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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva scénou jako jednou ze stavebnich jednotek filmové struktury.
Analyzuje jeho délku ve vztahu k divackému prozitku, a ptedevsim tak ¢ini vyuzivajic tzv.
kiivku zrani scény, na které se podepisuje (nejen) prace s napctim v dané scéné. Tyto
poznatky pak aplikuje na film Funny Games zroku 1997 od Michaela Hanekeho a

specifikuje tak jeho osobni pfistup k napéti a praci s divakem.

Kli¢ova slova: divakova pozornost, zrani zabéru, zrani scény, zabér, kiivka, scéna, divak,

Josef Valusiak, Jeff Bays

ABSTRACT

This thesis analyses the length of scenes in relation with their task to influence the viewer‘s
expectation and tension as well as the overall feeling. To do so, this thesis uses The Curve
of Scene Development to examine the course of each scene specifying the growth of
gradation, tension or the viewers perception. It applies the acquired knowledge to the film
Funny Games by Michael Haneke and explains on specific examples his approach to the

work with the viewer’s expectation and tension.

Keywords: viewer’s attention, perception, tension, scene length, shot, scene, curve,

expectation, The Path of Viewer Attention, Josef Valusiak, Jeff Bays
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UvVOD

Jak je mozné, ze nékteré filmy drzi divaka angazovaného, plného napéti a ocekavani
— a to se nemusi ani jednat o ak¢ni film! — a jiné jsou pfili§ pomalé, nezabavné? Samoziejmée
je nekolik faktort, které to ovliviiuji: téma a jeho pojeti, vizudlni zpracovani, vykon herct,
rezie atd. Jaky vliv na to vSe m4 ale stfih? A na ¢em primarné zavisi? Vybér a fazeni zabéri,
scén, celkova dramaturgie. .. samoziejmé. Jak vSak ovliviiuje vysledek samotna délka scény

ve filmu? Miuze to byt jeden z téch prosttedka, které urcuji, jak moc bude film divaka bavit?

Pravé protoze si myslim, ze délka a tzv. kiivka zrani zabéru jsou jednou
z nejdulezitéjsich véci, které by mél stiiha¢ ovladat, rozhodl jsem se tento vyjadiovaci
prostiedek prozkoumat ve své praci a zkusit ho aplikovat na celou scénu. Miize se to zprvu
zdat jako intuitivni, samoziejma zalezitost: Casto je délka scény podminéna tim, co se
v obsahu scény déje. Musi byt dost dlouha na to, aby byla akce pfirozené ukoncena, a aby
divak stihl precist vyznam této akce. Ta miize byt nositelem informace, nebo emoce, ¢asto
obojiho dohromady. Takto byva délka zabérti ve scéné naptiklad neptimo naznacena uz ve
scénafi. Na jeji findlni podobu mé vSak vliv pfedevsim rezisér se stithacem a zde dochézi k
(v idealnim ptipad¢) védomé manipulaci s tim, jaky dojem v divakovi scéna vzbudi. Rezisér
se stfihatem by méli brat v potaz uz celkovy rytmus filmu, nejen samotnou scénu samu 0

sobé ale i jeho funkci v kontextu celého filmu.

Kfivka zrani zabéru je podminéna nejen jeho délkou, ale primarné také tim, jaka je
povaha zabéru. Kde se ve skladbé celku vyskytuje, jakou obsahuje akci, a predevsim jaky je
jeho ucel vzhledem k emoci, kterou scéna buduje. Jak tyto aspekty ovliviuji divakovo

vnimani a pozornost je téma, kterému se budu v této praci vénovat.

Teoreticka ¢ast ustanovi nékolik definic a pojm, se kterymi budu dale pracovat a
vysvétli jednotlivé aspekty tykajici se kiivky zrani zabéru, ktera se nékdy nazyva také kiivka
divackého zajmu. Sviij vyzkum budu opirat o Josefa Valusiaka, ktery ve svych skriptech
Zaklady strihové skladby kiivku zébéru analyzuje. Budu vychazet i z Filmove reci
Plazewskiho a Kucerovych knih Strihova skladba ve filmu a televizi a Poetika ceského filmu.
StéZejni pro mij vyzkum bude i kniha Jeffa Bayse Between the scenes, pomoci ni popisu

scénu jako takovou a poté se pokusim vyuzit modelu kiivky zrani zabéru v aplikaci na scénu.

Kfivka zrani scény by tedy méla mit v mnoha ptipadech podobny tvar, jako u zabéru.
Rostouci zacatek kiivky znamend seznadmeni se s prostorem a nové prichozimi motivy.

Béhem feSeni konfliktu pritbéh kiivky stoupd, nacez po rozhieSeni klesa zpét dolu, v dalsi
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scéné opét roste s prichodem nové udalosti. Zatimco kiivka zrani zabéru zkouma svtij prubeh
V ramci jednoho zabéru, u kiivky zrani scény pouzitim tohoto principu dojde k tomu, ze se
pozornost v zabérech bude piesouvat do zabérui navazujicich. K¥ivka napiiklad v piipadé

udrzovani napéti mezi zabéry neklesa.

Ve svém vyzkumu budu vychédzet primarn¢ z nasledujicich tezi: Je informacni
charakter nebo emoce hybatelem kiivky, ktery na ni zptisobuje vzestup? Jak vypada kiivka
zrani scény, kde se pracuje se snizovanim/zvysovanim napéti? A jak vypada ve scéné, ktera
oddaluje o¢ekavani? Jaké formalni prostfedky k praci s napéti pouziva Haneke? Dale se

prace zabyva hledanim podobnych priubéhu kiivek, které se ve filmu opakuji.

Poznatky stanovené v teoretické Casti budu pak v analytické aplikovat na tvorbu
Michaela Hanekeho, ktery je pouzivanim dlouhych zabérGi zndmy. Haneke se vyhyba
konvencim, kterych se v teoretické ¢asti také dotknu a v analytické ¢asti pak zanalyzuji jeho
osobity rezijni piistup. Z jeho tvorby mé nejvice zaujal film Funny Games z roku 19972,
jehoz scény rozeberu a rozkreslim kiivky jednotlivych scén. Kazda scéna totiz zasadné

ovliviiyje celkovy vysledek a tim i divakliv dojem at’ uz je to pocit napéti, o¢ekavani apod.

Rozkreslené kiivky zrani scén zhodnotim z hlediska kontrast a podobnosti, vztahu
délky zabéru a jeho velikosti, a prace s pozornosti divaka. Dale se budu zabyvat otdzkami,
jak mize vypadat kiivka zrani scény vV momenté¢, kdy je v divakovi budovano napéti, jak
tento pocit ovliviiuji vykyvy kiivky a jak konkrétné Haneke buduje napéti v dlouhych
zabé&rech. V neposledni fad¢ je zdjmem prace najit typove opakujici se pribehy kiivek, které

se nachazi ve scénach filmu, odivodnit jejich vyskyt a vysvétlit pribéh.

K podobné analyze vybidnu respondenty z oboru stfihové skladby na Univerzité
Tomase Bati ve Zlin¢ a jejich vysledky pak porovnadm s mymi. Vysledkem této komparace

bude predevsim analyza objektivnosti divakovy pozornosti.

Prace odpovi pfedevsim i na to, zda za zménou vyvolanych emoci v divakovi stoji
informacni charakter, ¢i emotivni, nebo jejich kombinace. Hlavni zamér této prace je tak

analyza riiznych aspekti a vyuziti, které mize kiivka zrani scény mit.

! Vznikly totiz dva filmy s totoznym nazvem od stejného reziséra. Prvni je rakousky film z roku 1997, druhy
je americky remake z roku 2007
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I. TEORETICKA CAST
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1 KRIVKA ZRANI ZABERU

Film se sklada z akti, sekvenci, scén a zabéri. Tato prace v analytické ¢asti vyuziva k
filmovému rozboru zejména scénu, musime si v§ak nejprve fict, co je zabér a kiivka zrani
zabéru, nebot’ to je soucasti scény. Zejména kiivka zrani zabéru poslouzi jako vychodisko

pro sestaveni kfivky zrani scény.

Zabér je nejmensi pohybova jednotka filmu a po filmovém okénku nejmensi skladebna
jednotka filmu. Je to také ¢ast, jehoZ zac¢atkem a koncem je stiih. Struktura zabéru ma velice
riznorodé podminky, kterymi filmati sdéluji informace a zaroven evokuji pocit. Vlastnosti
zabéru je velikost, délka, intenzita, obsah, vnitrozabérovy pohyb, obrazové vlastnosti, zvuk
apod. Tvurce se snazi vytvofit posloupnost zabérti pouzivanim kombinaci téchto vlastnosti,
se kterymi manipuluje a tim tvofi srozumitelny piib&h. Je nutné také dbat na vztaznou silu
zabéru, které zasazuje do celkového kontextu, coz ma vliv na nasledujici déni. Filmovy zabér
divak vnimé jako maly posun v Case a prostoru, diky kterym se v divakoveé mysli vytvoii
iluze plynuti ptibéhu. Zabéry se vzajemné vazou v divakové védomi za predpokladu, Ze
skladba zabéru k tomu dodava podnéty, Ze ho &ini schopnym k vazbé.? Je-li zabér schopny
vazby, fika se tomu navaznost zabéri, coz je jeden z faktort, ktery manipuluje s divakovou
pozornosti. Nékteré zabéry (scény, cely film) dokazou zaujmout natolik, Ze si podmani
divéka tak, Ze zapomene na realitu a dokaze se vZit do pfibchu filmu. S tim souvisi pravé

ktivka zrani zabéru, ktera s divakovou pozornosti naplno pracuje.

1.1 Teoreticka vychodiska

Prestoze ValuSiak konceptu kiivku zrani zdbéru evidentné rozumi a pracuje s nim
mnohem dfive, nez jej oficialné definuje, poprvé se o ném zmifluje v Zakladech stfihoveé
skladby z roku 1983. Ptivod konceptu lze vSak najit uz J.P. Chartiera a Spottiswooda, na né
navazuje Karel Reisz (Uméni filmového stiihu) a Jerzy Plazewski (Filmova fec). Tyto autory
ValusSiak uvadi v pouzité literatuie a lze se tedy domnivat, Ze koncept piebira od nich. V
Zakladech stfihové skladby se ke kiivce zrani zabéru ValuSiak odkazuje jako ke kfivce

divdkova z4jmu, coZ je v mnoha ohledech velmi trefné oznaceni samostatného konceptu,

2 KUCERA, Jan. Stfihova skladba ve filmu a v televizi. 3. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2016.
s. 123, ISBN 978-80-7331-386-9.
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jelikoz divakiv zajem zdsadné na kiivce zrani zabéru zavisi. Valusiak se tohoto konceptu

drzi a rozsituje jej v dalsich svych publikacich. *

Kiivka zrani zabéru je teoreticky princip pro moznost analyzy filmového zabéru
definovany Josefem Valusiakem.* SlouZi pro rozklad zabéru k uréeni priabéhu divakovy
pozornosti v ¢ase (viz obr. ¢. 1). V nastfihu zabéru divakiv zajem stoupa, v konkrétnim
case/bod¢ dosahuje maxima, nasledné klesa. Pozd¢ji uz je zabér prezraly, divak neni veden
a nevi, co ma dale zkoumat. Jeho zdjem o nasledujici zdbér ochabuje a divéak tedy prestava
mit zajem o zabéry nasledujici. V prezralém zabéru se muze stat, ze divak zacne v obraze
sledovat nedostatky. Jakmile sledujeme vicero ptezralych zabért jdoucich po sobé¢, film se
stane navnym a divaka to piestane zajimat. Naopak Vv piipadé brzkych nastiihti po sobé
jdoucich divak nestihne ptecist informacni charakter zabéru. Miize mu uniknout zésadni
smysl zabéru pro dalsi sledovani myslenky a néktery motiv nebo tieba i cely smysl se stane
nepochopenym. Divéak kvili tomu tedy byva zmateny a jeho zajem slabne. Zabér by se mél
tedy stiihat chvili po doznéni maxima, aby divak zabér pohodIné ptecetl, uvolnilo se napéti,
uklidnil se smich a vychutnala se atmosféra. Zaroven ho ale také nelze neustdle drzet na
vrcholu kiivky, jelikoZ by se jeho pozornost otupila, nebylo by mozné pfijit s novou vinou
piekvapeni ¢i napéti, protoze kiivka by neméla odkud stoupat.® Podobné zni znidma4 definice
Spottiswoodova, ktera tika, Ze zabér se stfiha a nahrazuje jinym, kdyZ kiivka divakova z4jmu

zadina klesat.®

+Z - zdjem divaka

/l\\
~
~

~
S

>t - &as
Obr. & 1 - Kivka zrani zabéru’

Na zacatku dramatickych, literarnich 1 hudebnich utvarii byva expozice. Stejné tak

ve filmu v tvodu je tzv. rozeznéni (podle ValuSiaka) — to je trvani v expozici, kde jsou zabéry

SNEMESKAL, Libor. Re: Mimoi4adné cviceni [elektronicka posta]. Message to: d_trogler@utb.cz. 15. 3. 2021,
14:54. Osobni komunikace

4 VALUSIAK, Josef. Zaklady stfihové skladby. 5. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2018. s. 57.
ISBN 978-80-7331-455-2.

