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Abstrakt

Vo svojej absolventskej praci Pohyby mysle rozoberam telesnost’ v kontexte historie a tedrie
filmu, avSak s presahom do inych umeleckych disciplin. Robim kratky prehfad vyskumu
kognitivnej lingvistiky Georga Lakoffa a Marka Johnsona, aby som Citatela uviedol do
problematiky tzv. pojmovych (konceptualnych) metafor. Taktiez sa obraciam na zbierku
textov Embodied Cognition and Cinema (eds. Maarten Coegnarts a Peter Kravanja), z ktorej
Cerpam konkrétne poznatky a ilustrujem ich pomocou Styroch diel patriacich do réznych
smerov a zanrov talianskej kinematografie, pri€¢om pracujem s hypotézou o tom, Ze telesnost
(embodiment) bude délezitym vyrazovym prostriedkom tychto filmov. Snazim sa tiez objasnit
problém terminoldgie filmového disembodimentu a navrhujem novy nastroj — Skalu telesnej
signifikacie. V kazdej Casti textu polemizujem o etickych a ideologickych implikaciach
telesnosti vo filme.

Abstract

In my thesis, | analyze embodiment in the context of the history and theory of cinema,
with short digressions into other artistic disciplines. | give a brief overview of George Lakoff
and Mark Johnson’s research of cognitive linguistics in order to introduce the reader to
the issue of so-called conceptual metaphors. | also address the collection of writings
Embodied Cognition and Cinema (eds. Maarten Coegnarts & Peter Kravanja), the findings of
which | illustrate with four works belonging to different genres of Italian cinema while working
with the hypothesis that corporeality is an important means of expression in these films. | try
to clarify the problem of terminology of film disembodiment and | propose a new tool —
achart of embodied signification. In each part of the text, | discuss the ethical
and ideological implications of embodiment in cinema.
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Felliniho tienohra

O centralnej ulohe jazyka v naSom Zivote mame mozno az priliS romantické predstavy. Je
nim skutoCne v8etko? Vdaka lingvistickému obratu v humanitnych vedach sa nam
desatroCia zdalo, Ze je to tak, avSak v suCasnosti sa tento predpoklad snazia vyvratit nové
trendy v uvaZovani o uvazovani', znovuotvarajlc diskusiu o ekoldgii uvazovania a ulohe
hmotného sveta v fiom.? V podobne heretickom duchu si tato praca dava za ciel oslobodit
sa od nevyhnutnosti jazyka €i re€i v ramci medialnych Studii, aby tak ustanovila priestor pre
uvazovanie v intenciach telesnosti, no bez toho, aby sme sa museli vzdat nastrojov
Strukturalizmu Ci kritiky ideoldgie.

Ako jedna z moznych ciest tohto skiimania sa ¢rta otazka toho, ako dokazeme nase telesné
myslenie stimulovat filmom. Motivaciou k hfadaniu odpovedi bude jednak to, ako
v sU¢asnosti nase tela pracuju s moznostami rozsirenej reality®, vodi ktorym sa film méze po
novom definovat ako S$pecifické médium; jednak to, Zze telesnost povazujeme
za samozrejmu, aj ked v historii kultrnych tedrii najdeme naznaky smerovania k jej
podrobnému skumaniu, napriklad v Arnheimovej gestaltpsycholégii filmu. Tedria vtelenej
kognicie (embodied cognition, dalej EC) dnes podrobne skima systémy telesnosti naprie¢
disciplinami a presne k takémuto sytému v ramci fiimu by som sa chcel dostat
v nasledujucich riadkoch i kapitolach. Mimo sumara aktualneho vyskumu v oblasti filmovej
vedy a lingvistiky by som chcel nacrtnat spésob, akym je mozné vyuzit EC ako tvorivy
pristup k analyze i samotnej produkcii v umeleckom a experimentalnom filme, a tiez
poodhalit, ako je mozné kategorizovat rézne druhy telesnosti v kinematografii.

V nasledujucom texte sa pri ilustracii tohto problému obraciam na Styri talianske diela, ato z
viacerych dévodov. Hlavhym je moja osobna preferencia, obdiv voéi tejto krajine a jej
stereotypne dionyzovskej kulture — laka ma jej radost z telesnych pozitkov, ktora sa premieta
do spoloCenskej etikety €i do gestického kdédu talianskej reci. Vyber Styroch filmov, ktoré
analyzujem, volne spaja i tematizacia tzv. passatismo — javu, ktory ostro kritizovali talianski
futuristi vo svojom filmovom manifeste* a ktory by sa dal volne preloZit ako nostalgia Ci
(velmi aktualna) hauntologia. Passatismo je historia, ktora prenika do sucasnosti, aby
vyhlasila svoju dominanciu. Kazdy zo Styroch rezisérov analyzovanych filmov sa k vztahu

" novy materializmus, vtelena kognicia, extended cognition, atd.

