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ABSTRAKT

Tato teoreticka bakalarska prace ma za cil formalné a narativné analyzovat tzv.
imerzivni film. Imerzivitu zkoumd prostiednictvim tfech stéZejnich elementu:
obrazu, zvuku a tématu. Tyto kategorie jsou rozebirdny na pfikladu dvou
vysoce “imerzivnich” snimkl, Son of Saul (rez. Laszl6 Nemes) a Gravity (rez.
Alfonso Cuarén). Jednotlivé vlastnosti téchto filmi prekracuji médium samotné
a v divakovi vyvolavaji fyzické reakce, ¢imz se lisi od klasickych
kinematografickych dél.

ABSTRACT

This theoretical bachelor thesis aims to analyze “immersive” film from formal
and narrative perspective. Immersivity is discussed through three primary
elements: image, sound and theme. These categories are exemplified on two
highly “immersive” films, Son of Saul (dir. Laszl6 Nemes) and Gravity (dir.
Alfonso Cuardn). The specific aspects of these films are transgressing the film

medium itself, evoking physical reactions in spectators and therefore becoming
distinct from the “classically” shot films.
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UvoD

Privlastek “imerzivni" byva cCasto spojovan s technologiemi jako jsou
pocitacové hry, virtudlni realita, promitani na osmihranou kostku - tzv. “infinity
cube” nebo 3D projekce v jednoduchém kiné. VSechny tyto prostfedky maji
spole¢ny cil: snazi se dostat divaka do artificialniho prostoru a nechat ho prozit
néco nerealného. Autor James Hyder ve svém clanku “What is immersive™
popisuje jednoduchy princip, na kterém jsou tyto postupy vétSinou zalozeny:
Usp&&né navozeni iluze zavisi na osdleni nékolika participantovych smysli -
predevsim zraku a sluchu, a zaroven eliminaci i potlaceni jakychkoliv okolnich
vlivl, které by iluzi mohly narusit. Hyder se také zamé&fuje na okolnosti, které
ovliviiuji uvéritelnost evokovaného prostoru - jsou to predevsSim: zachovani
perspektivy, vytvoreni 3D prostoru pomoci stereoskopie a snaha obsahnout

divakav zorny Uhel.

Zminéné pristupy si prfirozenéji spojujeme se soucasnymi digitalnimi
technologiemi, zadmér aktivovat divdaka ma ale koreny jiz v drivéjSich dobach.
Za prvni pokus by se dala povazovat napriklad technologie CINERAMA® s
prvopocatky v padesatych letech (prvni kino ji vyuzilo v roce 1952), ktera
vyuziva 3 projektory promitajici obraz na velké zaoblené platno a spojujici tak
film do jednoho dlouhého pasu o zorném uhlu priblizné 146°. DalSim prikladem
by mohl byt format VistaVision® (prvni kino v roce 1954), ktery pracoval s

principem otoéeni (film se pohybuje horizontaln&, nikoli vertikalng, tudiz mize

L HYDER James, “What is immersive”, (2009),
http://www.Ifexaminer.com/20090522a.htm

2Ibid.

3Ibid.



obsahnout vic perforaénich tvor(). Tento princip si pak prevzal format IMAX,
ktery 35mm film zaménil za 70mm material.

V této bakalarské praci bych se rad zaméril na onen “imerzivni” efekt ve
vztahu k filmovym dilim, a to konkrétné skrze rozdily a spojnice mezi filmy
Gravity a Son of Saul. Na prvni pohled se tyto filmy zdaji byt svou podstatou,
tématem, ale i pristupem naprosto odliSné, presto je ale spojuje podobny
princip. Oba filmy totiz ¢asto navozuji pocity jako jsou zavrat, Uzkost nebo
boleni hlavy, a tim tedy narusuji jakousi pomysinou linku mezi platnem a
divdakem v kinosdle, a bezprostifedné ovliviuji védomi nebo dokonce fyzické
pochody ¢&lovéka. Rad bych se zabyval zplsobem, jakym jsou tyto filmy
konstruovany a zda-li se jejich dopad tyka predevéim zplsobu vypravéni,
tématu nebo audiovizudlnich principd. Na jedné strané stoji technologicky
velmi naro¢né zpracovany snimek Gravity, ktery vypravi pribéh posadky uvizlé
na obézné draze a pri jehoz realizaci bylo nutné v podstaté vynaleznout celou
Fadu postupl a technologii, jakymi bude film zachycen a pozdé&ji zpracovavan.
Zde je dulezité zminit, jak podstatnou &ast hraje u Gravity typ samotné
reprodukce. Film byl totiz vytvaren jiz od prvotniho okamziku se zdmérem
formatu 3D IMAX. Pro Ucely rozboru filmu v této praci bude slouzit pravé a
jediné tento format, vzhledem k vlastnostem, které ve 2D formatu absentuji,

pripadné nemaji potencial diskutovanou “imerzivitu” vyvolat.

Na druhé strané film Son of Saul pracuje s divakem naprosto odliSnym
zplsobem, ktery zdmérné neni zaloZeny na digitélnich technologiich, ¢&i sloZité
postprodukci. Pfibéh z prostfedi koncentracniho tabora zachycuje osud jednoho
¢lena Sonderkommanda (véznové donuceni odklizet mrtva téla z plynovych
komor) a “imerzivitu” nastoluje disté pomoci kamerovych, zvukovych a
tématickych prostredk(. Pravé tyto jednotlivé kategorie by mély slouZit i jako
zakladni témata délici mou praci na tfi kapitoly. Prvni z nich jsou obrazové
prostfedky, tedy samotny zplsob zachyceni akce, ale také vyuZiti pohybl a
princip snimani obrazu. Tuto kapitolu povaZzuji za velmi dlleZitou, pfedev&im
kvidli tomu, Ze oba filmy jsou svym obrazem velice agresivni vQ¢i divakovi.