5 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova feg. 1. Praha: Orbis, 1967. s. 96. ISBN 978-80-200-1689-8.

6 Tamtéz

" VALUSIAK, Josef. Zaklady stfihové skladby. 5. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2018. s. 57.
ISBN 978-80-7331-455-2.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

dlouhé, a kde cilem je emotivné pfipravit divaka na nasledujici vypravéni a atmosféru. Proto
1ze z prvnich zabérl poznat, o jaky Zanr se jedna a o ¢em bude film déjove pojednéavat. Zabér
se rozezniva nejen na zacatku filmu, ale 1 v zacatcich sekvenci, a to 1 v pfipadé, ze vpadneme
do pIné akce. To samé plati o samotnych zabérech, i zabéry musi mit svou expozici. Diilezité
také je, aby zabéry (stejné pak scény, sekvence, celé filmy) doznivaly. Ustfihneme-li zabér
s ukoncenim akce, podtrhli jsme jeho informativni charakter. Prodlouzime-li jej za tou akci,
hrdina odesel, divame se na prazdnou mistnost, davame zabéru SirSi smysl — komunikujeme
s divakem. Divak mé bud’ Sanci si vSe dovysvétlit, spojit, oddechnout si, ale také muze pfijit
oc¢ekavani, kdy se objevi motiv zcela novy. Naptiklad tfeba pohyb kamery ptiblizujici se na
dvefte, tedy divak zacne premyslet, co se d&je za nimi, zda se tam nékdo nenachézi.® Jinym
ptikladem muiZze byt ptichod nezndmé postavy do kantny obrazu. VSechny tyto noveé ptichozi
prvky zdjem divaka zvysuji a kiivku zrani prodluzuji, at’ uz se jedna o ptichod postavy,
transfokaci nebo repliku. Rozeznéni a doznéni neuzivame jen na zacatku a na konci zabéru.
Rozeznit a doznit musi i jednotlivé scény a sekvence, potazmo cely film. Tvilrci by na toto

9

jiz od zacatku méli dbat, jinak mezi dil¢imi scénami nebudou ,,prrechody*®, o jejiz dileZitosti

ve své knize mluvi Jeff Bays.!° (vice v podkapitole 1.2)

Pii kiivee zrani zabéru lze rytmus urcit tak, stithame-li pravidelné¢ v okamziku
kulminace ktivky, pfed nim, nebo po ném. Plazewski se odkazuje na Jean Pierre Chartiera
(publikace, 1946), ktery tvrdi, Zze kazdy zabér ma svou expozici, kulminaci (to, co posouva
dé&j kuptedu) a moment ,,vybiti“. Je-li kazdy zabér stiiZzen pravé ve chvili, kdy zajem slabne,

divdkova pozornost je stale udrzovana v napéti; fika se, Ze film ma tempo.

Divaktv zajem ovlivituje nespocet Ciniteld, podle Plazewskiho délka zabéru tedy
zavisi na:
A) Poznavaci naboj - jestlize kulminace zabéru je pfipravena v piedeSlych zabé&rech, 1ze
stiihat hbitéji nez v zabérech, ve které ndm autor sdéluje néco nového — jiny cas, jiné
prostorové pomeéry, popis néceho diiv nepoznaného
B) Tempo hereckého projevu, zejména dialogu - majestatni pomalé gesto herce se nemtize

stiithat, dokud pohyb trvd, ani hned po jeho zakonceni. Ustfihneme-li zabér s ukoncenim

akce, podtrhli jsme jen jeho informativni charakter. To samé plati u repliky. Rekne-li

8 VALUSIAK, Josef. Zéaklady stiihové skladby. 5. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2018. s. 58.
ISBN 978-80-7331-455-2.

® Vlastni pieklad z angl. slova transition

10 BAYS. Jeff. Between the Scenes. 1. San Francisco: Michael Wiese Productions, 2014. s. 3. ISBN 978-
1615931699.
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protagonista néco, na co se dlouhou dobu pfipravoval, na co dlouhou dobu divak ¢eka, nelze
ji odstfihnout hned po dokonceni véty (pokud samoziejmé neni zdmérem néco schovat).
Divak chce védét, jak se postava bude citit, jak na to ona sama bude reagovat. Je tfeba

dodavat dramatické pauzy mezi dialogy.
C) Pohyb uvniti zabéru - scény plné rychlého pohybu se 1épe poddavaji rychlé montazi

D) Zamer subjektivniho zrychleni/zpomaleni — pii kiizovém stiihu honicky Serif — vrah —
Serif — vrah maji byt zabéry Serifa krat$i nez zabéry vraha, nebot’ to vytvari dojem, ze

predstavitel zakona zlo¢ince dohani

E) Dramaticky naboj — Cekani je divodem i1 k velmi dlouhému zdbéru s nepatrnym
obsahovym nébojem, ktery je potfebny pro vytvoreni dramatické pauzy, uvadéjici divaka do

stavu netrp€livosti

F) Detaily — detaily se snadné&ji vnimaji, protoZe jsou obrazové chudsi. Casto je detail bran
optikou s velkou ohniskovou vzdalenosti, snimany pfedmét je ostry a pozadi rozostiené.

Divék vi tedy na co se ma zaméfovat a detail mtize byt celkem kratsi.

G) Rychlost kamerovych jizd a Svenkii — pomalé pohyby implikuji pomalou montaz a dlouhé
zabéry

H) Tempo interpunkcnich znamének — po roztmivacce o¢ekdvame dlouhy zabér. Dnes uz se
sice takovéto interpunkéni znaménka tolik nevyuZivaji, ale zabéry byly dlouhé zejména

proto, protoze po roztmivacce vétSinou nasledoval velky celek.

CH) Tempo — v oddechové ¢asti mezi dvémi dynamickymi scénami je scéna s dlouhymi
zabéry

V této kapitole byl shrnut vyznam ValuSiakovy kiivky zrani zabéru neboli kiivky
divackého zajmu. Dale byly vyjmenovany néckteré piipady, co se stane s divdkovym
vnimanim, kdyZ je kiivka drzena v jedné Grovni po delsi dobu. Plazewski k tomu navic
ptipojuje nekolik skupin, které maji vliv na délku zabéru. Dalsi kapitola roz¢leni a poskytne

vice faktort, které¢ maji vliv na divdkovu pozornost vV zabéru.

1.2 Kli¢ové parametry

Citelnost zabéru zavisi na spoustu faktorech, které se navzajem ovliviiuji. Napiiklad
vloZenim zabéru hrdinova pokoje zalezi na tom, kde se zabér vyskytne, v jakém portadi, jaké

jsou jeho obrazové hodnoty apod. Téch faktorii je spoustu. Velky celek diive neukazaného
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pokoje na zacatku filmu si zaslouzi vice divdkovy pozornosti, protoze se musi s danym
celkem teprve szit, urcit rozestaveni nabytku, poznat hlavni postavu, zajimat se o druhotadé
podrobnosti apod. Pouzijeme-li tento celek znovu uprostied filmu, divak uz jisté souvislosti
zna a nemusi mit tedy tolik ¢asu na to si je vybavit. To je jeden z diivodii pro¢ napiiklad
existuje pravidlo opakovani motivi se tremi klicovymi fazemi — expozi¢ni, vyvojovy,
vyznamovy*l. Motiv nékolikrat opakujeme, aby se pfipomnéla jeho existence pro divaka,
ktery si to musi zazit a zatfadit do kontextu. Po druhém, tfetim zopakovani jednoho motivu
uz divak nepotiebuje se s nim seznamovat, jen si ho pfipomene a nabali na n¢j dalsi
souvislosti, které mu pomohou vice chapat vyznam motivu. S timto souvisi prave i vyse
zminované opakovani zabérti. To znamend napiiklad uprostied uz nemusime znovu
exponovat postavu, netfeba znovu vysvétlovat jiz zndmy motiv, takze nepotiebujeme tolik
¢asu na to, aby se divak musel zorientovat. Znamena to, ze kiivka zrani zabéru je z hlediska

Citelnosti kratsi.

Neni ni¢im dano, ze by nutné piezraly zabér musel pisobit tnavné (a naopak).
Existuji tvirci, ktefi s dlouhymi zabéry zamérné pracuji, a i pfesto maji v sob& rostouci
prub¢h kiivky. Piikladem je scéna v Hanekeho filmu Funny Games, kde do domu spokojené
rodinky zavitaji dva muzi, ktefi nejprve zadaji o vajicka. Pozd¢&ji se d¢j zvrtne tak, ze je
manzelsky par svazan lanem a psychicky tyran témito dvéma muzi. Jeden z nich donuti Zenu
svliknout se do naha. Zajimavé na této scéné je, Ze celou nahou postavu nevidime, misto
toho sledujeme jen reakci ostatnich postav. Reakéni zabéry jsou natahovany tak, aby si divak
protrpél tu bezmoc s postavami a aby si vice domyslel. Tady ale délka zabérti ve scéné
nepiedstavuje prostor pro divackou orientaci a srozumitelnost, jde spiSe o emocni trvani,

které v této scén¢ dominuje. Tato scéna ma tedy kiivku zrani zejména emocniho charakteru.

Kazdy zabér mé své vnitini aspekty, které ovliviiuji kiivku divdkovy pozornosti a
zaroven Spoustu z nich ovliviiuji zabéry nésledujici, pti cemz kazdy dalsi zabér vyzaduje po
divakovi, aby svou pozornost preorientoval.!? Jsme odjakziva zvykli, ze film vétSinou
funguje na bazi otdzka — odpovéd neboli akce a reakce. V divakovée hlavé se vytvofi otazka,
na kterou v nasledujicich zabérech vyroji i odpoveéd’. Nékdy otazky zlstavaji nezodpovézeny
1 delsi dobu. V jednoduchém piikladu uvazujme postavu A, kterd se na né€co zepta postavy

B, divak uz ocekava odpoved na otdzku a zadroven nastfihem na protizabér postavy B nebyva

11 ABIK, Cudovit. Dramaturgia strihovej skladby: horizontélna a vertikalna $trukttra filmového pribehu. Zlin:
VeRBuUM, 2013. s. 15. ISBN 978-80-87500-30-9.

12 CUTTING. J. E. Shot Durations, Shot Classes, and the Increased Pace of Popular Movie, Volume 9, Issue
2, Winter 2015, BerghahnBooks, s. 41. ISSN 1934-9696 (Online)
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prekvapen. Piedstavime-li si jako druhy zabér reakci na postavu C, kterd se nachazi v jiném
prostiedi (dalsi scéna) a odpovida na jinou otazku, divak potiebuje chvili na to pochopit,
proc¢ se to takhle udalo a jaky zamér za tim stoji. Stejny princip by mél fungovat i mezi dvémi
scénami. Na konci scény A ocekdvame odpoveéd’. Ta je ndm ale zatajena stiizenim do druhé
scény, ktera na nic neodpovida a vybidne otazky nové. Divak rovnéz potiebuje v dalsi scéné
vice Casu na pieorientovani. Jakmile na zac¢atku filmu se postava A zepta na otazku: ,,Nevis,
kdo mi mohl ukrast moje auto?“ a v ptlce filmu vidime pfi silniéni kontrole neznamého
fidice predstirat, ze si omylem doma nechal technicky prukaz, divak si tuto scénu s otazkou
ze zacatku filmu hned propoji. Kdyby ta replika diiv nezaznéla, divak tieba nemusi chépat,
pro¢ postava predstird a co je to za auto, vyzadoval by vice ¢asu na uvazovani. Takto si ze
zacatku nabral zkuSenost a obohatil si ji o dalsi vrstvu v pilce filmu. Z kazdého dalSiho
zabéru tedy ocekavadme néjakou reakci (pokracovani sdélovani mySlenky scény). Z
predeslych zabérii ve scéné¢ nabyvadme zkuSenosti, které si pfenaSime do zébért
nasledujicich. Obsahy jednotlivych zabért se vertikalné skladaji v divakoveé védomi. Plsobi
jednak ,.doptedu", jednak zpétné: kazdy novy zabér nebo skupina zabérit vyvolavaji urcité
vzpominky na zabéry, které jiz divak spatfil. Postupem vniméni se v divakové paméti spojuji
nové zabery s predchozimi, ale i se skupinami zabéra, které jiz poznal. Vyznam zabéru tedy
nespociva jen v ném samém, nybrz ve vztahu zabéru k ostatnim. To samé plati u vSech
skladebnych jednotek filmu —tj. scéna, sekvence, akt. V celém snimku pracujeme s relativni,

vztaznou hodnotou zabéru. 13

VIiv na kiivku zrani zabéru muzeme z formalniho hlediska rozdélit do

vnitrozabérovych a mimozabérovych aspekta.