2HORL, Erich, A Thousand Ecologies: The Process of Cyberneticization and General
Ecology [online]. 2013 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/7484844/A_Thousand_Ecologies _The_ Process_of Cyberneticiz
ation_and_General_Ecology

3 Extended reality sluzi ako novSie a adekvatnejSie pomenovanie pre $kalu VR, AR, a smart
technoldgii, ktoré prakticky neroz8iruju samotnu realitu, ale na8e mozZnosti v nej.

4+ MARINETTI, Filippo Tommaso et al. Il cinema futurista. In MACKENZIE, Scott. Film

Manifestos and Global Cinema Cultures: A Critical Anthology. Oakland (USA): University of
California Press, 2014, s. 15-18. ISBN 0520276744.



minulosti a pritomnosti stavia po svojom; samotna EC sa zase obracia ku historii, aby v nej
nasla svoje korene a vytrhla cudzie.

Telesnost filmu je pomerne starym fenoménom a Taliansko ma v jej kontexte svoje miesto:
bol to historicky blockbuster Cabiria, ktory pred viac nez 100 rokmi zaviedol v kinematografii
trend pohyblivej kamery (Cabiria movement), ¢im pomohol oslobodit film z otroctva
statickych zaberov a dostat ho bliZSie k bezprostrednosti ludského pohybu v priestore. Boli
to tiez tela idealizovanych svalnacov (Maciste) a zborové jednanie stoviek komparzistov v
historickych eposoch (coralita), ktoré prisli ako predzvest nastupujucich fasistickych idealov,
a na nasledujucich stranach by som chcel ukazat, Ze praca s telesnostou sa od svojich
politickych implikacii neda jednoducho odistit, hoci sa o to kognitivha veda snazi. Talianske
dediCstvo je dodnes zapisané v genetickom koéde filmu, a aj preto sa vydavam po tejto linke
za akousi archeoldgiou tela filmu, pracujuc s predpokladom, ze embodiment bude délezitym
vyrazovym prostriedkom talianskej kinematografie a bude pritom otvarat otazky filmovej
etiky a ideoldgie.

Y
We wouldn'twant to see the,same.old
colorful Rome,‘easygoing,'messy: \

~

Obr. 1. Zaber z filmu Felliniho Rim (1972, r. Federico Fellini)

Zacnime teda prikladom. Je sIne¢ny letny defi a nachadzame sa v rimskom parku Borghese.
Skupina Studentov-Marxistov konfrontuje Federica Felliniho pri natacani a Ziada od neho
jednu vec — aby Rim uZ neukazoval ako sentimentalne, turistické klisé. Dost bolo komercie a
povzdychnuti nad materskym, ve€nym mestom, chceme vidiet’ Rim taky, aky skuto¢ne je, so
socialnymi a politickymi problémami, prostitutkami, hippies a transvestitami, hovoria mu v
skratke v tejto scéne. Fellini im ako postava autoritativne oponuje, no ako reZisér im pocas
celej doby svojho Rima plni toto prianie. Po svojom.

Felliniho Rim (1972) je politickym filmom, no ma daleko od godardovského filmu-traktatu.
Fellini, zda sa, nadvazuje na Benjaminov Berlin a medzivojnové mestské symfonie, pricom
nam ako divakom v rozmedzi filmu ukazuje, ako vnimame mesta pohybom cez ne. Vzdava
sa jasnej chronoldgie a kauzality a ako dramaturgicky princip si voli asociativnhu topografiu
mesta, aby tak trochu predbehol svoju dobu a dospel k sietovému narativu, otvorenému z
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réznych stran. Pokial nutne potrebujeme hierarchiu, Crtaju sa tu tri Casové linky: prvou su
upozadené spomienky na detstvo; druhou skora dospelost v Rime, kde rezisér konfrontuje
typicku taliansku radostnost’ pracujucej triedy s pozadim fasizmu a svetovej vojny. V tretej
linke predstavuje Felliniho su¢asny Rim zdrogovana mladez vo verejnom priestore a taktiez
nova rimska infrastruktira v podobe metra alebo autostrady GRA, ktora vynimoéne nevedie
do Rima ani z neho, ale opisuje ho v kruhu s Kapitolskym vrchom uprostred. Hlavne v tejto
linke rezisér otvara divakovi svoje vnimanie mesta.