Stejné tak agresivni nebo extrémné pasivni je také zvuk, kterému je vénovana



druhd kapitola prace. Povazuji za stézejni vénovat se zvukové dramaturgii a
obecné pristupu, jakym ndm zvukova dramaturgie zameérné néco skryva nebo
naopak jestli zvétSuje prostorovost filmu. Jak Gravity, tak Son of Saul jsou
navic svym pristupem ke zvukové slozce naprosto vyjimecné vzhledem ke
“klasickému” kinematografickému sméru. Praci uzavre kapitola vénujici se
popsani obou filmd z hlediska jejich témat a narativu, a také zkoumani
moznosti, zda je divakova aktivace zpUsobena napfiklad &isté jeho pFitomnosti
v prostredich, které jsou pro néj neznamad. Pripadnou dalsSi diskutovanou
okolnosti bude i samotné téma filmd: oba se totiz vénuji hrozb& smrti, kterd je
filmem pohanéna a divak je nucen vétsSinu ¢asu sledovat snahu hlavnich postav

o preziti.

Tato bakalarska prace si celkové klade za cil popsat prostfedky, za pomoci
kterych se film stava “imerzivnim” a tim padem zacina konec¢né naplno - i kdyz
nékdy az neprijemné - splnovat zakladni premisu, se kterou samotny filmovy
obor vznikl: tedy prenddet divdky do novych svétl, nechat je vcitit se do
prozitkd zobrazenych postav a obecné je aktivné zapojit do emocionalniho
prozitku bez ohledu na jejich aktudlni psychicky stav a prostredi, ve kterém se

nachazeji.



Obrazové prostredky

"Zkusenost clovéka véznéného v koncentracnim tabofe byla zaloZzena na
omezeni a absenci informaci. Nikdo nemohl! prilis védét nebo vidét. TakzZe jak

to zobrazit?,” *

uvadi Laszlo Nemes, rezisér filmu Son of Saul v jednom z rozhovorQ pro
server The Guardian a v podstaté tim zjednodusené popisuje zakladni pristup k
obrazové slozce jeho filmu. Tento princip je primarné zalozen na neustalém
sledovani hlavni postavy Saula, ktery je komponovan do stfedu obrazu.
Odpovidad tomu i zvoleny format Academy Ratio 1.37, ktery cdasto orezava
obraz na pouhy obli¢ej hlavniho herce a vSechno ostatni se odehrava mimo
kompozici. Kamera se nikdy nerozhoduje sama za sebe, ale je pouze
nastrojem, ktery se snazi zachytit nedostatek informaci, zmatek a odtrzeni od
redlného svéta. Skoro dva roky tvlrci diskutovali® vizudlni prostfedky, za
pomoci kterych by se co nejvérné&ji mohli pfibliZit realité koncentraénich taborl
a zaroven uvazovali, jak pfibéh znazornit naturalisticky a bez stylizace, kterd
by mohla ohrozit vérohodnost filmu. Kameraman filmu Mathias Erdely uvadi®,
7e jednim z kli¢ovych vychozich bodl v pfistupu k obrazové strénce filmu bylo
vyuziti redlnych praktickych svétel. Film byl tedy svicen pouze umélymi zdroji
strategicky umist&nymi tak, aby korespondovaly s pohyby hercl a kamery.
Jako realné svételné zdroje vétSinou poslouzily pouze dobové wolframové
7arovky rlzné rozptylené pres povrch stropd, st&n a mlé¢né sklo praktickych
lamp, v exteriérech se pak pracovalo Cisté s odrazenym pfirozenym svétlem.

Tento pfristup souvisi také s pohybem kamery, ktera se casto otaci okolo své

4 PULVER Andrew, Review of Son of Saul, (2016),
https://www.theguardian.com/film/2016/apr/14/laszlo-nemes-i-didnt-want-son-of-saul-to-tell-
the-story-of-survival

5 DP/30: The Oral History of Hollywood, Interview with Laszé Nemes & Matyas Erdélly, (2015),
https://www.youtube.com/watch?v=yVswYKyEjpc&t=1543s

6 Arrichannel, Interview with Matyas Erdélly, (2015)
https://www.youtube.com/watch?v=kTBKZUHsFbk&t=327s



osy a Vv podstaté “vidi” na vsSechny strany. Pokud by autori vyuzivali
stylizované sviceni, film by na sebe mohl v ramci estetické kvality strhavat
priliSnou pozornost a neustale divaka upozornovat: "Sledujes pouze film, celé

je to fikce.”

Dal$§im ze zasadnich prvkd obrazové stréanky filmu je natadceni na filmovy
material, coz rezisér Nemes oznacoval’ za neodmyslitelnou podminku pro vznik
filmu jiz od samého zacatku scénare. Dokonce se zminil, ze pokud by film na
material nemohl byt natacen, nataceni by se neuskutecnilo. Filmova surovina
byla zpracovavana chemickym procesem a promitalo se z barevné kopie.
Autofi se zadmérné rozhodli vyhnout digitalnimu intermediatu, ktery by mohl
poskodit kyzeny esteticky efekt. Film tak dostal jakysi archaicky charakter a
navozuje pocit, ze byl natocen pred nékolika desitkami let. Témito cestami
technologického omezeni dosahuji autori jistého uceleného stylu, avsak v
disledku je dlleZité soustiedit se na celkové vyznéni, aby se samotné omezeni
nestalo pouhou manyrou stojici mimo film a nenarudovalo divakiv zaZitek. V
ramci celého filmu dochdzi v nékolika momentech k preruseni divakovy
pozornosti predevsim diky malé hloubce ostrosti, ktera je mnohdy tak mala, ze
c¢asto nebylo mozné dramatické pohyby kamery technicky zaostfit. V ramci
jedné z masterclass na festivalu v Sarajevu Laszlo Nemes uvadi®, ze hlavnim
problémem soucasné kinematografie je snaha filmarG zobrazovat co nejvice a
tim mit co nejvétsi dopad na divaka. Dle Laszlova principu vSak tato metoda
funguje naprosto obracené, jelikoz zobrazovat méné znamena aktivovat divaka
mentalné. Pokud by tedy film zobrazoval jevy pouze informacné a pres né se
snazil prenést emoce, omezil by se Cisté na faktickou doslovnost, ktera konci
tam, kde koné&i kompozice. Tim, e Laszlo omezuje divaklv vhled prostfedky
jako jsou velikost formatu, hloubka ostrosti a princip sledovani hlavni postavy,
aktivuje tak jeho emocni mozkovy proces. Jediné omezeni pak predstavuje
mira divakovy predstavivosti. O tomto principu se vyjadfuje Francey Russell v

eseji "On the Ethics of Representation”:

’Arrichannel, Interview with Matyas Erdélly, (2015)
https://www.youtube.com/watch?v=kTBKZUHsFbk&t=327s

$SCHORY Noemi, Interview at Sarajevo Film Fesstival with Laszl6 Nemes & Clara Royer
https://www.youtube.com/watch?v=-QRpNhFnNZw



"Kamera zdstava na jeho [Saulové] obliceji, ktery se zdd byt vytesanym z
drsného kamene a naklani se mirné dopredu, jakoby se chtéla danému svétu
priblizit, jen aby ho nemusela vnimat. Tento efekt pojici ndas se Saulem je
zalozen na faktu, Ze nemame nikdy chvilku klidu, ani prostor na nadechnuti;
nikdy se nam nedostava privilegia vysky nebo dalky, které by nam zarucily
pohled na celek a tim padem i pocit odtrzenosti. Pripoutanim k tomuto jedinci
znamena, ze ve vétsiné scén jsou horory tohoto svéta odepreny nasemu zraku.
Nikdy se pfimo nedivédme na hromadu tél, naopak zlstévaji v perifernim poli,
neostré, ale presto velice urputné. Tim, Ze nam Nemes nedovoluje se divat,

naznacuje, ze ani Saul se uz nediva a uz nadale skutecné nic nezaznamenava.”
9

VSechny vyse zminéné postupy jsou naprosto odliSné od pristupu, které zvolili
tvarci filmu Gravity. Ti naopak pracovali s naprosto detailnimi a proostfenymi
Sirokymi scénami a tim divakovi umoznili sledovat, co si sam zvoli. Fakticka
doslovnost je tu vSak zamérem, jelikoZz pravé ona nese emoci, nebo spiSe
divaka fascinuje stavem, ktery mu dovoluje prozit. V Uvodu filmu vidime
planetu Zemi a zvétsujici se bod, ktery se postupné zmeéni v raketoplan
Explorer. Divak prvné vnima 2D obraz s planetou Zemi a nekonecnym
vesmirem, ale po chvili se k nému pomalu zacne priblizovat prostorovy objekt,
ktery s narlstajici velikosti donuti divdka upravit své vnimani na 3D prostiedi,
ve kterém si po urcitém case zacne uvédomovat svoji pritomnost. Kamerovy
pohyb prostorem se snazi vyvolat pocit, Zze jsme také soucasti vesmirné
posadky. Tento efekt je vyvolan nejen podobnosti pohybu, kterym se
kosmonauti pohybuji kolem nas, ale také samovolnym pristupem kamery,

kterd je skoro v neustalém pohybu. Pokud by totiz déle setrvala na jednom

9RUSSELL Francey, Images to Work With: On the Ethics of Representation in “Son of Saul”,
(2016),
https://lareviewofbooks.org/article/images-to-work-with-on-ethics-of-representation-in-son-of
-saul

6



mist&, obraz by po ¢ase zacdal plsobit staticky a divak by tak zanedbal

dilezitost pohybu prostorem.

Prvni rozrusSeni plynulosti pohybu prichazi ve chvili, kdy do obrazu pfileti
kousek trosek - v tento moment zacne kamera dramaticky poletovat
prostorem, objekty se stavaji casto jen pouhym obrysem, divak ztraci
schopnost kamkoliv zaostfit a sledovat velké mnoZstvi jevi odehravajicich se
najednou. V ramci probihajiciho déje se umocnuje pocit napéti, jelikoz kamera
rotuje dokola stejné jako rotuje hlavni postava. Kombinace téchto efektd mlze
v divakovi navodit tzv. kinetézu neboli nemoc z pohybu, ktera je obecné
znéma jiz od prvnich mofeplavci jako tzv. “mofskd nemoc”. V pfipadé
moteplavcl se vdak vzdy jednalo o jev vnimany vnitfnim uchem, které
informaci o pohybu prendsi do mozku. V mozku se vsSak tato informace
neshoduje s tim, co vnima opticky aparat lidského oka. V dnesnich dobach se
zalala projevovat i nemoc vznikajici obracenym principem, jeji pdsobeni

popisuje Arthur Ian Mallinson ve své disertacni praci:

“Jako pfiklad mdZeme uvést vizudini iluzi pohybu (napf. sledovani 3D filmu),
ktera je vestibularnim systémem prehlizena, jelikoz systém signalizuje, ze iluze
pohybu je uméla a neni na ni tedy tfeba reagovat. V pfipadé absence naprosto
spolehlivé informace od vestibularniho systému je aktivovana dogmaticka
zavislost na vizudlni informaci tak, aby byla udrZzena rovnovaha téla, takze
pacienti s vestibularnimi poruchami se mnohem vice upinaji na vizualni viemy
(Redfern et al, 2001). V pfipadé 3D filmd mdZe “strategie vizudlni preference”
vyvolat “spravnou” odpovéd’ na vnimany pohyb a tim padem vyvolat privodni

autonomické odezvy."°

10 MALLISON Ian Arthur, Visual Vestibular Mismatch: A poorly understood presentation of
balance system disease, (2011), http://art.mallinson.ca/docs/Visual-Vestibular-Mismatch.pdf