V zabéru Mimo zaber
velikost zabéru predchozi zabéry/sekvence (kontinualita, kauzalita)
vnitrozabérovy pohyb zanr
obrazové vlastnosti (kompozice, kamerovy pohyb, divakova zkusenost

optika objektivu, barevné a svételné vyjadreni, expozice)

zvuk (dialog, ruchy, hudba)

Tabulka ¢. 1 - VIiv na krivku zrani zabéru

13 KUCERA, Jan. Poetika &eského filmu. 2. Praha: Akademie miizickych uméni v Praze, 2016. s. 45. ISBN
978-80-7331-415-6.
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A) V Zabéru

Al) Velikost zabéru — Detail vyzaduje mén¢ pozornosti nez celek, protoze se v ném
nachazi mén¢ informaci. Také zalezi na tom, co rezisér chce, aby bylo vnimano.
V celku krajiny nékdy staci jen navozeni atmosféry, jindy zase pochopeni pomérti a

vzdalenosti mezi objekty. Oba piiklady vyzaduji jinou délku pozornosti.
A2) Vnitrozdaberovy pohyb

A3) Vlastnosti obrazu — Spravné zakomponovany obraz s pouzitim velké ohniskové

vzdalenosti zkracuje Cas divakovy orientace v prostoru.

A4) Zvuk — Zvukova slozka dila pracuje z velké ¢asti podvédomé, divak se naucil se
zvuky pocitat. Kdyby kdmen narazil o zed’ a nevydal zvuk, bylo by néco Spatné. U
hudby je zajimavé to, Ze na sebe mize vztahovat pozornost diky své chytlavé melodii
nebo beatu. Divék tedy zapoji vice sluch a tedy nevadi, kdyz obrazova vazba az tak

nenavazuje. Obraz se v tuto chvili podfizuje hudbé.
B) Mimo zabér

B1) predchozi zabéry/sekvence — neni-li divak pohodIné vnoten do dalsiho zabéru,

nebo je-li vazba z piedeslych zabéru jakkoli naruSena, je zmaten.

B2) Zdnr — zabéry z akénich filmi jsou odlisné od zabért z horori. Zanr si nastoluje

mantinely, diky kterym divak uz vi, co ocekavat.

B3) divakova zkusenost — souvisi také s dvémi piredchozimi vlivy. Obecné se da fici,
ze vSechny mimozabérové vlivy pisobi tak, ze si divak z nich vnese zkusenost do
budoucna at’ uzZ se jedna o zab¢ry, zanr nebo rezijni zamér. Nasbirané zkuSenosti mu

poté pomahaji vyvijet néjaké myslenky, rozvijet nebo si pfipomenout motivy.

Divak A, ktery za sviij zivot vid¢€l desitky hororii, bude na nékteré zabéry reagovat
jinak nez divék B, ktery zadny horor nikdy nevidé€l. V hororu jsou typické dlouhé zabéry
sledovacky, kde je divak v ocekavani z toho, co nastane. Zatimco divdk A uz v takovém
zabéru umi situaci odhadnout (pfichod ,lekacky*), divdk B je stile v napéti a nasledné
vylekan. Ta kiivka se tedy méni 1 zavislosti na tom, jaké predeslé filmy divak vidél a jak
moc dikladné Zanr nebo reziséra zna. Divakova zkusSenost souvisi s tim, ze jeho vnimani je
individuélni, a tedy i kiivka zrani zabéru t¢Zko méfitelna.

Nemél by se tedy neptehlédnout fakt, ze zabéry nefunguji samy o sob¢, ale vytvareji

vztaznou silu, kterou posouvaji v divakoveé védomi dopiedu déle. Tu si pak divak dalsimi
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zabéry (scénami, filmem, a dale) formuje a méni do podoby, ktera ovliviiuje vnimani dalsich

audiovizualnich dél a jejich kratSich useki.

1.3 Emoce

Emoce tvofi zdkladni esenci filmového dila a je dodana rtznorodymi faktory. Ve
filmovém vypravéni vznikaji emoce vzijemnym pisobenim protichidnych prvki
v pifbéhu.}* Jedind emoce se da budovat i cely film. Na konci detektivky zjistime, Ze
obvinény nebyl vrahem a my si oddychneme, ze k tomu tak doslo — diky vybudované emoci
k postavé. Emoce ale nejdou ve filmu pfedat jinak nez zvukem, obrazem, vétSinou vsak
audiovizualng. Nekdo se mylné domniva, ze podlozenim dramatické hudby pod strohy obraz
se vytvoii silnd emoce. Bezpochyby existuji vyjimky, které to dokéazi, ale vétSina emoci ve

scénach vznika propojenim zvuku s obrazem.

Rekli jsme si, ze zakladni hledisko pro urdeni délky zabéru je jeho srozumitelnost.
Nekteré zabéry pochopi divak rychleji, jiné pomaleji. Zaroven je ovSem tfeba uvazovat i o
tom, za jakou dobu se divak dokéze vcitit. Za jakou dobu v ném zabér vyvola pozadovanou
emoci, kterd ma také svou expozici, kulminaci a dozrani.® Srozumitelnost a emotivnost
spolu v zabérech spolupracuji a vzajemné se ovlivituji. Nékdy vSak emotivnost mize byt
dominantnéjsi srozumitelnosti (a naopak). Vzpomenme si na znamou scénu z filmu Troja,
kde spolu zépasi Achilles s Hectorem. Pétiminutovy zapas, ktery rovnéz rozezniva pied tim,
nez vidime samotny boj a dozniva, kdyz dojde k zabiti Hectora, k némuz dojde ve 20. vtefing
5. minuty scény. Poslednich 40 vtefin je vénovano zdrcenym reakcim s doznivajici hudbou
tak, aby i emotivni pribeh kiivky mél své doznéni, zatimco pribéh srozumitelnosti uz davno
dozrél. Kdyby se tvlirci rozhodli stithnout par vtetin po momentu vrazdy, cely boj by sice
divak pochopil, ale nestihl by ho ,,vstfebat®, pohltit kyZenou emoci. V tomto piipadé je
emoce divéaka silna, protoZe fandil Hectorovi, se kterym divak sympatizuje, protoze ¢ini
dobr¢ skutky a oddané miluje svou Zenu. V piipadé smrti Achillea, ktera ptichazi ve filmu
pozdégji, divak rovnéz citi emoce, které¢ pravdépodobné vychazi z toho, ze si s Achillem
divak vytvoril negativni vztah z porazky Hectora. Divak chce citit spravedlnost a tedy smrt
Achillea pfinasi pocit zadostiu¢inéni, na ktery divak ¢ekal. Spravedlnost a nespravedInost je

néco, co muze do scén piinést velkou davku emoce. Dalsim prikladem nespravedInosti muze

41 ABIK, Cudovit. Dramaturgia strihovej skladby: horizontélna a vertikalna §truktura filmového pribehu. Zlin:
VeRBuM, 2013. s. 122. ISBN 978-80-87500-30-9.

15 KUCERA, Jan. Sttihova skladba ve filmu a v televizi. 3. Praha: Akademie mtizickych uméni v Praze, 2016.
s. 57. ISBN 978-80-7331-386-9.
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byt zaver filmu Zelend mile, kde je na smrtelnou zidli pfiveden nevinny muz. Jeho kladné a
pratelské vlastnosti s divakem rezonuji tak, ze si s nim vytvari pozitivni vztah. Stejné tak
jako v zivoté nechceme, aby nékdo nevinny umfiel, i zde si divak nepieje nezdarny osud

dobr¢ postavy.

Jeden z nejznamé;jsich americkych stiihaci Walter Murch, ktery stihal snimky jako
jsou naptiklad Kmotr 3, Apokalypsa a Anglicky pacient, ve své knize In the Blink of an Eye
vyzdvihuje Sest zakladnich kritérii (The Rule of Six) pro moment nastfihu. Prvnim
zastupcem, ¢inicim 51%, je praveé emoce. V piipad¢, Ze se v nastiihu objevuje vice kritérii,
neni vhodné obétovat jedno z nich na tikor emoce. Ukolem stiihade je zjistit, v jakém
emoc¢nim rozpolozeni se bude divak nachazet. Dobry stiiha¢ by si mél za cil klast i to, jak
danou emoci ¢i pocit divakovi podsunout pomoci jakychkoli prostfedkd. Je ziejmé, Ze
stiithova skladba tedy dokéze s emoci divaka manipulovat. Filmovy Zanr rozdéluje filmy,
které maji spole¢né znaky z hlediska tématu, namétu, formy a dalSich typickych prvki. Co
se emoci tyce, s hororem je spojen strach, s komedii smich a radost, s akénim filmem napéti
a vzruseni a podobné. Filmafi musi tedy v mantinelech zanru najit zplisoby, jakym emoci

divakovi piedat.
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2 KRIVKA ZRANI SCENY

V b&zném filmu se nachazi 40 az 60 filmovych scén®®. Scéna je dalsi filmovy
skladebny prvek, ve kterém je fada zabérii ohranicena mistem a udalosti. Na konci scény se
obvykle nachazi prechod do jiného mista, udalosti a ¢asu. V idealnim ptipad¢ by kazda scéna
méla posouvat piibéh doptedu. Jakmile se ve scéné ,,nic nestane®, neni potfebna. Kazda
scéna by méla byt udalosti, ktera probiha v jedné lokaci a Case. V této udalosti by se mél
resit konflikt, at’ uz jde o hadku milostného paru, antagonistu konajici dalsi krok proti
hrdinovi, ¢i o kuchati, ktery zjistuje, ze nema v kuchyni stl. Uvniti scény se nachazi mala
strukturalni slozka, kterou je minikonflikt — anglicky beat. Je to jakymsi ddrazem C¢i
upozornénim na hodnotu konfliktu. V kontextu temporytmu filmu se beat vztahuje na
hrdinovo rozhodnuti, které méni jeho pokracovani v dosdhnuti jeho cile. Beat mlze byt

napiiklad zménou chovani nebo postoje postav.'’

2.1 Teoreticka vychodiska

Stejné jako vSechny ostatni skladebné ¢asti (snad krome filmového okénka) mé i scéna
zacatek, stied i konec. Na zac¢atku by mél divak, stejné jako v zabéru, setrvat v klidu, aby
noveé piijaté informace stihl zaznamenat. Je tedy vhodné pouzivat dlouhé a Siroké zabéry.
Naopak v pfipadé zvySovani napéti by uvodni vpad do scény mél byt stfizen do uzsich
zabérl s vynechanim celkovych ustavujicich zabéri, které by zbytecné napéti oddalovaly.
Ktivka zrani scény by tedy méla mit v mnoha piipadech podobny tvar, jako u zabéru.
Rostouci zacatek kiivky znamend seznameni se s prostorem a nov€ piichozimi motivy.
Bé&hem feseni konfliktu pribeh kiivky stoupd, naceZ po rozhteseni klesa zpét dolu, v dalsi
scén¢ opét roste s prichodem nové udalosti. Zatimco kiivka zrani zabéru zkouma sviij prabéh
v ramci jednoho zabéru, u kiivky zrani scény pouzitim tohoto principu dojde k tomu, Ze se
pozornost v zabérech bude piesouvat do zabérti navazujicich. Jinymi slovy, je li bod kiivky
Vv poslednim okamziku jednoho zabéru uprosted, v prvnim okénku dalsiho zabéru je na tom
stejném misté, odkud pak prabeh klesa ¢i stoupa. Ktivka naptiklad v ptipadé udrzovani
napéti mezi zabéry neklesa. Zalezi také jaky typ posloupnosti zabéri, z hlediska jejich

velikosti, se zvoli. Je li vyuzita induktivni montaz (tedy uziti detail s postupnym prechodem

18 ABIK, Cudovit. Dramaturgia strihovej skladby: horizontélna a vertikalna §truktura filmového pribehu. Zlin:
VeRBuM, 2013. s. 102. ISBN 978-80-87500-30-9.
17 Tamtéz. s. 111,
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do celku) ¢i montaz deduktivni (z celku do detailu). Na tom se projevi vysledna podoba

pribéhu kiivky. Na pozornosti se dale podepiSe i vyvoj motivl a beatii a posun v ptibéhu.

2.2 Kli¢ové parametry podle Bayse

., Sceny jsou uddlostmi, prechody jsou internalizact téchto udalosti. *

Bays pracuje hlavné s americkym modelem trojaktové struktury. Navic vSechny jeho
uvahy sméfuji k tomu, aby byl film tvofen zejména pro divaky.

Jeff Bays né¢kolikrat zduraziiuje dualezitost pfechodu mezi scénami, tam se totiz
nachazi zména.'® Zmeéna je totiz zasadnim aspektem pro udrzeni divakovy pozornosti. Diky
zméné se divak vice vnoii do filmového déje. Je to posun z jednoho stadia do jiného. Jinymi
slovy, pfechody divakim napoméhaji k emociondlnimu a intelektudlnimu zpracovani

filmovych udalosti.

Tvorba dramatu
Vétsina filmovych scén ma néjaky zacatek, ktery se vyviji do bodu maxima. Tento
vrchol nastava diky ristu dramatického napéti a informaci v déji. Na konci se nachazi tzv.

«19

»vrcholny moment “*>, coz je ve filmu moment, po kterém si divak fekne: ,,Aha, tak o tomhle

tato scéna byla.“ Tato kiivka se od ValuSiakovy lisi tim, Ze se nejvy$$i bod nachézi na konci

scény, nikoli pfed koncem.

