévy je ale
neodhaduje, nekonkretizuje.

Kyberprostor modifikuje vztah k vé&déni, jeho technologie rozsifuji a méni
kognitivni funkce ¢lovéka. Podle Lévyho ale nehrozi, Ze by byly nahrazeny tradi¢ni formy
komunikace a védéni. Lidé se diky moZnosti virtualni komunikace nepiestanou setkévat,
spiSe naopak. Jedna se tak o modifikaci a roz$ifeni tradi¢nich forem. Podobné i umé&lecké
zéanry, které se v kyberkulture utvorily nenahradi zanry klasické, pouze je preorganizuji. K
upadku dojde pouze co se tyCe autorstvi a zaznamu. Protoze i autor jistym zplisobem
pfispiva k totalizaci dila, urCuje jeho vyznam, svou osobou mu dava jednotny ramec.
Podobné i zdznam piedstavuje casovou stalost dila, ktera neni nabouratelna a tim padem 1

fixuje vyznam. I kdyz je dalsi vyvoj kyberkultury nepiedvidatelny a neovladatelny, Lévy
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kyberprostor povazuje za misto virtualniho stfetavani se, vymény a sdileni dat a informaci,
na némz se muze podilet kazdy bez ohledu na vék, pohlavi ¢i postaveni. ,,Nejlepsi mozné
vyuziti digitalnich technologii je dat lidem moznost, aby spojili své predstavy a inteligenci
ve prospéch rozvoje a emancipace cloveka.” (Lévy, 2000, s. 189) Heterogenita jeho
ucastnikti pak ptispéje k heterogenité kolektivné sdilenych informaci.

Ptikladem kolektivni inteligence muze byt wikipedie. Tedy encyklopedie, na
jejimz tvotfeni se muze podilet kazdy uzivatel webu. Tim, Ze je mozZzna neustald editace
vlozeného obsahu, dochazi k upfesiiovani jiz vloZzenych informaci. Opét se zde setkavame
s charakteristikou novych médii — pasivni Ctenaf encyklopedie se stava jejim aktivnim
tvlrcem.

V souvislosti s modularnim a databazovym filmem bychom mohli hovofit o
podobném efektu, kdyZz budeme pétrat po tom, jak ostatni divaci pochopili d¢j, jak si
vykladali urcité scény, zda byl d&j prvoplanovy nebo mél hlubsi smysl. Tyto filmy obvykle
provazi dlouhé diskuze jak na filmovych databazich typu imdb.com nebo csfd.cz, tak na
socialnich sitich. Kolektivni inteligenci by se tak daly nazvat poznatky, které divaci k filmu
dodavaji. Filmovi tviirci s takovou odezvou mohou pocitat, rozsahlé diskuze zabyvajici se
rozuzlenim filmovych scén nebo moznym vyusténim predstavuji alternativu k tvrzeni, Ze
ve filmu je prostor pro fantazii. Takové diskuze navic filmu délaji reklamu, vyvolavaji

zajem divaku.
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9. Zavér

Na zacatku prace jsem stanovila hypotézu: Filmy s nelinearnim syZetem i novd
média vyzaduji aktivniho divaka — spoluautora. Proto miizeme z hlediska prijemce hovorit
o mozném vlivu novych médii na databdzovy a modularni film. Nejprve jsem proto
predstavila filmy s nelinedrnim syzetem — modularni a databdzovy film, abych ukézala, v
¢em se lisi od klasického filmu s linedrnim narativem. Ukazalo se, ze u téchto filmi hraje
hlavni roli divak, jenz musi s filmem aktivné pracovat, aby pochopil jeho smysl. U
databdzového filmu zase vyslo najevo, ze 1 kdyZz dé€j nemusi logicky navazovat, chybi
kauzalni spojitosti, divak s nim mutze pracovat podobn¢ jako kdyz pracuje s databazemi, s
nimiz se u novych médii denné setkdvame. Popisu databdzi jsem proto vénovala
samostatnou ¢ast. I kdyZ si to ani neuvédomujeme, denné se stdvame soucasti dalSich
databazi, nebo do nich nevédomky pfispivame, pouzivame je k vyhledavani i vytvéieni
riznych medialnich produktti, dat a informaci. Chapani databdze a prace s ni se tak pro nas
zaCina stavat stejné samoziejmé, jako chapani narativu. Neznamena to ale, ze by databdze
a narativ nemohly fungovat spole¢né, to se ukazuje napiiklad v pocitaCovych hrach, kde
ramcovy narativ obklopuje mnozstvi databdzi.