Pfiznaky kinetdzy jsou boleni hlavy, zavrat nebo vydéerpani; jsou to stejné
pocity, které cClovék proziva prevazné pri dramatickych sekvencich filmu
Gravity. Podobny jev se objevuje i ve filmu reziséra Daniela Myricka a Eduardo
Sancheze The Blair Witch Project. Film je z vétsi ¢asti nato¢eny na malou rucni
kameru, kterd je stale drzena v ruce a simuluje tedy veskery tfas a pohyb,
ktery hlavni postavy vytvari. Postavy ve filmu Casto utikaji a pri promitani na
velkém platné mazou u divakd vyvolat podobné symptomy jako film Gravity.
Dal$im pfikladem mGze byt i Gvodni scéna z filmu Saving Private Ryan reziséra
Stevena Spielberga. Sekvence zobrazuje vylodéni v Normandii, kdy se tisice
vojaku snazi dostat pres prvni némeckou linii. Kameraman Janusz Kaminski
vyuziva stejné jako The Blair Witch Project efekt “ruc¢ni kamery”, ktery docilil
uchycenim kamery na vackové hrideli, kterd ma moznost se prudce pohybovat
v horizontalnim sméru. Kromé této mechanické Upravy Uchytu kamery pro
podporeni efektu navic autofi pracovali se snizenim expozi¢ni doby. Diky

tomuto postupu se obraz zaostii a dynamika pohyb{ je je&té viditeln&jsi.

Daldim ze z&sadnich prvki obrazové skladby ve dvou hlavnich rozebiranych
filmech je pfistup k vypravéni pribéhu skrze hlavni postavu. Subjektivita Son of
Saul je protikladem k objektivnimu snimani Gravity, které vyuziva jediné
odbocky, a to k principu “first person view” znamého z pocitacovych her. Jedna
se o sledovani déje o¢ima hlavni postavy, nejedna se pouze o tzn. subjektivni
pohled bez absence téla, ale v podstaté vidime vSe, co vidi doktorka Ryan
Stone. Scéna, ktera s timto efektem pracuje, prichazi v momentu, kdy je
doktorka vrzena do vesmiru a pomalu rotuje do nekonecna. Kamera se
priblizuje do extrémniho detailu oka a poté jemné uhne a v podstaté se stane
jejim zrakem. Tento prvek ma dle mého nazoru za nasledek Upadek nasi
pozornosti, kterd byla do této chvile vénovana pocitu sounalezitosti s
posadkou, jelikoz se nyni stdvame postavou filmu, ktery sledujeme. Zde tedy
dochazi k divdkovu odpojeni od dé&je, coz mize byt zplsobené i nezvyklym
stylem zobrazeni subjektivizace: divak neni zvykly stavat se postavou, prichazi

tak o0 moznost sledovat oblicej, ktery na néj pfenasi emoce.



Podobny princip otevira také film Enter the Void Gaspara Noého. Vyuziti “first
person view” je vSak opodstatnéné hlavné z hlediska syzetu. Objevuje se totiz
jen na zacatku filmu a to pouze do chvile, kdy je postava zastrelena v jednom
tokijském klubu. Nasledné se z divaka “stava” poletujici duse, ktera se
samovolné pohybuje prostorem. V Enter the Void je tento pristup tedy obsazen
jiz v zakladni strukture filmu. V Gravity se tento nastroj jevi spiSe jako
“zabavny” efekt, ktery ma divakovi trochu primocare predkladat pocity, které

zaziva postava doktorky Ryan Stone.

Jednim z klasicky zndmych podvédomych kompoziénich ptistupd je vnimani
uspofadani scény dle gravitaénich zékond, tedy co je v horni &asti obrazu je v
podstaté “nahore” i v redlném svéte a ve spodni Casti je vétSinou zem. Divak
obecné chape, kdy je obraz prevraceny. Ve vesmiru vSak zadna zem neni, a
proto se tvlrci filmu Gravity rozhodli kompozice uvolnit v jejich rotacich a
nezameérovat se na to, aby oblicej byl vzdy orientovany oCima nahoru. I toto je
jeden z elementd, ktery ¢lovéku zpUsobuje zavrat: stale si totiz uvédomujeme,

Ze sledujeme obraz, ktery je prevraceny.



ZVUK

“Zorné pole m{ze byt limitovédno zab&rovanim, ale to neplati pro sluch,”!

piSe ve své praci Teréz Vincze a odkazuje se k Michel Cionovy, ktera se zabyva
tzn. offscreen a onscreen zvukem. Ve své knize Audio-Vision: Sound on Screen
popisuje akustické vnimani zvuku, které je spojeno s absenci vizualniho
podnétu. Pokud divak sleduje obraz a spojuje si jej s doléhajicim zvukem,
dostane se do roviny pasivniho vnimani, Cili nerozsifuje své predstavy o
prostoru nachazejiciho se mimo frame (the image). V podstaté je tedy odkazan
Cisté na podnéty a pribéhové linie, které jsou mu predkladany, nerozporuje

74dné ze zachycenych faktd a ani si sam nedomysli, co neni v obraze pfimo

zabirano.

V jedné z Uvodnich scén filmu Son of Saul Saul a ostatni ¢lenové
Sonderkommanda pomahaji v plynovych komorach. Jako divaci vidime jen
mlzné prostiedi pIné riznych druhl bouchdni, Susténi obledeni a némeckého
monologu, cozZ je nasledovano ostrym bouchnutim velkych Zeleznych dveri.
Saul se snazi zvuky neregistrovat, jsou tedy trochu zastrené a ztiSené.
Gradace prichazi, kdyz ho zavolaji, aby Sel hlidat dvere --zvuky se zacinaji
umocfiovat. Divaci maji moznost vidét pouze Saullv obli¢ej a imaginace s
neustalou otazkou “Co se déje za témito dvermi?” nas emocné vtahuje
hloubé&ji. Son of Saul si tedy uklada zasadni cil: rozsifit prostor mimo ram
obrazu. Divak prochazi filmem a registruje pouze kusovité vizualni informace,
nikdy se mu nedostane celkového pohledu na situaci uvnitf koncentra¢niho