Echo Line /

|
|
|
|
|
T

1o

Event 1 Event 2

Obr ¢. 2 — Prubéh kiivky ve scéndch (udélostech)

18 BAYS. Jeff. Between the Scenes. 1. San Francisco: Michael Wiese Productions, 2014. s. 7. ISBN 978-
1615931699.
19 Vlastni pteklad z angl. slova echo line
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Tato kiivka se na prvni pohled tidi tim, ze bod maxima se nachazi mezi scénami,
nikoli uvniti scény. Doznivani tedy probiha v nasledujici scéné. Jak se jednotlivé kiivky
uvnitt scén chovaji, to se dozvime v analytické ¢asti.

Vznikaji udalosti, které vytvari scény, a ty pak vytvoii sekvence. Pfredpokladame, ze
ty udalosti jsou né&jakym zplUsobem propojeny, at' uz kauzaln€, nebo komparativné.
Sekvence maji dokonce ten vrcholovy bod postaveny vyse — jejichz vrcholné momenty jsou
jeste o to vyraznéjsi.

Na konci kazdé scény, kdyz se stane ,,néco velkého®, divak ocekava, jaky to bude
mit dopad na postavy. Muze to byt ve form¢ toho vrcholného momentu v dialogu, nebo
néjakého objevu ukazaného vizualnim vypravénim. Bays také zminuje, Ze nejintenzivng;si
gradace pfibéhu nastdva na koncich scén, kde se emocionalni kiivka nachéazi na vrcholu.
Pfirovnava to k vin¢, ktera proudi smérem k biehu. Cim blize je bfehu, tim vice ma v sobé
emocionalni energii, kterd je na biechu nejvétsi. Poté vina ustoupi a véci se v dalsi scéné daji
opét do klidu.? Ta emocionalni energie ve vétsing piipadech prichazi spole¢né s postavami,
které jsou nositeli téch emoci. Proto se mliZe stt, Ze se s postavami umime szit (v&fime jim,
soucitime, ale 1 nesympatizujeme). Tim se rozumi gradace piibéhu s divakovym
emocionalnim nabojem. Tato kombinace zpisobuje to, Zze se divak ztotozni s udalostmi
v ptibehu. Kli¢em k tomuto ztotoznéni je nutnost ukdzat postavu reagovat. Jakmile vina
dorazi ke biehu (konec scény), v dalSim zabéru divak spiSe rozjima a neni zde tolik
ptibéhové linie. V analytické Casti se dozvime, zda-li se najdou ptipady, u kterych toto
funguje a kde nefunguije.

Engagement = Plot Intensity + Emotional Charge

Engagemant 9 Transport
rise

Scene A I Scene B

Contemplation

Obr ¢. 3 — Prechod do dalsi scény

20 BAYS. Jeff. Between the Scenes. 1. San Francisco: Michael Wiese Productions, 2014. s. 4. ISBN 978-
1615931699.
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Uméni vydechnout

K vytvofeni pfechodu je potfeba vytvofit napéti a uvolnéni. V kazdém jiném odvétvi
to funguje ocividné. V divadle se pro piestavku zatahne opona, v televizi a radiu jsou
reklamy, v knihach jsou kapitoly. Kdyz jdete ale do kina na film, zadné takové piestavky
tam nenajdete. Filmovi tvirci ale musi i presto podvédomé pnuti a pauzy budovat ve scénach
tak, aby se v divakovi vytvofil moment napéti a vydechnuti. Bays piSe o ¢tyfech funkcich,
které se nachazi v prechodech scén:

1. Piimét divéka premyslet

2. Primét divaka vecitit se

3. Piimét divaka k napéti nebo do uvolnéni napéti

4. Propojit divaka s hrdinou

Moznosti k vybudovani piechodu je spoustu. Tyto body se daji rizn¢ kombinovat.
PiSe naptiklad o tom, Ze jakmile hrdina potfebuje piejit z jedné lokace do dalsi, pfichazi
dramaticky naboj, coz by mélo pfinaSet emoce. Bays vypichava Sest hlavnich pfechodovych
bodu, které jsou aplikovatelné na trojaktovou strukturu. Jedna se o expozici, konec prvniho

aktu, prostifedek aktu 2, konec aktu 2, po klimaxu, a zavér.

Jakmile se srazi dva prvky (dvé€ scény), divak mé tendenci tyto dva Cleny srovnavat.
Piedpoklada, Ze jsou tyto prvky v néjakém vztahu. Nelze jen tak vytvofit dvé scény, ve
stfizné je spojit a doufat, ze mezi nimi probchne néjaké spojeni. Film je jako vlak. Prvni
vagdén ma za sebou nckolik dalsi a jakmile se uprostied 1 z vagoni odhékne, vSechny
nasledujici se zastavi taky. Stejné jako vlak, tak i film ma jakési spojeni, které vaze scény

dohromady. Toto spojeni ma vice vrstev, které funguji na bazi vizualni, auditivni a narativni.

Napéti

Napéti je typ emoce, ktery existuje pouze V divakovi a zalezi na tviircich, jak mu ho
doruc¢i. RezZisér mlze vytvofit napéti jednodusSe tim, Ze zrychli stfih a vlozi dramatickou
rychlou hudbu. Avsak bez obsahové bohatosti v piib¢hu se takové napéti vytvari jen stézi.
Kdyz postavé hrozi nebezpeci nebo je v néjakém Casovém natlaku (musi néco stihnout,
nesmi byt spatfena apod.), napé€ti se ve vét§iné pfipadii zvysuje. Dobrym piikladem je scéna
z Hitchcockova Psycha, kdy protagonistka Marion unika s ukradenymi penézi. Na jeji cesté

ji v8ak zastavi policista a divak ma strach, Ze penize odhali. Druhy den hlavni postava
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potkava policistu znovu, ale i napodruhé se ji povede z mista uniknout bez ujmy. Napéti ale
neklesa, kdyz v pozadi slySime dramatickou hudbu a zaroven se ji zacinaji promitat dialogy
Z mista, kde ukradla penize. Je noc, prsi a hrdinka pfes zaprSené piedni sklo prestava vidét.
Smyc¢ce hraji jesté rychleji a napéti se piestava zvySovat, jakmile postava zakotvi v motelu,
si, aby byla odhalena, i pfesto, ze nékomu ukradla penize. Napéti je zde tvofeno obsahovou
bohatosti, kdy se divak strachuje o odhaleni hlavni postavy, coz je pozdé€ji obohaceno

zvukovou a hudebni sloZzkou, které onen strach o to vice podporuje.

Napéti a uvolnéni

Aby dochazelo k rytmickému napéti a uvolnovani uvnitf scén tak, aby to nebylo
nahodilé, film by mél disponovat dostate¢nym mnozstvim rychlého a pomalého tempa (Axis
of shot frequency), a také blizkych a Sirokych zabéri (Axis of shot proximity).

Fast

»
Axis of shot
frequency
Tension
Near ¢ » Far
Axis of shot
proximity
Relief
v
Slow

Tension and relief can be attained through combinations of eqiting

and shot selection.

Obr ¢. 4 — Napéti a uvolnéni

Vétsinou by se podle obrazku mélo tempo drzet nékde uprostfed a poté se blizit
k jednomu z rohti v zavislosti na tom, jestli se chce dosahnout napéti, ¢i uvolnéni. Jakmile
se prechdzi mezi scénami, Casto se pouzije druhd strana osy. Tedy v pfipad€ pouZivani
Castych blizkych zabért, stfihne se Siroky zabér pro uvolnéni napéti. Naopak blizsi zabery

po sobé jdouci napéti udrzuje.
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Axis of Frequency se zaméfuje na rychlé a pomalé zébéry. Napéti zde miize byt
uvolnéno tim, Ze se dlouho setrvava na dlouhém zdbéru, obzvlasté o to vice po kratkych
sttizich. Divakovo vnimani na zacatku kazdé scény je mirné ochabeno, jelikoz jesté
zpracovava vyznam predeslé scény, ve kterych nekteré otazky byly zodpovézeny, nékteré
byly teprve novée polozeny. Divak tedy potiebuje chvili na to, aby vSe zapracoval a aby se

mohl pfipravit na scénu dalsi. To je dal§i z divodi, pro¢ se na za¢atku scén nerozviji d&j.?

Jak jsme si jiz fekli, pfechod mezi scénami muze piisobit S napétim ¢i s uvolnénim. Takto

Bays rozd¢luje typy ptechodu:
a) Lokace — Vytvotenim kontrastu mezi dvémi lokacemi se uvoliuje napéti. Temné
lokace jsou v kontrastu s vychodem slunce, chaos s klidem, interiér s exteriérem.

Stfizenim dvou podobnych lokaci se zpravidla z piedeslé scény napéti udrzuje.
b) Udalosti — Spojovani scén pomoci stejnych rekvizit, postav, témat se napéti udrzuje

¢) Pohyb postavy — Kdyz vidime protagonistu cestovat z jedné lokace do druhé, ve které
se zdaleka nic nedé€je, pracuje se s emocionalnim propojenim divaka. Vidime-li

postavu v dalsi scéné jiz na druhé lokaci, napéti se zvysuje

d) Hudba — Ng¢které hudebni skladby dokazi tempo a napéti zvySovat, nékteré

uklidiovat. Ticho dokazZe oboji

Scény s ruznou délkou, intenzitou a naladou

Pocatek filmového vypravéni pochédzi z divadla, coZz ma své kofeny v hudbé.
Literatura ma svuj puvod v hudbé také, ale skrz poezii. Je dobré nepiehlizet fakt, ze skoro
kazdé soudobé uméni v n&jakém smyslu vychazi z hudby.?? Stejné tak jako v hudbé, tak i ve
filmu se da docilit rytmu ,,spravnym* sesazenim scén riznych délek, nalad a sily (intenzity).
Q?QQ*

b)'b

Obr ¢. 5 — Ruiznost délek, intenzita a ndlada

21 BAYS. Jeff. Between the Scenes. 1. San Francisco: Michael Wiese Productions, 2014. s. 62. ISBN 978-
1615931699.
2 Tamtéz
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Délka scén

tak 1 scény jsou nositelem informace a emoce. Scény by mély mit takovou délku, aby divak
stihl rozkliCovat vSechny motivy a pochopit jejich vyznamy. Nékolik pocatecnich scén
(zélezi na délce filmu) je dlouhych. Divdk se potfebuje v Casoprostoru zorientovat, coz
vyzaduje delsi zabéry. Vétsina filmd ma tendenci postupné zkracovat scény, kdyz se film
blizi ke klimaxu.?® Vnimana délka scén také zaleZi na celkovém rytmu okolnich scén. Kdyz
je zde scéna, kterd ma slouzit k vciténi se do postavy, zabéry ve scén¢ by mély byt vétSinou

delsi.

Intenzita scén

Scény s malou intenzitou maji slabou obsahovou bohatost. Kdyz je scéna intenzivni,
predpokladame rychlé a kratké zabéry s velkou miru vnitrozdbérového pohybu a také i
obsahového konfliktu. Po sérii takovychto rychlych zabéri by méla ve vétsSiné piipadi
nasledovat zabérova fada klidnéjsi — tedy pomalé a Siroké zabéry, obsahové slaba bohatost.
Existuji samoziejmé vyjimky, kde mohou byt ve scéné dlouhé tahlé zabéry a i piesto se zde
vyskytne vysoka mira intenzity. Castym ptikladem jsou scény v hororovém Zanru. Postava
sama vV domé néco zaslechne a pomalymi kroky jde za zdrojem zvuku. Prostiihavaji se
dlouhé zabéry jejiho pohledu a zabéry frontalni kvili reakci. Zabéry jsou intenzivni, protoze
divakovi predavaji velké napéti a strach — scéna je natahovana tak, aby tajemny zdroj zvuku
byl odhalen co nejpozdé¢ji. Divak se diva na tentyZz zéabér, ale jeho pozornost se diky
intenzivnimu néaboji udrzuje. Pokud se vsak v obsahu zabérti dlouhou dobu nic nového

ned¢je, scéna se zda byt nadbytecna a divakova pozornost klesa.