Vezmime si napriklad zavere¢nu scénu s motorkarskym gangom v uliciach Rima. Ako divaci
sme tu neustale v pohybe, kamera divoko fluktuuje medzi najazdmi a zoomom a jazdu
motorkarov si uzivame spolo€ne s nimi. HIuk ich vozidiel burcuje celym kinom a motorky,
svietiac na rimske monumenty, vytvaraju mobilna projekciu na fasadach okolitych budov.
Tienohra sa strieda so stroboskopom svetlometov motoriek, ten nas atakuje a odhaluje
plasticitu snimanej reality. Su to letmé pohfady na motorky a z motoriek, zabudované do
filmu, vdaka ktorym mébzeme pocitit vahu architektury, ktora za nasho pohybu vystupuje z
pozicie kulis a stava sa aktantom filmu. Jej stabilita a monumentalita stoja v kontraste k
nadej tekutej pozicii v priestore, pricom Fellini divoko rekonstruuje divakovo telo a vedomie v
ramci mizanscény.

Preco pri sledovani tejto scény nie sme zmateni?

Obr. 2 a 3. Zabery z filmu Felliniho Rim (1972, r. Federico Fellini)

Mimo pohybu z miesta A na miesto B tu neexistuje nejaky jasnejSi mikronarativ, no
ako divaci nedostavame len obycajné percepcné vzruchy, ktoré pozname z horskych drah.
TaktiezZ nemdzeme redukovat tuto scému len na surrealistcky manierizmus ¢i metonymické
Citanie o tom, ako mlada generacia uvadza mesto do pohybu. Felllini sa v jazde prihovara
priamo k telesnosti divaka, aby rozSiril jeho povedomie o Rime; aby mu vysvetlil materialne
kvality tohto mesta. Paradoxne sme vo vytrZzeni, ale kruzivy Ci stroboskopicky pohyb nie je v
totalnom nesulade s naSou simulaciou reality tohto mesta. Nase virtualne telo sa tu méze
ako Terminator znova poskladat zo svojich Casti, distribuovanych v ramci snimane;j reality.

Podobnym spdsobom funguje aj scéna venovana vystavbe metra. Spolu s postavami nas
Fellini vrha do podzemia, kam sa dostavame jazdou po Zeleznici, zatial€o vidime len siluety
robotnikov a stavebnych mechanizmov. Transformacia kamery funguje tak, Ze nas



podzemie vizualne obklu€uje, okolo nas sa mihaju len zablesky objektov vynarajucich sa
z tmy, vzbudzujuc hrézu. Ta ale nie je samoucelna, nejedna sa o karnevalovu atrakciu typu
strasSidelny dom, ktora sa snazi zautoCit na naSe reflexy a pudy a mohla by byt zazitkom
sama o sebe. Fellini fiou naopak hovori viac. Ruchy masinérie a hypnoticky Sum v spojeni s
obrazmi podzemia predznamenavaju katastrofu — audiovizualna masaz nam postupne
poodhaluje dejiny, stratené pod povrchom mesta, a nechava nas vojst do katakomb, v
ktorych nas €aka monstrum. Okolo nas svisti vzduch a predpokladame, Ze figuruje ako
predznamenanie tejto hrézostrasnej entity, ked v tom zrazu zistujeme, Ze je nou samotny
vzduch. A nielen to — sme to my, kto ho sem vpustil; sme to my, koho sa pri pohybe neustale
straSidelne dotyka, koho drzi v objati. Intelektualnu bolest zo straty kulturneho dedigstva,
ktoré vzduch nici, nas rezisér nechava pocitit na celom tele, ked nas uvadza do kontaktu s
tymto monstrom.

Obr. 4 a 5. Zabery z filmu Felliniho Rim (1972, r. Federico Fellini)

Abstraktny horor vzduchu v okamihu brutalne nici krasu, v ktorej sme sa prave ocitli.
Bolestivy mysticky zazitok z tejto scény modze divak, so slzami v oliach, len velmi tazko
reflektovat prostrednictvom jazyka. Nanajvys by ho bolo mozné prirovnat ku strate
koncatiny. Fellini akoby uto€il na naSu samotnu existenciu, lebo len na jej zaklade dokazeme
dobre posudit vyznam situacie, ktord nam nacrtava; predostiera komplexny ontologicky
problém a vysvetluje ho pomocou telesnosti.
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Metaforicky transport

“Kazdopadne, vie$§, ¢o skutocne znamena slovo metafora? Presun.
Pohyb. Napis petagopog by si v Grécku nasiel na vSetkych Speditérskych
dodavkach.”