tabora. Vétsina prostoru musi byt tedy popisovana skrze dvé roviny zvuku, na

1 VINCZE Teréz, The Phenomenology of Trauma. Sound and Haptic Sensuality in Son of Saul,
(2017), http://www.acta.sapientia.ro/acta-film/C13/film13-07.pdf
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které Teréz Vincze dobre poukazuje pres Chionovu teoriil? o aktivni a pasivnim
mimoramovém zvuku. Aktivni zvuk je chapan jako zvuk nalezici vécem, které
nemaji dlouhé trvani: témito jsou vSechny mozné narazy, hlasy, Seveleni,
bouchani. Tento typ divaky neustale nuti si pokladat otazku, o jaky zvuk se
jednad, z jakého zdroje vychazi, Cili nas neustdle aktivuje, udrzuje nasi
pozornost a napéti. Pokud si zvuk spojime s obrazem, dokazeme si vytvorit
celistvou predstavu o prostoru a vizualni informace se spole¢né se zvukem
uzavre. Pokud se vSak nespoji, kupi se nam zvukové podnéty, které nas v
pripadé Son of Saul zamérné obklopuji ve skoro az agresivni kadenci. Na
druhou stranu pasivni zvuk nas nenuti hledat zvukovy podnét a také udrzuje
stabilitu obrazu. Dle Chiona®? je tato posledni vlastnost relevantni predevsim v
ptipadech scén, které jsou vypravény z vice (hld a tim padem nejsou tak
dynamické. Divak neni dezorientovany, protoze ma veskeré podnéty propojené
souvislym zvukem. Dle mého nazoru vSak Laszld6 Nemes prolina oba pristupy

dohromady a agresivné utoci jak pasivnim, tak aktivnim pristupem na divaka.

"Nase télo reaguje fyzicky na zvuk: je jim ovliviiovan krevni obéh, odpor kdze,
napéti ve svalech a dychani. Navic, i kdyz jsme schopni tvofit zvuky,
nemdzZeme uZ vytvaret svétlo. TakZe svétlo se ndm zda byt relativné externim,

objektivhim a nezhmotnitelnym, kdezZto zvuk je v nas a osobni.”*

piSe ve své diplomové praci Terez Vincze, ktery se odkazuje na teorie Edwarda
Branigana o vnimani zvuku z knih Sound, Epistemology, Film, In Film Theory

and Philosophy a Soundtrack in Mind. Projections vol. 4.

Zvuk v Son of Saul se tedy snazi primarné rozsirovat prostor, ktery vymezuje
obraz, v pfipadé Gravity se tvlrci snaZi vérné kopirovat prostiedi, ve kterém

se kosmonauti pohybuji. Diky absenci vzduchu se ve vesmiru zvuk nijak nesifi,

12VINCZE Teréz, The Phenomenology of Trauma. Sound and Haptic Sensuality in Son of Saul,
(2017), http://www.acta.sapientia.ro/acta-film/C13/film13-07.pdf

13 Tbid.

14 Tbid.
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postavy obklopuje jen vSudy prostupujici ticho. Glenn Freemantle, zvukovy
mistr filmu Gravity se rozhodl implementovat zvuky, které vznikaji pfi
manipulaci a dotyku kosmonauty.!s Jedna se totiz o jediné slysitelné zvuky,
které jsou vnimatelné mimo vlastni dech a tlukot srdce. Zvuk byl nahravan na
nékolik mikrofond umisténych ve skafandrech a zachycoval predevsim vibrace,
které oblek prendsi; tyto vibrace jsou tedy kromé slysitelnych hlast jedinym
zachycenym zvukem.!® Gravity zac¢ina Uvodnim zabérem v naprostém tichu, ze
kterého postupné zacinaji prostupovat hlasy deformované radiovym prenosem,
utlumené rany a vibrace. Zvukovy prostor je navic dotvaren posouvanim
jednotlivych zvukid vzhledem k jejich pozici; nejedna se vSak jen o pozici v
obraze, ale v celém prostoru okolo nas. Pokud postava mluvi a poletuje v
prostoru za nami, slySime jeji hlas ze “zadni” ¢asti obrazu. VySe zminéné
techniky maji za Ukol dat divakovi zapomenout, zZe sedi v sale kina a ukotvit ho
v prostoru mezi ostatnimi kosmonauty. Hudebni slozka je zpracovana trochu
primocarejsi cestou: ¢asto nam totiz predklada emoce, které nebyvaji v
protikladu s akci v obraze. Napfriklad v situaci, kdy je doktorka Ryan Stone
odvrzena do vesmiru, je dramaticka hudba jedinym zvukem v obraze, az do
momentu, kdy se kamera dostane do jeji pfilby a zvukovou dynamiku

prevezme jeji vlastni dychani.

Hudebni slozka v Gravity tedy ve vétdiné ptipadl jen podporuje emoce, které
na nas maji z platna dopadat. Kdyz Matt Kowalski, druha hlavni postava filmu,
pronese, ze “ten pohled na Zemi se neda prosté prebit” (gravity film : 0:08:0),
hudba s melancholickymi tény, ktera tuto repliku provazi si skoro az vyzaduje
od divaka projeveni sentimentu. Skladatel Steven Price se nechal slySet, ze
hlavni inspiraci pro jeho tvorbu byl pohyb kamery, kterad se vznasi prostorem -

komponoval tedy tak, aby zvuky a hudba jednaly podobné. Price také mluvi’ o

15 BISHOP Bryan, Intrview with sound designer Glenn Freemantle, (2013),
https://www.theverge.com/2013/10/10/4822482/the-sound-design-of-gravity-glenn-freemantl
e-skip-lievsay

6 COLEMAN Michael, The Sound of Gravity, (2013),
https://www.youtube.com/watch?v=bujNUvMous4&t=95s

17 The More we Know, Behind The Scenes Of The Oscar Nominated 'Gravity' Score, (2014),
https://www.youtube.com/watch?v=BkHvmZ4ULAc
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tzn. morfovani zvuku, kde na zacatku pracuje se specifickym zvukem, kterym
je napriklad violoncello. S dramatickym pohybem kamery se zvuk linearné
morfuje v jiny zvuk, plynule se s z ného stava napriklad néco syntetického.
Timto zplsobem se prostorem micha nékolik vrstev, které tvoti kone¢nou
kompozici. Struktura se tedy odviji od navozeni podobného stavu, jaky proziva
hlavni postava. Sam Price uvadi'®, Ze pokud si nikdy nebyl jisty, jakym smérem

pokracovat, inspiroval se oblicejem Sandry Bullock.