Tense

v

Calm

IS 2 3 4

Scene Intensity

Obr. ¢. 6 — Intenzita scén

23 BAYS. Jeff. Between the Scenes. 1. San Francisco: Michael Wiese Productions, 2014. s. 87. ISBN 978-
1615931699.
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Nalada scén

Nalada je celkovy pocit na zacatku kazdé scény. Souvisi to také s tim, jak se postavy
citi na zacatku scén, pfedtim nez zaCnou reagovat na dal$i udélosti. Nalada je vétSinou
kombinaci reakci postav z minulé scény a nalady ze scény navazujici. To co si postavy
prozili z minulé scény se prenasi do scén dalSich. Aby film nezdstal monoténnim, nalada by
se méla beéhem filmu nékolikrat proménit. MiZze obsahovat pocity jako hnév, spokojenost,

nenavist, samota, apod.

warey | ancey | sap | roney | cow | uswuoosﬂmvsmuns

Scene Mood

Obr ¢. T — Nalada scén

Cilem tvirc by méla byt vyvazena vazba a kombinace. Kdyby vSechny scény méli
tutéz ¢i podobnou délku/nédladu/intenzitu, asi by to divdka za néjakou dobu unudilo.
Kombinaci k vytvofeni kyzeného rytmu je spousta. VSe je uz je na tvircich filmu, jaky pocit
a emoci chtéji v divdkovi vytvofit. V této kapitole se Baysovo déleni demonstrovalo na
prikladech filmd znamych tviirci. Pro Bayse je tzv. prechod (mezi scénami) dilezitym
parametrem pro jev kvalitniho divackého zazitku. Daéle je pro néj dulezitd emocionalni

energie postavy, kterou ptirovnava k viné mifici k biehu. Postupem ¢asu nabyva na rychlosti
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Obr ¢. 8 — kombinace délky, intenzity a nalady
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2.3 Rytmus

,, Dva metry filmu s pohledem na mravenisté vzdalené deset krokit nudi vic nez dvacet

metrii téhoz mravenisté siatého z vysky deseti centimetrii. “ **

V teorii filmovych vyrazovych prostiedkiti budil vzdycky nejvic nejasnosti problém
stiihové skladby; v teorii stfihové skladby opét budi nejvic nejasnosti problém rytmu.? Kdyz
jsou nékteré zabéry a scény dlouhé a prezralé, vétSinou lze fict, ze se jednd o pomaly rytmus.
Je-li scéna dynamickych zabéra Casto sttihand, rytmus je rychly. Rytmus ve stfihové skladbé

bereme jako vzajemny vztah délek sekvenci, scén a potazmo jednotlivych zabéru.

Opakovani stejného rytmu by divdka unudilo. Pfedstavte si dialogovou scénu, kde
bychom stiihali vzdy na toho, kdo zrovna hovoti. Mohla by se vytvoftit pfedvidatelnost, na
kterou by se divak soustedil a opomijel tedy vyznam dialogi. Casem by se scéna kvili
monoténnimu rytmu stala nudnou a dotérnou. Zachovavanim jednotvarnosti se mize film
rozpadnout do takového tvaru, ve kterém divak nebude chtit dal film sledovat. Pfikladem
muze byt kratky akcni film ze série BMW The Hire — Beat the Devil rezirovany Tony
Scottem. V mén¢, nez desetiminutovém filmu se nachazi velké mnozstvi stfihti, zrychlené
zabéry, ve kterych se obsah mizanscény pohybuje velice rychle, spoustu jumpcutt, riznych
svételnych probliknuti a nenavazujicich pohybi. Tato formalni stylizace dodala filmu velmi
rychly neménny rytmus a jakysi chaos, ve kterém se nevyskytne Zadnéa pauza na oddechnuti.
Divaka tedy miize po né€jaké dob¢ rozbolet hlava a miize prestat chtit zabéry sledovat. Proto
je dobré ve filmu nastavit rytmus tak, aby mezi rychlymi pasaZemi byly pauzy neboli scény
s pomalym rytmem. Pokud by film obsahoval jen kratké zabéry, vyZadoval by po divakovi
ptili§ moc. Film s dlouhymi zabéry by mohl naopak divaky unudit. Spravna kombinace
kratkych a dlouhych zdbérii donuti divdka soustfedit se a pfedat mu kyZeny imerzivni

z4zitek.?®

24 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmov4 fe€. 1. Praha: Orbis, 1967. s. 99. ISBN 978-80-200-1689-8.

%5 Tamtéz, s. 94

% CUTTING. J. E. Shot Durations, Shot Classes, and the Increased Pace of Popular Movies, Volume 9, Issue
2, Winter 2015, BerghahnBooks, s. 44. ISSN 1934-9696. (Online)
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2.3.1 Rozdéleni rytmu
Plazewski rozd€luje rytmus na stfihac¢sky (hudebni) a rezisérsky:

Ten stfihacsky definuje jako hudebni rytmus, ktery pfipodobnuje k hudebni
struktufe, kterd ma nckolik taktl a dob, které¢ se ve skladbé urcitym zplsobem stiidaji.
Rovnéz i ve stfihové skladbé jde o pouzivani dlouhych a kratkych zabérti a scén tvoftici
rytmus. Tento vizualni typ skladby opomiji obsah. Rytmus tedy v tomto mechanickém pojeti
vznika tehdy, kdyz jsou vSechny zébéry stfizeny se stejnou délkou, nebo se pravidelné

opakuje zabér dlouhy a dva kratké (jako tfeba valCik v hudbg).

Rezisérsky rytmus uz se nehodnoti jako hudebni skladba, je zavisly uz jen na obsahu.
Rychly rezisérsky rytmus (velky pocet rychlych zabéra) i ve spojeni s rychlym tempem rezie
(rychly pohyb v obraze, ¢asova kondenzace udélosti) ale nemusi nutné vést k rychlému
tempu dé&je, nebot to zalezi predevsim na dramaturgii scénaie.?’ Predstavme si skvéle
nasnimanou a sestfihanou akéni scénu, kde divak nema problém s prostorem, spoustu
vystrelu a rvacek, vSechno mu pfirozen¢ ,,plyne*, avsak za chvili pfestane tusit, o ¢em scéna
vlastn€ pojednava. Z déni plynou otdzky, pro¢ postavy po sobé stiili tak dlouho a kdy uz ta
bitka skonéi. I pies skvéle zrytmizovanou, hbité sestiithanou scénu se v obsahu nic nového
ned¢je, proto se divak za¢ne nudit. Existuji ale i tvirci, ktefi naopak s dlouhymi zébéry
pracuji (naptiklad jiz zminény Haneke), ale zabéry nudné nejsou, protoZe se v nich ,,néco
déje”. Zajimavy jev divdkovy nudy neni spjat jen srytmem filmu, nuda nevyplyva

z nadmérné délky nékterého zabéru, nybrz z jeho obsahové chudoby.

Pro né¢které filmy muiZe platit zasada, Ze po rozhodném skoku v ¢ase nebo prostoru
je tieba ponékud ptibrzdit tempo d¢je, vlozit nékolik statickych informac¢nich zabért, aby se
védélo, kam se déj ptenesl, kdo se ho tcastni apod. Nedodrzenim této zasady tvlrce zdmérne
divaka vnese do rozjetého déni, pomoci kterého se da naptiklad docilit momentu ptekvapeni
anékdy 1 se tim i posiluje napéti. Vhodna kombinace obou typil rytma by méla byt zdkladem

vysledného rytmu filmového dila.

2T PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova fe¢. 1. Praha: Orbis, 1967. s. 96. ISBN 978-80-200-1689-8.
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3 PRIPRAVA A METODIKA

Z ptedeslého textu je ziejmé, ze se ve filmech vyskytuje n€kolik proménnych, které
ovlivituji celkovy dojem na divdka. Intenzita scény, délka zabéri a jejich posloupnost,
obsahova bohatost, kauzalita déje, apod. — to vSe se mtize podilet na tom, jestli divak bude
pfi sledovéni filmu napjaty, ¢i znudény. V analytické Casti se tedy budu zabyvat témito
faktory. Na filmu Funny Games od Hanekeho zakreslim kiivku zrani vSech scén. Zjisténim

bych si mél odpoveédét na otazky:

a) Co zpusobuji zasadni vzestupy v krivce? Je to emoce nebo informacni charakter (plot

revelation)?

b) Jak vypada kiivka zrani scény, kdyz se snazi zvySovat/snizovat napéti a jak kdyz

oddalovat ocekavani?
C) Jaké formalni prostredky Haneke pouziva k vytvoreni napéti a uvolnéni?
d) Opakuje se v Hanekeho filmu typ krivky, kterda ma podobny pritbéh? Pokud ano, jak?

Dale by mi to mélo pomoci zjistit, jak film pracuje s rytmem danych scén a jaky to
bude mit vliv na divédka. Plivodné ndm analyza méla odhalit, zda li za prudkou zménu
pozornosti je zodpoveédny informacni pribeh (plot revelation), ¢i emotivni. Kfivka se tedy
méla rozdélit na tyto dva prubehy. Zavérem vsak je, ze k tomuto rozdéleni dojit nemohlo,
protoze se to za prvé neda pii sledovani stihat zakreslovat tak, aby priib&h zlstal autenticky.
Za druhé nelze presné definovat, které scény ¢i zabéry jsou ¢isté informacniho charakteru a

které¢ emocniho. VéEtSinou jsou oba pravé v kombinaci tak, ze se zarovei ovliviiuji.

Ktivka bude zakreslena na né€kolika papirech tak, aby byla nepferusovani. Ke
spravnému vytvoreni kiivky je zapotiebi v prvni fad€ pouze papir a tuzka, se kterymi budu
zakreslovat kiivku tak, aby bylo zjevné, kde se momenty nachézeji. Pti prvnim sledovani na
papife budou oddé€lovany scény a dale zvyraznény (a kratce popsdny) momenty, kdy dochazi
k vyraznému snizovani/zvySovani divakovy pozornosti. Dulezité je vnimat film tak, aby
byla zachycena ma pozornost, ale zdroven se nenechat naprosto svést emocemi, které by mi
mohly zamezit soustfedit se na zakreslovani kiivky. Pfi sledovani filmu je tedy zapotiebi
maximalni koncentrace. V ptipadé€ krajni nouze je moznost piehravani na chvili stopnout
pro dopsani potiebnych popiskil. Po skonceni filmu se na film podivam jesté jednou, abych
si presné zaznacil zmény zabérl, které oznacim jejich velikosti. Po uplném zakresleni na

papir se kiivky nafoti a pfevedou do elektronické podoby. Pivodnim zdmérem bylo
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zpracovat kiivky tak, aby jednotlivé grafické tseky byly v jednotném poméru k ose Casu.
Tzn. 200 pixeld by se rovnalo jedné sekundé¢ filmu, apod. BohuZzel jsem nenasel software,
ktery by um¢l takto s daty manipulovat, proto se to vSe bude vytvaret ru¢né. Pro zodpovézeni
vyzkumnych otadzek to vSak bohaté staCi, nebot’ cilem zakreslovani je najit momenty

zvySovani €i snizovani pozornosti, nikoli jeji vztah k ¢asu.

Aby byl vyzkum vice objektivnéjsi, rozhodl jsem se oslovit dal$i respondenty
k vypracovani kiivky na stejny vybér filmu. Respondenty jsou jednak studenti z 5. ro¢niku
Univerzity Tomase Bati ve Zlin€ studujici obor Stiihova skladba, druhak absolventi Stithové
skladby. Studenti maji na svém konté postiihano desitky filma, nékteré z nich dokonce
vyhrdly ceny na tuzemskych festivalech. Obzvlast absolventi maji bohatou zkuSenost
Vv profesionalni produkci. Vyhodou vybranych respondentli je rovnéZ podobné kulturni
zazemi a vékova kategorie. S jistotou by se dalo fici, ze ,kiivka“ kazdého divaka se mize
v mnoha ohledech lisit. Mira pozornosti zavisi na spoustu faktorech, coz se projevi i na
zakreslenych kiivkach. Zajmem nésledujici analyzy je vSak vyhledat shody v zdsadnich
zvratech, které by mély jit vidét v kazdém piipad€. Zakreslené kiivky ostatnich budou tedy
slouzit zejména k ovéteni, zda li vnimali pribéhy kiivek podobné, nebo v ¢em se lisily.
Vsem respondentim bude pfedem vysvétleno, jakym stylem budou kiivku zakreslovat. Na
papife budou mit pfedepsané grafy s horizontdlni a vodorovnou osou, podle kterych
jednoznacné identifikuji oddélené scény. Popisky ale zaroven nesmi vyzrazovat d¢j, budou
tedy napsané titulky jako: interiér, exteriér zahrada, exteriér lod’, druhy interiér, apod.
Casové osy (vodorovna osa) budou dostate¢né dlouhé i s rezervou, aby se nestalo, Ze jim
nebude staCit prostor pro zakresleni. Vysledné kiivky se pak rovnéz prevedou do

elektronické podoby a poté se v analyze podrobi porovnani s ostatnimi.
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4 MICHAEL HANEKE

., Jsem jakousi mnoZinou v§eho toho, co jsem vSechno v Zivoté precetl a s ¢im jsem se v zivoté

setkal. Z toho vseho se vydestiluje jakysi lektvar, ze kterého se pak stanou filmy. *

Obr. ¢ 9 — portrét Michaela Hanekeho®

Rakousky rezisér Michael Haneke se stal takika synonymem pro analyzu zapadni
spole¢nosti. Jeho filmy se od konce 80. let do soucasnosti zaméfuji na dobfe situované
jednotlivce 1 rodiny a prozkoumdvaji jejich temné stranky. Svédomi, neschopnost
komunikace, vina, erozce modernich autorit charakterizuji Hanekeho nejvyznamnéjsi dila
jako Sedmy kontinent, Funny Games, Pianistka, Utajeny nebo Bila stuha. Rezisér, znamy
svym detailnim planovanim a pfedem promyslenou realizaci filmi, portrétuje spolecnost s
klinickym odstupem a kruté pasobici dislednosti.?® Haneke je rovnéz zndm diky svému
netradiénimu pfistupu k nasili. Na rozdil od tvirci (tfeba z francouzského nového
extremismu), ktefi k nasili ptistupuji explicitn€ v obraze i ve zvuku, ktery je navic dod€lavan
v postprodukci. Haneke vSak se explicitné vyhyba a radéji ho neukazuje viibec, pouze ho
naznaci ve zvuku, ktery neni tak pfedimenzovany zvukovymi efekty. Haneke ke zvuku tika:
., Zvukem casto dokdzete mnohem vice nez obrazem. Scény jsou poskladany i ze zvukii, které
ani nevnimate. Film Zije z ticha. Ticho ale neznamend, Ze se nic nedéje, tu se ozve néjaky

zvuk, tu zaskiipéni, zvuk vzdaleného klaksonu.“*® V jednom z rozhovori zmifuje, Ze to

28 Michael Haneke Picture. In: imdb.com [online]. Dostupné z:
https://www.imdb.com/name/nm0359734/mediaviewer/rm48535808/

2 SLADKY, Pavel. Film jsou tajné dveie do reality. Praha: Euromedia Group, 2020. Universum (Euromedia
Group). s. 14. ISBN 9788024269597.
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neznamo, co se dé&je v lidské piedstavivosti je daleko siln&jsi, nez ukazany obraz.%° Proto
maji divaci béhem sledovani désivych hororovych scén povétSinou strach, nebot’ nevi, co
piijde. I pfesto Haneke dokédze vyvolavat v nékterych divacich zdéSeni — v nékterych
ptipadech (pfi sledovani filmu Funny Games v Cannes roku 1997) lidé odchazeli z Kina,
nebot’ nedokazali pretrpét jeho emotivni néloz.