V dalsi casti prace jsem charakterizovala nova média, ptedevSim v ¢em jejich
,,novost spociva, jaké nové moznosti ndm piinaseji, jak se meéni nase prace s nimi. Jako
sttedobod téchto tvah pak vyvstava divak, ktery se z pasivniho divaka, ktery je soucasti
SirSiho obecenstva, stava aktivnim spoluautorem, na jehoz potieby a zajmy se nova média
orientuji. Obecenstvo jako masa se rozpada na individua, ktera tvofi, skladaji a vymysleji
samy za sebe, a prostfednictvim médii, predev§im internetu, tyto prozitky s ostatnimi
diskutuji. A praveé takového divéaka, ktery se aktivné podili, rad si vybird ze Sirsi Skaly
moznosti a zdroveil ma moznost byt v neustalém kontaktu s ostatnimi, uZ mohou brat v
uvahu filmy poslednich let. Prvni fazi zapojeni divdka pak mulze byt pravé jeho
angazovanost ve skladani syZetu a chapani celkového smyslu filmu. Jak navic ukazuje

rezisér Peter Greenaway, pokud se médium nevyviji, mize byt jednak pro pfijemce nudné,
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ale muze také zcela zaniknout.

Ukazuje se tak, ze uzivatel novych médii, ktery se denné¢ setkava s databdazemi, je
schopen pracovat s vice médii a rozhranimi zaroven a je zvykly se, at’ uz jako spotiebitel
nebo piijemce medialnich sdé€leni, aktivné tucastnit, piispivat nebo davat dohromady
vyznam, mize své zkusenosti aplikovat pti divani se na moduldrni nebo databazovy film.
Proto muzeme hovotit 0 mozném vztahu mezi novymi médii a filmy s komplikovanou

strukturou, které v poslednich letech vznikaji.
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10. Diskuse

Hlavnim cilem prace bylo piedstavit moduldrni a databdzovy film a z hlediska
piijemce je porovnat s novymi médii, ptedevsim pak internetem. V praci netvrdim, ze by se
jednalo o piimy vliv novych médii na film bez dalSich moznych ovliviiujicich faktort, ale
7ze muzeme mluvit o mozném vlivu. Pfi zpracovavani tohoto tématu mne piekvapilo, jak
malo se akademici vénuji tématu databdzi z hlediska humanitnich véd. Tématu databadzi by
se mohlo dostat hlubsiho zpracovani, a to jak ze socialné-kulturniho, tak i psychologického
hlediska. Obsah databadzi, Gsekovitych informaci, muze zadit ménit zplisob naseho
mysleni, to jak informace zpracovavame, jak si je zapamatovavame, jak s nimi dale
pracujeme.

Cim dal tim vét§i prostor pro seberealizaci filmového divaka a uZivatele novych
médii mize naznacit smér, kterym by se film mohl nadile ubirat. Jednu cestu ndm
predstavuje rezisér Peter Greenaway, tedy Ze film opusti kinosaly a nahradi jej filmové
udalosti, odehravajici se v otevieném prostoru. Pokud ale budu stavét na tématu této prace
a vyvoj filmu bude ovlivnén participaci divdka, mohli bychom se dockat novych forem
kinoautomatu, kde by divaci rozhodovali o tom, jak se film bude dale vyvijet, ptipadn¢ do
filmu zasahovali jinym zptisobem: Béhem psani této prace se v Ceské republice za¢al hrat
,prvni interaktivni multimedialni muzikdl® Nahaci, kde se divak miize vidét na jevisti
prostfednictvim virtualniho hledisté.

Hlubsiho zpracovani by se také mohlo dostat samotnym filmim s komplikovanou
strukturou, pfedevsim z hlediska divacké oblibenosti. V diskusich ve filmovych databazich
1ze vysledovat, ze tyto filmy zac¢inaji byt obliben€jsi nez tomu bylo u prvnich filma, které
byly vnimany spiSe jako soucast alternativniho proudu. Zpracovani piibchu, které je

24

pfib¢h tvotfen za pomoci zab&hnutych vzorct, divak postrada napéti.
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Filmy

21 gramii (Alejandro Gonzalez Ifarritu, USA, 2003, 124 min)

4.3.2.1 (Noel Clarke, Velka Britanie, 2010, 117 min)

Amores Perros (Alejandro Gonzalez Iharritu, Mexiko, 2000, 154 min)

Kafe a cigara (Jim Jarmusch, USA, 2003, 96 min)