Jeden ze zvukovych princip{ filmu Gravity se prolind i do tématu filmu: je jim
ticho. Na jedné strané stoji technické ticho jako stavebni prvek zvukové
kompozice, kterd pravé vynechanim veskeré stopy zhmotni prostor vesmiru.
Casto se objevuje moment, kdy gradace zvuku a hudby je skoro aZ netinosna,
aby pak upadla do naprostého ticha. Tvirci ndm tak davaji najevo, ze stejné
nelinosna muZe byt pravé absence ¢ehokoliv slyditelného. Jednim z prikladd
takového postupu je gradovani prichodu Matta Kowalskiho, ktery v jedné ze
scén otevira dvere, aby se dostal na rusky modul Sojuz. (gravity film :
1:02:35) Po otevreni dverfi se zvuk propadne do prazdna, vesmir doslova
“vysaje” veskery zvuk. Jedinym vijemem zlstava piskani v uich, které je
slysitelné jako doposud nikdy. Formalné velice vyrazny prvek ma vsak koreny
v samotné piib&hu - doktorka v jednom ze svych monologt prohladuje, Ze
pravé ono ticho je to, co se ji “tady nahore libi nejvice”. (gravity film :
0:08:30) Postupné vsak zjistuje, ze diky tichu si uvédomuje své odtrzeni od

civilizace: veskerou komunikaci rozdéluje propast ticha.

18 The More we Know, Behind The Scenes Of The Oscar Nominated 'Gravity' Score, (2014),
https://www.youtube.com/watch?v=BkHvmZ4ULAc
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TEMA / NARATIV

Auschwitz, rijen 1944. Rezisér Laszlo Nemes si zvolil netradi¢ni postavu,
kterou je Saul Auslander, jeden z &lenl tzn. Sonderkommanda. Jejich Gkolem
bylo odklizeni Zid{, ktefi byli poslédni na smrt do plynovych komor. Sundavali z
nich oble¢eni, vytirali podlahu a odklizeli mrtvoly do masovych hrobl. Konali
tak do té doby, nez byli sami poslani do jedné z komor. Jednalo se tak o
postavy vytrzené z realného svéta, byl jim vymeéren urdity ¢as, béhem kterého
otupéli. Rezisér v nékolika rozhovorech uvadi fascinaci témito postavami, v

jednom z nich pro web The Guardian tika:

“Rikal jsem si, Ze tito lidé jsou jako stiny pohybujici se mezi Zivotem a smrti,
chyceni mezi obétmi a pachateli, ale zaroven byli také sami obétmi. Jejich smrt
jen trvala po dobu nékolika mésicd.” *°

Saul je tedy postavou, kterda je pro divaka absolutné nepfistupna,
uzaviena ve své lhostejnosti. Z jeho obliceje nedokdzeme rozeznat témér
zadnou emoci. VesSkera komunikace se omezila pouze na neurcité skreky,
zvuky a nékolikero jazykd michajici se pfes sebe. Z absolutniho prazdna
vytrhne Saula objeveni kluka, ktery zazrakem prezil uzavieni v plynové
komore. SS se ho ale rozhodne usmrtit podruhé a prihlizejici clen

Sonderkommanda zjisti, Ze se jedna o jeho Udajného syna.

Laszlo si odpovéd o uvéritelnosti celé situace nechava pro sebe. Situace
se tedy spise jevi jako zbytek posledni nadéje, kterou si sém Saul vsugeroval.
Akceptovat Laszlovu hru se miZe zdat velmi t&%ké a to predevsim diky

novému Uhlu pohledu, ktery absentuje veskery sentiment a rozfazovani lidi na

1% PULVER Andrew, Review of Son of Saul, (2016),
https://www.theguardian.com/film/2016/apr/14/laszlo-nemes-i-didnt-want-son-of-saul-to-tell-
the-story-of-survival
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dobré a Spatné. Zamérem je mu spiS vyobrazeni bloudicich dusi, které o sebe
narazeji a uz nejsou schopni vnimat ani pohled na okolni tragédie. Jejich
emodni aktivity jsou naprosto umrtvené, z jejich hlasi neni mozné vyé&ist nic,
skoro ani strach. Divak se tedy spolu s nimi vydava na nelehky u(kol k
pochopeni jakykoliv motivaci. Vét&ina dlsledkd vypousti jakékoliv pticiny, véci
se déji Casto ze zoufalstvi ¢i z pomateni mysli. Neustdle se tedy jako divaci
ptame, z jaké pozice tato postava reaguje takto a s jakym zamérem se Saul

vydavéa na neodkladnou pout, kdy na kazdém rohu ¢&iha smrt.

Zobrazeni smrti je dalSi spojnici mezi obéma filmy. Sledovat na platné
smrt a byt ji takhle blizko nas fascinuje uz od samého pocatku kinematografie.
Dava nam totiz moznost prozit néco, ¢emu nerozumime, ¢emu bychom (skoro)
nikdo nechtéli ¢elit a tuto moznost dostdvame bez osobniho risku. Gravity se
snazi smrt zobrazovat jako néco ne-definitniho, néco co ma pokracovani a
plynule se prolind s nasim zivotem. V jedné sekvenci doktorka Ryan Stone,
zbavena veskeré nadéje, utahne kohoutky na své kyslikové bombé a odda se
vesmiru s nadéji shledani se svoji zesnulou dceru. Zabér se plynule prolne do
momentu, ktery bychom mohli nazvat “near death experience’, neboli “zazitek
blizky smrti”. Ve filmu je znazornén jako prostor do kterého vsupuje matt
Kowalski, ktery uz ma byt davno mrtvy, protoze se odpoutal aby zachranil
doktorku. Vstupuje do prostoru modulu Soyuz, otevie dvere a vleze dovnitf.