Haneke je zajimavym tvircem také proto, jak zachazi s délkami zabért. To je néco,
co bude pro mou préci v analytické ¢asti jednou z klicovych ¢asti. Michael Haneke je totiz
tvirce, ktery ma ve svych filmech pomérné dlouhé zabéry (méteno od roku 1997-2016, viz
nize Obr. ¢. 10 graf). Byt se v grafu nevyskytuji tvirci, kteti by méli pramérnou délku
zabéru jisté vEtsi (jako treba Andrej Tarkovskij nebo Béla Tarr), graf alespon ukazuje kolik
vtefin primérné maji jeho zab&ry. Neni tedy na prvni pficce, ale je zfejmé, Ze je jednim z
filmait pouzivajici dlouhé zabéry. Pouziva je velice Casto tak, Ze se v nich zdanlivé ,,nic
nedgje”. Presto je ale nékdy vklada po néjaké dramatické situaci, po které si musi divak
oddechnout. Pfikladem mtize byt 613ti vtefinovy celkovy staticky zabér ve filmu Funny

Games, ktery se podrobuje analyze.

Average shot length in feature films released 1997-2016
30

25

Seconds
-
w

Obr. ¢ 10 graf — priimérna délka zabérir®

%0 Cine-fils magazine. Michael Haneke on violence - cine-fils.com [Youtube video]. 1. 2. 2010. In:
youtube.com [online]. [cit. 2020-12-3]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=VOx3rpkMtY 8

31 How many shots are in the average movie? Www.stephenfollows.com [online]. 2017 [cit. 2020-12-3].
Dostupné z: https://stephenfollows.com/many-shots-average-movie/
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V predchozich kapitolach jsem psal o tématech jako jsou napéti, uvolnéni, intenzita
scén a podobné. Konkrétné v kapitole 2 (Scéna) na obrazku ¢. 4 se vyskytuje graf, ktery tika,
Ze se napéti uvoliuje pouzivanim dlouhych a SirSich zabérti. A naopak napéti vzruasta tehdy,
kdyz je zabér kratSi a blizsi. Haneke vSak napéti zvySuje pouzitim Sirokych, mnohdy
dlouhych zabéri. Z jakého diivodu tomu tak je, to se dozvime v analytické ¢asti. Proto bude
zajimavé analyzovat jeho film Funny Games z roku 1997. ktery je plny divackého ocekavani

a emotivnich okamziku.

4.1 Funny Games

Funny Games m¢ zaujal svym charakterem, jak film ptistupuje k divakovi. Nedovoli
mu totiz pfemyslet podobné jako u vétSiny hollywoodskych filml, kde se docka pocitu
zadostiucinéni, kdyz dobro vyhraje nad zlem, apod. V tomhle filmu je to vSechno vyvraceno
a tvlrce za zaddnou cenu nedava divakovi nadéji na dlouho. Je zde tedy hra s divakovym
neustalym ocekavanim, coz je néco, co bude zohlediiovano pfi analyze. Tento atypicky a
chladny tviiréi ptistup ve mné pii prvnim shlédnuti vyvolal emoce a citil jsem katarzi dlouho
po skonceni filmu. Film dokéaZe napinat divdka i v dlouhych Sirokych zabérech, coz je
Z hlediska nadefinovaného konceptu presnym opakem. Primérna délka zabéru je 18,6
sekund, coZ je rovnéz pozoruhodné.® Sam Haneke tvrdi, ze s dlouhymi nepferugovanymi
zabéry rad pracuje. Nekdy je samotny zabér celou scénou €1 dokonce 1 sekvenci. Vyhodou
je podle n¢j fakt, Ze nemanipuluje s ¢asem — divak tedy vnima film v realném case. Navic
pro herce je snazsi roli udrzet v jednom zabéru, nez je opakované pichravat v nékolika jeti.
Kromé toho, ze dlouhé zabéry herci miluji, dale zminuje, Ze takovéto zabéry 1épe udrzuji
napéti.®® To nasvédéuje tomu, ze Haneke s dlouhymi zabéry zamémé pracuje. Navic to je

dal§im dobrym diivodem, pro¢ toto dilo studovat.

Film je zajimavy i tim, ze se v ném nevyskytuje nediegetickd hudba (s vyjimkou
titulkovych sekvenci na zacatku a na konci). V nasledné analyze bude tedy snazsi zjistit, jak
se pracuje s napétim a divackou pozornosti. Je totiz znamo, ze nékteré filmy (zejména
americké trhaky) pod dramatické scény maji v podkresu jesté dramatictéjsi hudbu, kterd ma
zatraktivnit filmovou scénu. Haneke s timto pfistupem, zda se, moc nesympatizuje. ,, Divate-

li se na filmy v televizi, takové ty o komisarich, nastoupi do auta, rozlouci se, dalsi z nich

2 FUNNY GAMES (1997, Austria). Cinemetrics.lv [online]. 2011 [cit. 2020-11-7]. Dostupné z:
cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=7056

33 Criterioncollection. Michael Haneke on Long Takes [Youtube video]. 2. 10. 2017. In: youtube.com [online].
[cit. 2021-2-6]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=EPtWbkzXGe4
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nastoupi do auta, jede Mnichovem, zastavi, vystoupi, a pokud se to podbarvi hudbou, je to
hned veselejsi. Az 90% hudby, kterda se vyskytuje v pseudorealistickych filmech, pouze
kasiruje dramaturgické chyby filmu.”3* Diky absenci nediegetické hudby se funkce

diegetického prostiedi vice oklesti, a tedy snad bude analyza zab&ra snadnéjsi.
Strucny déj

Dva zdanlivé slusni mladici si piijdou vypujcit vejce, coz nakonec vede k necekanym
zvratim, kdyz se z mladiki stanou sadisti¢ti vrahové, kteti nesnesitelnym zptisobem fyzicky
1 psychicky tyraji rodinu Schoberovych a zaroven divaka. Postupné vyvrazdi vSechny jeji

Cleny.

3 SLADKY, Pavel. Film jsou tajné dvefe do reality. Praha: Euromedia Group, 2020. Universum (Euromedia
Group). s. 13. ISBN 9788024269597.
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5 STRUKTURA FILMU

5.1 Obecné

Rolfi George Jr. George Anna

Paul Peter

Obr. ¢. 11 — postavy ve filmu

Film Funny Games se pravdépodobné pohybuje na pomezi evropského a artového
filmu. Nejvice se pfiblizuje zanru thriller, byt Haneke posouva jeho hranice o trochu dale
tim, jak nekompromisné nedavéa divékovi jedinou Sanci si myslet, Ze by film mél zdatily
,happy end‘. Nicméné piibeh zacina jako melodramaticky romanticky film, ktery ukazuje
spokojenou rodinku vyjizdéjici si na vylet. VSe ale za¢ne nabirat jiny smér, kdyz v 11.
minuté piijde jeden z mladikt prosit o vejce. Jeho chovani se zda byt nevinné (tim jak je
neSikovny a zaroven zdvofily), avak po chvili jedna z hlavnich postav za¢ne byt frustrovana
z téch opakovanych udalosti, které mladik zptisobuje. Divak také zacina citit to nepiijemné
dusno, které se vyrazné zvétsi, kdyz Paul golfovou holi uhodi Georga jeZ se zkaci na zem.
pro postavy, tim tizivé se citi 1 divak, ktery uz je jen svédkem nepiijemnych skutkl

vykonavanych na nevinnych protagonistech.

Hlavnich hrdint je vice (multiprotagonismus), jejiz cil je vymanit se z kontroly dvou
antagonistd, ktefi rodinu tryzni jen tak pro radost. Jsou jasn¢ stanoveny dvé protéjsi sily,
které proti sob& bojuji. Protagonisté fesi vnitini konflikty a jsou pasivni, protoZe aktivni

jednani by mélo v dasledku negativni vliv.
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Haneke Kk zanru pfistupuje s takovym sarkastickym az absurdnim stylem, kde tfeba
porusuje étvrtou sténu, kdyz Paul nékolikrat opakované hovoti do kamery s divakem®. Déle
film n€kolikrat nabidne divakovi moznost zachrany, ale posléze je vSechny zneSkodni. Timto

opakované a systematicky pracuje s divackym o¢ekavanim.

5.2 Stiih

Film vyuzivé kauzalniho a linearniho vypravéni, ve kterém se nevyskytuji zaddné
flashbacky, retrospektivy, vse je vypravéno chronologicky. Divak nemusi vynakladat velké
usili k tomu, aby pochopil souslednost scén. Je spi§ ohromen velkym mnozstvi objevujiciho
se nasili. Jednou vyuzije paralelni montdZ nejspiSe k tomu, aby se posililo napéti. Se
zobrazovanim nasili souvisi 1 zpasob jejich vyjevl. Naptiklad film ndm nikdy explicitné
neukaze konkrétni zabiti nebo bodani nozem. Misto toho film zobrazuje nésilné momenty v
asociaci, kde vyuziva metonymickému zobrazeni. Misto mrtvoly, jejiz identitu nejprve
nezndme, vidime dlouhy zabér zakrvacené televize, ve které bézi sportovni kanal se
zavodnimi autami. Rezisér tedy schvalné natahuje divaka, aby si domyslel a hadal, kdo byl
zabit. Da se v tom shledat i hlubsi podtext, ktery mtize byt vykladan jako kritika medialniho

nasili.

35 Paul v replikach sdéluje divakiim, Ze je mu jasné, komu fandi a ze vyZzaduji zakonéeni se uspokojujicim
zvratem.
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5.2.1 Délka zabéru

ASL: 18.6 MSL: 8.3 MSL/ASL: 0.45 LEN: 101:16.1 NoS: 327 MAX: 613.3 MIN: 0.3 Range: 613 StDev: 40.6 CV: 2.18

0357 (50210

Obr. ¢. 12 — Cinemetrika filmu Funny Games®

Z grafu Cinemetriky a vyhodnocenych kiivek je ziejmé, ze film dynamicky pracuje
s délkami zabérii. Po Casovych intervalech méni jejich hustotu, v jedné ¢asti se nachazi kratsi
zabery, v dalsi Casti zase delsi zadbery. Nejvice nejdelSich zabéri se nachazi v prvni a tteti
tieting filmu (ten nejdelsi ma 631,3 vtefin). Dlouhé zabéry nevlastni zadné vyjimecné
kvality, na prvni pohled jsou prumérné¢ estetické. Operuji vSak S propracovanymi a
naplanovanymi choreografiemi postav, kde naptiklad po ptl minuté celkového statického
zabéru se kamera pusti do jizdy, do které v polodetailu vstoupi jedna z postav, na kterou
kamera zaostii. Dlouhé zabéry jsou tedy vétSinou $irsi a pouzivaji se v nich jizdy a zejména
svenky. Co je na nich zajimavé, tak vétSina znich neslouzi (jak bylo nadefinovano

Vv teoretické ¢asti) k divackému odpocinku. Ve spoustu z nich se napéti kumuluje. V kapitole

6 se dozvime, pro¢ tomu tak je.