Kniha snit (Peter Greenaway, Francie / Velka Britanie / Nizozemsko, 1996, 126 min)

Lola beézi o zivot (Tom Tykwer, Némecko, 1998, 81 min)

Loni v Marienbadu (Alain Resnais, Francie / Italie, 1961, 94 min)

Lost highway (David Lynch, Francie / USA, 1997, 135 min)

Memento (Christopher Nolan, USA, 2000, 113 min)

Mlyn a kitz (Lech Majewski, Svédsko / Polsko, 2011, 92 min)

Muz s kinoapardtem (Dziga Vertov, Sovétsky svaz, 1929, 68 min)

Ndahoda (Krzysztof Kieslowski, Polsko, 1981, 122 min)

Okno do dvora (Alfred Hitchcock, USA, 1954, 112 min)

Parizi, miluji Té (Bruno Podalydés, Gurinder Chadha, Gus Van Sant, Joel Coen, Ethan
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Coen, Walter Salles, Daniela Thomas, Christopher Doyle, Isabel Coixet, Nobuhiro Suwa,
Sylvain Chomet, Alfonso Cuarén, Olivier Assayas, Oliver Schmitz, Richard LaGravenese,
Vincenzo Natali, Wes Craven, Tom Tykwer, Frédéric Auburtin, Gérard Depardieu,
Alexander Payne, Francie / Lichtenstejnsko / Svycarsko / Némecko, 2006, 115 min)

Pocatek (Christopher Nolan, USA / Velka Britanie, 2010, 148 min)

Prosperovy knihy (Peter Greenaway, Nizozemsko / Francie / Velka Britanie / Italie, 1991,
124 min)

Pulp Fiction: Historky z podsveti (Quentin Tarantino, USA, 1994, 154 min)

Srdcova sedma (Peter Howitt, Velka Britanie / USA, 1998, 95 min)

Sesty smysl (M. Night Shyamalan, USA, 1999, 107 min)

Uhel pohledu (Pete Travis, USA, 2008, 86 min)

Zvraceny (Gaspar Noé, Francie, 2002, 95 min)
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Slovnik diilezitych pojmiu

(Uvadim zde pouze pojmy, které v praci nebyly samostatné vysvétleny.)

databdazovy narativ — termin uzivaji Lev Manovich, Jim Bizzocchi, Marsha Kinder k
oznaceni narativu, ktery ziskava formu databaze, hlavnim znakem je to, Ze jednotlivé

déjové useky nemuseji navazovat a mohou stat v libovolném poradi

filmy s myslenkovymi hrami — termin Thomase Elsaessera, v originale mind-game films,
oznacuje filmy, které¢ svym déjem divaky zdmérn€ matou, at’ uz hry hraji postavy ve filmu,

nebo je do nich zatazen sam divak

hypermédium — kombinuje multimédia a hypertext, funguje na bazi hypertextu, ale miize

zahrnovat i video, zvuk aj.

hypernarativ — termin uzivany Lvem Manovichem — narativ zalozeny na trajektoriich

vychézejicich z databazi, analogie k hypertextu

modularni narativ - termin uzivany Davidem Cameronem — tento narativ obsahuje déjové

useky, které nejsou zalozeny na chronologii
navigovatelny prostor — termin uzivany Lvem Manovichem, v originale navigable space,
oznacuje prostor novych médii, kde se uzivatel rozhoduje, jak dal jednat, ,,proplouva‘

prostorem, naptiklad pti pohybu hypertextem

nelinedrni syZet — syzet vyskytujici se naptiklad v modularnich a databazovych filmech,

d¢j (fabule) nema linearni formu
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postklasicky film — termin uzivany Eleftheriou Thanouli pro filmy s komplikovanou

strukturou, objevujicich se ve vétsi mite od 90. let 20. stoleti

téemer pravdivé kontrukty — termin, ktery uziva Edward Branigan, v originale nearly true
construct, oznacuje vekseré hypotézy, domnénky, ocekavani, kterd si divak béhem filmu

nashromazdi a v zavéru filmu, nebo pii déjové katarzi, je modifikuje

viceliniovy narativ - termin uzivany Davidem Bordwellem a Edwardem Braniganem, v
originale forking-path narrative nebo multiple-draft narrative, oznacuje narativy, které
obsahuji vice d€jovych linii vychazejici z jednoho (a vice) bodu nebo smétujici do jednoho

(a vice) bodu, naptiklad jde o film Lola bézi o zivot
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