Porusuje fyzikalni zakony, které naznacuji, Ze se jedna o prostor mimo nas.

Prvni zminka o tomto fenomému prichazi od doktora Raymonda Moora,?°
ktery se zabyval studiem nékolika lidi, ktefi byli podobné zkusSenosti vystaveni.
Umisténim podobné sekvence nam Alfonso Cuardn predklada dulezitost
samotné smrti a narazi na otazky, co prijde po ni. Podobné prostredi zobrazuje
i sekvence z jiz vySe zminéného filmu Enter The Void, ktery se rozhodl
doslovné samotnou smrt zobrazit. V sekvenci na tokijskych zachodech se duse

stdva mimotélni substanci, ktera je stale pfitomna v nasem soucasném svété.

20 LICHFIELD Giedon, The Science of Near-Death Experiences, (2015),
https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2015/04/the-science-of-near-death-experience
s/386231/
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Je tedy zobrazovana s ideou nekonecCnosti. Son Of Saul se zamérné této
tématice nevénuje a snazi se zobrazovat smrt jako element, ktery se skoro stal

pfirozenou sou&asti koncentra&nich taboru.

Obé narativni linky velmi vyrazné pracuji s divakovym napétim. Gravity
se primarné odrazi od metody nazyvané “ticking bomb”, neboli Casovana
bomba. Tento prvek je dost castym klicem k podporeni napéti ve scénach.
MGZeme uvést jeden z nejzndméjsich pfikladd, kterym je film Touch of Evil od
Alfreda Hitchcocka. V Uvodni sekvenci je zabér na ruce, které nastavi casomiru
na bombé a tu umisti pod auto, do kterého nastoupi dvojice protagonistd. Tim,
ze je film vypravén v jednom dlouhém zabéru, divakovo napéti stoupd s
neustalou otazkou “Kdy bomba exploduje?”. Informaci o jisté hrozbé, kterd by
mohla jedince v budoucnu ohroZzovat nebo mu bude prekazkou, vytvarime v

divakovi neustalé otazky a zajem. Jak popisuje ve svém clanku Danny Manus :

"Bez ohledu na zZanr je pouzivani hodin v pfibéhu - uzavérky, tikajiciho cCasu,
momentu, ktery se musi dodrzet atd. - vynikajici prilezitosti, jak prirozené
zvysSit napéti v pribéhu, pripadné pro nasi postavu. Je to také jednoduchy
zplsob, jakym dodat urgenci, tlak, spad a jak zajistit, Ze vas pfibéh je spravné
a rychle usporadany a udrzuje se v lince tak, aby nenastala Zadné vyrazné

prodlevy. !

Stejnym zplsobem funguje i nastaveni ¢asomiry devadesati minut, které si
doktorka Stone nastavuje na svych hodinkach, aby védéla, kdy se Ulomky letici

na obézné draze zase vrati.

Specialistka Ryan Stone je posldna na misi, kde ma za ukol pracovat na svém

vyzkumu a instalaci modulu do Hubbleova teleskopu. Poprvé se nachazi v

2IMANUS Danny, Notes from the Margins: Tick, Tick, Tick...Boom! How Inserting a Time Clock
Can Help Your Story, (2014),
http://www.scriptmag.com/features/tick-tick-tick-boom-inserting-time-clock-can-help-story
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prostorach vakua na obézné draze, jeji nezkusSenost se projevuje v
neohrabanych manualnich Ukonech a neustalém hlubokém dychani. Diky
podvédomé predvidavosti divak sleduje obraz a premysili, jaky bude problém a
co bude jeho spoustécim bodem. Nase divacka inteligence je totiz vétSinou
naucena na urcitou krizi, kterd v pfib&hu nastane a spusti vinu disledkd. Pravé
neSikovné manualni ukony divaka aktivuji a kazdy Sroubkem, ktery doktorce

nesikovné odleti se ptame “Co se tedy stane?”.

Alfonso Cuardn ve filmu primarné tematizuje znovuzrozeni, ktera je matoforou
vyrovnavani se se ztratou blizké osoby. Snazi se tedy navodit vnitrni konflikt

hlavni postavy, ktery si nese sebou a je pro vétsinu divadkl pochopitelny.

"To bylo pro nas, pro nas film cilem. Nepfizné osudu a moZznosti
znovuzrozeni., A znovuzrozeni je metaforou ve smyslu ziskani novych
znalosti o sobé sama. Mame tu postavu, ktera je unasena metaforicky i
doslovné, undsena do prazdna. ObEt viastni setrvalnosti. Dostdva se

dale a dale od Zemé, kde je Zivot a lidska spojeni,”??

dodava Alfonso Cuardn v jednom z rozhovor{ pro server Gizmodo.
K tomuto smyslu pouZivd jednoduchych symboll a paradoxd: jednim ze
zakladnich z nich je zobrazeni samotného znovuzrozeni pres prenatalni pozici,
ve které se doktorka Stone nachazi po Umorném boji s nedostatkem kysliku.
Dal$im ze symboll je metaforicka rovina vody, ze které se na konci neschopna
chodit s velkymi obtizemi vyplazi. Paradox celé situace spociva ve faktu, ze jeji
zachrana je zplsobena gravitaci, tedy tou stejnou silou, kterd ji - jak zmifiuje
na zacatku filmu - zabila dceru : “Byla ve Skola, hrali si na babu, uklouzla,

narazila si hlavu a to bylo celé.” (gravity film : 0:27:00)

22 WOERNER Meredith, Interview with Alfonso Cuardn, (2013),
https://i09.gizmodo.com/gravitys-ending-holds-a-deeper-meaning-says-alfonso-c-144269078
8
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“Je pred usvitem, jsi sam, uprostred vyprahlé rozsahlé Sonorské
pousti, a kdyZ? fikdm uprostfed, nemyslim to jako feénicky obrat. MiZes se
otoéit na jakou stranu chces, a co je vic pfekvapivé, midzes jit jakymkoliv
smérem, timhle nebo tamtim smérem. Kdybys byl opravdu v pousti, sam, jen s
takovym mnozZstvim svétla pred rozbreskem, které umozriuje pouze
nahlédnout do neudrodné krajiny kolem tebe, mozna by ses mohl trochu
vydeésit, ale béhem deseti sekund jsem si uvédomil, Ze ta emoce, kterou jsem

citil byla jasna uzkost. Co se stane v této pusté divociné?