% FUNNY GAMES (1997, Austria). Cinemetrics.lv [online]. 2011 [cit. 2021-5-1]. Dostupné z:
cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=7056
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5.3 Zobrazované nasili

Jak uz jiz bylo né€kolikrat zminéno, Hanekeho piistup je ojedin€ly ve zplsobu
zobrazovani fyzického nasili prostiednictvim prostoru mimo zabér. Zatimco Paul venku
zabiji golfovou holi psa, kamera se nachazi uvnitt domu. Tento zpisob figuruje v neposledni
fadé¢ i ke konci filmu, kdy slySime zvukovy projev nasili v druhé mistnosti, zatimco si Paul
chysta svacinku. Divak tedy neni pfimym ucastnikem v podob¢ ukazovanim detaili ¢i
zabéri na mrtvoly, je spiSe konfrontovan zvuky, coz ho nuti pfemyslet, kdo koho zabil.
Tento postup ,v prostoru mimo zabér® predstavuje i detailni zdbéry na postavy v piipadé,
kdyz je nasili konano na jedné z nich — vidime tedy piesné herecké projevy ve tvarich postav.
Krom fyzickych utokii se tedy objevuji i nasili psychické. Zvlastni moment piichazi ve
chvili, kdy mladici donuti Annu se svléknout a nechat se zahanbit doslova pied celou
rodinou. Cely akt svlékani ani na moment nevidime, jediné, co nam film ukazuje, jsou blizsi
zabéry reakci postav, coz opét nuti divaka fantazirovat. Oba dva typy nasili jsou tedy

zobrazovany hlavné ve zvuku, nebo ram obrazu nekomponuje dany akt.
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6 ANALYZA KRIVKY

Analyza kiivky bude vychdzet zejména ze mnou zakresleného tvaru, na kterém se
budou sledovat dané podobnosti a vyjevy. Kvuli vétsi objektivity se bude drzet také kiivek
ostatnich respondentd. Pro vyhodnocovani vyzkumnych otdzek se budou brat v potaz

vSechny zakreslené kiivky.

N VM AR e
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Obr. ¢. 13 — K¥ivka celého filmu

Podle kiivky (K7ivka 13) takto z dalky vidime, ze ma pozornost nékolikrat vyrazné
stoupala a klesala. Na zacatku pribeéh postupuje pozvolné s mirnymi vykyvy a zhruba
Vv prvni osmin¢ filmu se kiivka zietelné zvedne. V takovych vysokych tirovnich se pozornost
(opét s mirnymi vykyvy) udrzuje zhruba do pulky filmu, po niZ na krat§i okamzik pozornost
klesne. Nic ale nema dlouhé¢ trvani, a tak se jesté jednou pozornost vyrazné zvedne. O tomto
»pravidle® mluvi Plazewski, ktery tvrdi, Ze nelze ktivku udrzovat stale na vrcholu, jelikoz
by nebylo mozné pfijit s novou vlnou piekvapeni ¢i napéti, protoze kiivka by neméla odkud
stoupat. Film tedy vykazuje vykyvy mirné a zfetelné. Déle by v obrazku nékdo mohl fici, ze
je to jako na houpadéce — zajem klesa nahoru a dolu nekolikrat za sebou. Pojd’'me se na to

podivat detailnéji.

6.1 Zesileni zajmu

Ve filmu se vyskytuje nékolik prudkych vykyvu, které zesili divakiim zajem. Jeden
z prvnich se nachazi ve chvili, kdy dva mladici fyzicky poprvé zauto¢i na George. Tomu

vSemu piedchazi budovani k této situaci, ktera nenastala jenom tak, ale muselo se k ni

postupné gradovat (z hlediska kiivky zdjmu to plati také).

Obr. ¢. 14 — kirivka s prvni vétsi gradact
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Tomuto zlomu ptfedchazi fada kratkych udalosti zptisobena neSikovnym mladikem,
dale se k nému pfipoji i netstupny Paul, ktery spolu s Peterem vytvaii zvlastni dialog
pusobici neptijemné¢ jak na postavu, tak na divaka. Necht¢ji odejit, a divaka to uz Stve také,
kiivka tedy zraje smérem nahoru. Doposud se v§e odehrava ve velkych celcich. Polodetaily
se pouzivaji pro jevy jako rozbiti vaji¢ek, vytahovani golfové hole (které je pozdéji
nastrojem pro nasili) a pfipadné reakce Anny, z které jde znat, ze je to pro ni nepiijemné.
Nasledujici scénou Vv lodi se napéti na chvili zklidni, aby mohl pfijit moment, ve kterém
George se synem uslysi neptijemny piskot jejich psa. Kiivka se na chvili zase zvedne, aby
mohla pokracovat v gradaci. Po tom, co se rozhodnou odejit z lodi jesté¢ vidime detail na
nidz, ktery spadne dovniti lodé. Detail se kvuli své velikosti a délce snazi divakovi naznacit,
Ze se s nim néco stane, a na krajeni chleba to nejspi$ nebude. V dalsi scéné se pozornost
zveda pomalu, kdyz roz¢ilend Anna uz chce mladiky vyhodit. Nyni se ve ¢tyfminutovém
celkovém zabéru odehraje vSe do té¢ doby, nez se stithne a George dostane golfovou holi po
noze. Po tfech rychlejSich uzsich zabérech nasleduji dalsi dlouhé §irsi zabéry. Jak je mozné,
ze napéti se v tak dlouhych celku/polocelku dokaze udrzet a pomalu rst? Napéti zde vznika
vétSinou tehdy, kdyz dva mladici svymi replikami odporuji pozadavkiim protagonistl, coz
je doplnéno nékolikami vyménami pozic herct, které kamera §venkuje. Anna za Ctyii minuty
vysttidala pét riznych mist, zatimco mladici stali viceméné na jednom misté. Zajimavy
moment piichazi ve chvili, kdyZ Peter s Paulem na konci tohoto dlouhého zabéru opusti svou
pozici a dojdou ke Georgovi, ktery stoji u kamery, takze z celku se stava polodetail, ve
kterém se spusti fada fyzickych tokd, které spusti dals$i vinu velkého zajmu, v kterém si
divak klade otazky typu ,,Pro¢ jsou tito muzi tak agresivni a co bude dal?“ Emo¢ni charakter
divakova z4jmu je v plném nasazeni.

Prvni vétsi vykyv zajmu se buduje zhruba od patnacté minuty nékolika kratkymi
udalostmi, které pfes mensi mnozstvi pauz vrcholi az do 25. minuty. Vykyv je zpusoben
zejména konfrontaci v dialogu, dale pohybem postav a nakonec v detailech se odehravajici
zaver, kdy dojde k prvnimu nésili. Zabéry rovnéz postupné nabyvaji na intenzit¢.

Jeden z nejvétsich okamziki zvySeni divakovy pozornosti se nachazi ke konci filmu
(1:39:45), kdyz svazana Anna musi plnit Paulovy pokyny a divak uz vi, Ze uz se snad nic
hor§iho nemutzZe stat. Nahle zni¢ehonic Anna sdhne po brokovnici a zastieli Petera. Zde se
kiivka vystieli velkou intenzitou, protoze divak krom piekvapeni citi i skute¢ny pocit
zadostiu€inéni. Paul ale vyhleda ovladac a celou situaci piehraje pozpatku tak, aby se dostal
pfed moment, kde Anna vezme brokovnici. Tohle zplsobi dalsi pfekvapeni a kiivka se

vychyli nahoru jesté vice.
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Hlavnim vystupem této kapitoly je zjisténi, ze k velkym vykyvim divakovy
pozornosti dochazi tehdy, kdyz jim predchazeji vykyvy dil¢i, které na sebe vazou a vytvari
tak postupnou gradaci. Dalsi naplni je uvédoméni, Ze nap&ti nemusi silit pouze v detailnich
a rychle stfizenych zabérech. Haneke to vyuziva i v dlouhych celkovych zabérech. Absence
detaili zde nahrazuje pohyb postav (zejména priblizovani antagonistti k protagonistim) a

Svenkovani kamery.

6.2 Gradace zvukem

Obr. ¢. 15 — kifivka s gradaci zvukem

Dalsi vyrazny stoupavy usek se nachazi zhruba od 35. do 50. minuty filmu. Pied
zacatkem tohoto useku je scéna, kdy k molu rodiny Schoberovych dorazi lod’ jejich pratel.
Anna se zde nachazi s Paulem a ma moznost jim vyzradit, co se stalo. Teoreticky je to jejich
poslednich $ance, jak se z nepiiznivé situace vymanit. Avsak jeji muz George ma zlomenou
nohu a je pod kontrolou Petera, ktery muze (stejné jako Peter) kdykoli neéekané zakrocit. |
tak divak je stale v napéti, které je timto udrzovano. Jak Ize vidét v levé €asti obrazku €. 15,
pozornost divaka v scéné u lodé ma spiSe klesavy potencial. Tam je opét proto, aby mohla
kiivka nabrat sily a stoupat. Po této scéné pfijde interiér obyvaku, ve kterém se postavy
v dlouhych zabérech piesouvaji pomalu. Zabéry jsou tedy dlouhé a malo intenzivni,
antagonisté vedou dialog piisobici skoro az slusné a zdvoftile, moc se nevi, co se bude dit.
V momenté€, kdy Anna spolu s Georgem Jr. odchéazi z pokoje pry¢, Peter malého Georga
zadrZi a film stfiha na mluviciho Paula. My ve zvuku krom dialogu sly$ime i kvileni bot
Georga, ktery zapasi s Peterem. Takovymto zptsobem se film fidi i v nékolika dalSich
scénach plnych husté intenzity. Podle grafu to ma za disledek zvySovani divakovy
pozornosti. Tfenim Georgovych bot o podlahu vytvaiejici zvuk jakoby zacinal dalsi
emocionalni proud, Ktery opét postupné (s pauzami na kratké vydechnuti) zvySuje nasi
koncentraci. Nasledujici zvukové viny jsou v polocelkovych zabérech vyvolany slapnutim
na Georgovu bolestivou nohu. Hlasité vykiiky nahradi Annin brek, zatimco v pozadi slySime
zdrahajiciho se George mladsiho. Az po chvili kamera Svenkne na Georga Jr leziciho na
zemi, ktery od Paula dostane par pohlavkt a vSe zase postupné uticha. Po fadé polocelkt

ptichazi celek, ktery zde spole¢né s utichajicim zvukem plni ukol postupného snizovani
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ktivky. Nasledné po dobu 3,5 minut nam antagonisté 1zou o jejich minulosti, postava Paula
se rozplace, coz divaka stavi do pozice, ze by si snad mél myslet, ze za jeho chovani Paul
nemiiZze. Touto interakcei je zajem udrzovan, ale spiSe poté klesa. Divak se pak dozvi, Ze jim
jen lhali, nicméné je zde zajimavé, Ze vSe je odvypravéno v Gzkych zabérech, jako kdyby
Haneke ironicky tikal: ,, Tady mate polodetaily, toto je dulezité!* Takto by mohl divaka mast
smérem k tomu, Ze by se mohla tfeba vyjevit n¢jaké slabina antagonistii, nacez by se objevil
zpisob, jak jejich konani zastavit. Po par minutach ,.klidu se Paul vsadi s rodinou, ze je do
dvanacti hodin zabije. V této chvili uz je jasné, Ze to mysli zcela vazné€ a Ze uz neni cesty
zpét. Tohle je informacni odkryti piib&hu, které zasahuje do ktivky tak, Ze ji prudce zvedne.
Za okamzik se zde objevi emocionalni moment, kdy Paul donuti Georga fict, aby se jeho
zena svlékla. Tady uz to Haneke s vypravénim v polodetailech (skoro az detailech) mysli
zcela vazné. Pozoruhodné je na této scéné fakt, ze pfi svlékani nevidime jedinou ¢ast Annina
téla — jediné, na co se divame, jsou dlouhé bezmocné reakce rodiny Schoberovych a zoufalé
vyrazy antagonistll. V druhém planu zvuk zcela utichl — jde slyset jen tiché dychani malého
Georga, coz jesté vice podtrhuje emociondlni stranku scény. Scéna ztraci pozornost az tehdy,

kdyZ se Anna za¢ne oblékat.

Zajimavosti je, ze zvuk ve formé& hlasitych bolestivych vykiiki dokazal v mnoha
ohledech vystielit kiivku nahoru a to zfejmé také proto, protoze ¢lovék ma odjakziva zazitou
asociaci kiiku s né¢im neptijemnym. Stejné zvySeni kiivky ale dokazal zvuk v tichu — tady

bych si dovolil fici, Ze mél zvuk jesté vétsi emocionalni vypéti, nez v piipadé predeslém.