Stane se presné tohle. Z velké dalky se zaéne vynofovat skupina potrhancl a
blizit se k tobé. Jsou to imigranti, ktefi se snazi dojit k hranici. Jakmile si
zvykne$ na jejich ptitomnost (mGze$ jit k nim, chodit kolem nich, nebo - dle
tvého vybé&ru - mzeg jit i vedle nich), objevi se na nebi helikoptéra, vrha na
zem svoje kuzelovité svétlo a jak se priblizuje a priblizuje, svétlo se stane
oslepujicim, zvuk ohromujicim a ty se najednou pristihnes délat néco naprosto
instinktivniho: uhybds. SnaziS se uniknout. Hrozba je natolik fyzicka, désiva a

opravdova,”*

popisuje Owen Gleiberman, americky filmovy kritik, virtual reality instalaci
“Carne Y Arena” (neboli “Maso a pisek”) vytvorenou rezisérem Alejandro G.
IRarritu a kameramanem Emmanuelem Lubezkim pro festival v Cannes.
Instalace na rozdil od jejich “klasickych” pfedchddct neklame divaka pohybem,

ale naopak ho sama k pohybu nuti. Divak, ¢i v tomto pripadé spiSe participant,

23 GLEIBERMAN Owen, Cannes Virtual Reality Review: Alejandro G. Ifarritu’s ‘Carne y Arena’,
(2017)
http://variety.com/2017/film/reviews/carne-y-arena-review-alejandro-g-inarritu-1202438293/
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se ocitd bosy v rozlehlé temné hale a ve VR brylich je mu promitan narativ
doprovazen komentarem a zvukovymi efekty ve sluchatkach. Podobné
instalace jsou pravdépodobné budoucnosti “imerzivity” v oblasti filmovych
technologii, i prestoze sam IAarritu uvedl, Ze se touto instalaci nesnazil vytvorit
konkurenci pro kinematografii, jelikoz tu vnima jako samostatnou technologii

fungujici jako separatni médium.

VySe zminéna VR instalace si kladla za cil navodit ve svych (castnicich stejné
pocity jako filmy rozebirané v ramci této prace: tedy prenést je do nezndmého
prostoru s prislibem zaziti nestandardnich situaci. Ona divakova nezkusSenost je
ve vSech téchto pripadech klicovym elementem: pomaha totiz umocnit pocit
potencidlniho nebezpeéi, které je intenzivn&j§i s nardstajici hrozbou
neznamého. RezZisérova instalace nese spoleCcnou myslenku se samotnou
prvotni ideou kinematografie - tedy prenaseni divdka do novych svétl - aviak
zameénuje postavy a déj za prostredky utocici na nase smysly. Nase védomi je
zameéstnavano kontrolou prostoru a zvuku, spise nez starostmi

o motivace postav. Pokud vezmeme v Uvahu rozebirané “imerzivni” filmy a
filmy “klasické”, jasnym délicim prvkem mezi nimi jsou fyzické projevy a
reakce, které ovliviuji nase myslenkové pochody a emoce. Zatimco “imerzivni”
filmy jsou napojeny pravé na tuto fyzickou stranku, filmy “klasické” jsou
zalozeny na praci s psychickymi pochody clovéka, skrze které se snazi v

divakovi vyvolat kyzené sympatie se svymi hrdiny.

Son of Saul a Gravity, filmy rozebirané v této bakalarské praci - a¢ formalné
velice odliSné - spojuje naprosto totozny zamér: vytvofrit svét, jehoz se stane
divak soucasti a nebude o jeho existenci a pravdivosti pochybovat. Oba filmy
se snazi vérné popisovat realitu a zaroven své pribéhy spravné zasadit do
historického i soulasného kontextu. Gravity je v tomto pfristupu jesté
urputnéjsi se svoji formalni strankou, vzhledem k tomu, Ze se snazi napodobit i
fyzikalni zakony, a to napfriklad pro Ucely nahravani zvuku. K pohlceni divaka
vyuzivéd nékolik principl. Jednim je velikost platna, to byva &asto vétsi, aby

obsahlo divakiv zorny Uhel. Divadk pak ztraci pojem o ohranieni a obraz pro
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né&ho nekondi. Druhy zplsobem je prace s prostorovym zvukem, ktery platno
rozSifuje za jeho mez. Jak jsem zminil jiz ve své praci, divak prirozenéji vnima

zvuk nez svétlo. Je mu vlastnéjsi, pravé diky tomu, ze ho dokaze vytvorit.

Imerzivni film byva Castéji prisuzovana modernim technologiim s omezenym
pribéhovym obloukem, jako jsou 3D projekce nebo VR technologie. Jak bylo
vSak poukdzano v této praci, spojenim urcitych formalnich, ale i obsahovych
prostfedkl je moZné imerzivity dosdhnout i s filmy uréenymi pro rovinné
platno. Je tedy mozné prepokladat, ze budouci audiovizudlni postupy budou
stale vice vyuzivat vyde zminénych principl a tim prekvapovat zhy¢kaného

divaka, ktery zacina byt presycen stale se opakujicimi postupy.
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