6.3 Nadéje a prekvapeni

Obr. ¢. 16 Sada — nahore = dlouhy zaber; dole = oddalovani ocekavani

Po vypjaté scéné, kdy se malému Georgovi podati utéct do vedlejsiho domu (ale jen

na chvili, nakonec je chycen) se vracime zpét do domu se svazanymi rodi¢mi. Intenzita
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zabéru je zde zpluisobena tim, Ze rodina Schoberovych zddnou ze svych pftilezitosti k utéku
nevyuzila, jednoduse je divak lituje a emoce zaziva z toho, jak je s nimi zachazeno. Haneke
nam ukdzal, ze 1 kdyz se nékomu podaii utéct, i presto se ta moznost zachrany odstrani.
Situace se z dramatického hlediska opét uklidni, byt’ rodina Schoberovych je na tom pekelné
zle. Zatimco Paul si jde udé¢lat nezaujaté svacinu, slySime ve zvuku vystiel. Zde se opét
natahuje ocekavani divaka, kdyz ho nuti ptremyslet, kdo byl zastielen. Paul si tedy v klidu
piipravi svacinu a dale vidime jen zakrvacenou televizi. Zde je zajimavy tkaz toho, ze se
nasili neukazuje prostiednictvim mrtvoly, nybrz metonymie v zakrvaceném televizoru.
George Jr. umiré a dvojice mladika se rozhodne odejit pry¢. Nasleduje deseti a piil minutovy
zabér celku obyvaku, ve kterém by si divak mohl stihnout piehrat to, co se v celém filmu
odehrélo. Pozornost divaka pomalu klesa a parkrat se na chvili zvysi v pfipadée, kdyz se
postavy za¢nou hybat nebo kii¢i psychickou bolesti. Po tomto pfezralém zabéru je celek
chaty z venku také dlouhy — tady uz mi to ptipadalo jako rezisérska provokace zbyteéné
natahovaného zabéru, ktery v sobé nenese ani informaci, ani emoci. Kazdopadné¢ tak ¢i onak
se z4jem postupné snizuje a dochdzi k nejvétsimu findle. Rodiné je doptano jesté par
nezdafilych pokust o zachranu, nakonec Anna vychazi z domu pry¢ vyhledat pomoc. Zabéry
jsou dlouhé, malo intenzivni. S ndbojem dal$i nadéje Anna spatii auto, pied kterym se
schova. Ukaze se, Ze to bylo n&jaké rodinné auto, které Annu nezahlédne. Po chvili Anna
spatii dal$i auto, u kterého znovu stejnou chybu neud¢la. Elipticky se stiitha do domu
Schoberovych, kde George zakryva mrtvého syna. Divak se pta co se stalo s Annou (byt ten,
kdo film nevidél a ptistup Hanekeho znd, nejspiS by odpovéd’ znal). Timto stfihem se
zakryva pravda a natahuje divdkovo ocekavani. Po chvili slySime zvuk dvefi a
Vv protipohledu Georga vidime prazdnou chodbu, ve které zazni zvuk kutédlejiciho se
,»nhéceho®, a az po zvuku se objevi golfovy micek, ktery je opét symbolickou ndhradou osoby
Paula. Divak si golfovy micek spojil s Paulem, ktery se nahle objevi. Po Paulovi piijde i
Peter drzici svazanou Annu. Takto dlouho Haneke drzi divédka v ofekavani — tim prave
zvysuje napéti. Dalo by se ve zkratce napsat jakymi faktory to zplisobuje : elipticky stiith —
zvuk dvefi — zvuk mi¢ku — mi¢ek v obraze ( - Paul) — Peter s Annou. Tato scéna je rovnéz
dikazem toho, ze se kiivka zveda s tim, kdyz se divak dovida nové informace. Informace
ptichodu golfového micku zapticini v divadkovi emoci.

Co se vsak dégje s kiivkou, kdyz je divakovi nabidnuta nadé&je na zachranu (tedy
otazka), ktera mtize byt naplnéna (tedy odpovéd)? Je ziejmé, ze to divaka podniti K zvyseni

zajmu. S pfichodem nadéje by se mohl divak zacit ptat na otazky, jestli je to vysvobodi,
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zavolaji pomoc, n¢kdo je uslysi, ¢i jim zvednou telefon. V nékolika momentech z kiivky

jdou nalézt podobné prab¢ehy kiivek.

Pojd'me se podivat na piiklad, kdy se dvojice mladikii po smrti malého George
rozhodne odejit. Po n€kolikaminutovém zabéru zdjem divaka trochu upadne a posléze je
divakovi vlozena nadégje, kdyz se rodi¢ George snazi telefonem zavolat pomoc. Pred timto
okamzikem vidime scénu Anny, kterd hledd pomoc venku. Nasledné je stfizena scéna
s Georgem Vv detailu sedici na zidli, fénem se snazi vysusSit baterii mobilu, u toho ji kousky
chleba. A¢ je tento zabér zabrany v detailu, nic intenzivniho, ani nového se v ném ned¢je.
George se snazi nékomu dovolat jit potieti po dvou netspésnych pokusech, takze proc¢ by to
méelo vyjit ted’? Ono to ale ,,vyjde a Georgovi se podaii opravdu nékomu dovolat. Kiivka
tedy se ze spodni polohy vyzvedne vyse, ovSem po zjisténi dalSiho nezdaru kiivka opét klesa.
Dalsi moment nadéje ptichdzi hned posléze v nésledujici scéné, kdy Anna v celkovém
zabéru temné ulice pfichdzi smérem ke kamete. Chvili ji kamera sleduje, nacez se Anna
zastavi a spatii auto. Dal$i potencidlni zachrana je ,,na cesté”. V celkovém zabéru tedy
divaklv zdjem nestoupd, spise klesa, protoze se v ném ned¢je. Poprvé vystoupi az teprve,
kdyz se objevi prvni auto. Nejdiive zvuk, poté obraz. Postava Anny se zalekne a schova se
do ktovi, nacez zjisti, Ze ji to auto mohlo vysvobodit. Auto si ji ale nevsima a divak v celku
opét sleduje Annu jdouci tichou temnou ulici. Zde je typicky ptiklad potvrzujici banalni
pravidlo, ze v celkovych zabérech napéti klesa. Hned vzapéti se vSak objevi auto dalsi, coz
divakovu pozornost opét zvysi. Odpoveéd’ na otazku, zda-li ji auto zachrani, najde divak az
kdyZ se Anna vrati s kumpany zpét do domu, kde je opét uZito stejného modelu Vv kiivce —

tedy pied vznikem nad¢je je kiivka dole, ktera sili v momentu pfichodu nadéje.

Dalsim ptikladem by mohla byt scéna, kdy se Anna snazi rozvazat Georga, zatimco
dvojice muzil je z mistnosti pry€. Jinou scénou je vystiel z brokovnice, po kterém se film
pretoci zpét. V neposledni fadé scéna na konci filmu, kde Anna v lodi spatii niiz, kterym by
si mohla rozfiznout zavazané ruce. VSechny tyto ptiklady byly vSemi péti jednotlivci
zakresleny velice podobné. Jediny piiklad mél vyjimku v tom, Ze vV scéné Vv lodi pied
spatfenim noze zakreslil je$t€¢ jeden mirny vykyv smérem nahoru. Jinak se ve vSech
ptfipadech vyskytovalo uvolnéni z&jmu, po kterém nastal okamzik nadé&je, ktery kiivku

vychylil nahoru.
Ve vsech zminénych piikladech Haneke pracuje s nadéji tak, Ze ji vytvoii podnét,
ktery trva n¢kolik okamziki, aby se zvysilo napéti (nebot’” divak zachranu rodiny ocekava).

V jinych ptipadech je napéti zvySuje pomoci postupného odkryvani motivi, které pomahaji
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odpovédét na otazku, zda li se rodina z utoku vysvobodi. VétSinou odpoveéd’ odkryje az vina

ptrekvapeni, ktera je vrcholem zesilovani v Kfivce.

6.4 Nezajem znechucenim

Za pozoruhodny se da povazovat moment, kdy dojde K absolutni averzi divaka,
nikoliv kvuli tomu, ze by vypravéni bylo rozvkleklé nebo nepochopitelné. Divak muize ztratit
chut’ film sledovat tGpln¢ z jiného diivodu. Rezisér totiz zamérné vykonstruoval situaci, kde
zmatfil divakovi posledni velkou nadé&ji na zachranu. *” Timto si jakoby cilené cht&l postvat
divaky proti sob¢. Silou této antipatie divak ztraci veskeré své usili, jednoduse to vzda a jeho
zajem velice prudce klesne doli. Na obrazku jde vidét, jak dva z péti respondentd kiivku
zakreslili. Diky témto kiivkam jde vidét, Ze zajem se nemusi dostat na své dno postupnym

sniZzovanim, sta¢i k tomu takovyto prostiedek, ktery vyvola v divadkovi vysokou miru nevtle

a nesouhlasu.

Obrazek ¢. 17 — razantni skok v kifivce

37 Ve scéng, kdy Paul ovladadem nazpatek pieto¢i film
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ZAVER

V mé magisterské praci jsem se zabyval divackou pozornosti. Téma mé prace byla
kiivka zrani scény. Je to téma méné prozkoumané, proto jsem se chtél soustiedit v praci na
pozornost divaka ve vztahu ke kfivce zrani scény. Prace s pozornosti divaka se vztahuje
Casto k mnoha dalSim aspektim filmu jako je naptiklad prace s herci, kamerovy pohyb,
hudebni podkres, ale méalokdy jsem se setkal s tim, Ze by se pozornost divaka rozebirala
konkrétné ke kiivce zrani zabéru. Je to ale podle mého dilezité, protoze délka zabéru, stejné

tak jako scény, zasadn¢ uréuje tempo a celkové vnimani divaka.

Svoje poznatky jsem aplikoval na piikladu rakouské verze filmu Funny Games
z roku 1997 od Michaela Hanekeho, coz ve mné po zhlédnuti zanechalo brnéni jeste dalSich
par dni. JednoduSe to ve mné zanechalo emotivni zazitek, kvili kterému jsem se rozhodl

tento film vice studovat.

Haneke v tomto snimku zamérn¢ pracuje s divakovym ocekavanim a kazdou nadéji,
ktera by mohla implikovat zachranu rodiny Schoberovych, nahle zneskodni a nedava tak
rodiné (ani divdkovi) jedinou proménénou Sanci na pteziti. S timto nekompromisnim
ptistupem se objevuji filmové situace, kterymi jsem se zabyval z hlediska divackého dojmu
— jak moc citi napéti a pro¢, kdy je jeho o¢ekavani oddalovano apod. Pomoci rozbort scén
a vyhotovené kiivky jsem dospél k vysledkim, které mi pomohly odpovédét na stanovené

vyzkumné otazky.

Prudké zesilovani divackého zajmu souvisi s gradaci, tedy s jakymsi vrstvenim
konfliktt, které v divakovi posilovalo touhu po rozhiesSeni situace. Kiivka zrani méla tedy
podobu nékolika oblouki po sobé jdoucich — tzn. kratké tiseky, kde se napéti zvysilo a poté
zase zvolnilo, ne vSak zcela. Piikladem takovéhoto postupu mize byt tieba to, jak Haneke
vyuziva zvuki, které se stupiiuji az do nepiijemného kiiku. ZvlaStnim zplsobem je pak

vyuzivano i ticho, které po takovém napéti vzbuzuje silnou emoci.

V piipadé¢ oddalovani ocekavani se zde uziva eliptického stfihu, ktery zastini
odpovéd na otazku ,Co se stane s danou postavou?‘. Dale to jsou dlouhé zabéry s
protagonisty, ktefi se na néco divaji. Odpovéd’ na otazku, co to je, ptichazi zprvu nepiimo
V podobé motivu ptidruzeného k danému subjektu. (V piipadé¢ Funny Games je to golfovy
micek znacici nebezpeci, protoze je spjaty s antagonistou.) Postupné se tedy odhaluje néco,

co dava divakovi voditka a tim drZi jeho pozornost a natahuje jeho o¢ekavani.
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Dale Haneke né¢kolikrat ve filmu divakovi pfedhodi nadéji, kterou nasledné
zneSkodni. Kfivka v téchto pfipadech vykazovala klesavou tendenci pfed vzniknutim nad¢je,

ktera pak prubéh kiivky povysila nahoru.

Dalsim poznatkem je skutecnost, ze vzestupy v kiivce jsou vzdy podminény, jak
informacnim, tak emocionalnim nabojem, které na sob¢ zavisi. Informace miize vyvolat
emoci a naopak, jindy to mize byt pouze emoce, kterd kiivku méni. V piipad¢ analyzy se
V ramci mé prace nepodafilo najit zptisob, pomoci kterého by se ur¢ila hodnota informaéniho

a emo¢niho naboje ve scénach. Oba tyto naboje se navzajem ovliviuji a jsou v kombinaci.

Vyzkum povazuji za uspésny, jelikoz se mi povedlo definovat vzorce kiivky zrani
scény ve zkoumaném filmu. Tyto vzorce by mohly byt charakteristické pro vicero Hanekeho
filma, ptipadné i pro jiné tvirce, nebo jesté 1épe by se nékdo mohl témito ptistupy inspirovat
a priblizit svou tvorbu k brilantni praci s napétim, kterd je pfiznacna pro tvorbu Michaela

Hanekeho.

Prace ve mn¢ opét podnitila touhu sledovat filmy nejen jako filmaf, ale i nezavisly
divédk a uvédomovat si tak nejen na urovni podvédomi, co ve mné jakd scéna ¢i zabér
vyvolava. Proto doufam, Ze tato prace bude pfinosem nejen pro mé, ale i pro dalsi ctenare,

ktefi se zajimaji o divakovu pozornost nebo praci tak zajimavého tvirce jako je Haneke.
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