Bruno Latour, Aramis or the Love of Technology®

Ked po dvojhodinovom ataku Felliniho Rima opustame kino, zaZzivame zavrat a i banalny
pouliény Zivot sa zda byt halucinaciou. Rezisér totiz obratne vyuziva to, €o tedria EC pozna
ako kognitivne metafory a Specificky vo filme ako pojmové (konceptualne) telesné metafory.
Kym tradi¢ny karteziansky pristup ku kognicii rozdefuje mysefl a telo na dve rozdielne entity
a nepovazuje vnemovo-pohybové vedomosti za ddleziteé, embodied cognition sa vzopiera
dichotémii tela a mysle. Bura s fiou aj karteziansky predsudok toho, Ze vyznam méZze byt len
vlastnostou jazyka.

EC prakticky zavadza pojem kognitivnej metafory ako typu vyrazovych prostriedkov, ktoré
opisuju abstraktné pojmy pomocou konceptov nasho telesného sveta, a v zasade stotozriuje
prezivanie s uvazovanim. Hoci su kognitivne metafory organizované kultdrou, ich princip
existuje naprie¢ kulturami a v tomto ohlade naburava predstavy o Standardnom modeli
spoloCenskych vied. Z pohladu EC uz akoby nebola délezita symbolika kulturnych
fenoménov, ale ladenie a synchronizacia naSich tiel cez tieto fenomény, ktora vedie
k urgitym myslienkam. Ano, konkrétne realizacie metafor zavisia od kultary, ale maju
aj univerzalnu rovinu a vyskum v ramci EC ukazuje, Ze dokonca mézu reflektovat’ neuralne
vzorce a spojenia v mozgu.®

George Lakoff a Mark Johnson, priekopnici vyskumu EC v lingvistike, vo svojej knihe
Metaphors We Live By predovsetkym vyzyvaju na intelektualny suboj s tradiciou. Vo filozofii
a lingvistike sa tradi¢ne hovori o tom, ze metafory su vynimonym jazykom, okrasou, bez
ktorej sa mdézeme zaobist, a pravda je objektivna a absolttna.” Autori razne odmietaju tento
postoj a oponuju tvrdeniu, Ze vlastnosti objektov je mozné definovat inherentne®. Aby sme
pochopili svet, musime ho kategorizovat, a najbazalnejSie kategérie, ktoré na tento proces
vyuZivame, suvisia s nasou prirodzenostou (natural dimensions). Akékolvek tvrdenie preto

® LATOUR, Bruno. Aramis, or the Love of Technology [vlastny preklad]. Cambridge (USA):
Harvard University Press, 1996, s. 59. ISBN: 978-0674043237.

6 LAKOFF, George. Mapping the brain's metaphor circuitry: metaphorical thought in
everyday reason [online]. 2013 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z WWW:
https://www.ncbi.nim.nih.gov/pmc/articles/PMC4267278/# _sec8title

" LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metaphors we live by. Chicago (USA): University of
Chicago Press, 2003, s. XI. ISBN 978-0226468013.

8 LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Ziieme. Brno: Host, 2002, s. 171.
ISBN 80-7294-071-6.
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méze byt pravdivé len vo vztahu k naSmu porozumeniu tohto tvrdenia na zaklade
$pecifickych kategorii.°

Autori sa v podstate zhoduju s Nietzschem na tom, Ze aj Cisto vedecke, intelektudlne
koncepty byvaju postavené na metaforach — bavime sa o vysokych & nizkych
frekvenciach, a teda odkazujeme na ne, akoby boli objektami v priestore so vztahom
k nadmu telu'; podobne aj grafy reflektuju nadu telesnost. Aj vo vedeckych textoch
narazime na operatory neurditosti (hedges)'? ako technicky vzaté, v uréitom zmysle, ktoré
menia akceptovatelfnost’ pojmov, ktoré Uplne “nesedia”. Vytvaranie fyzickej vzdialenosti takto
figuruje i v jazyku, ktory sa prezentuje ako objektivny.

Konkrétnym veciam rozumieme na zaklade inych veci' (in terms of another) a metafory
preto prenikaju celym naSim svetom, vladnu nasim mySlienkam. Nie su nevyhnutne
v konkrétnych slovach, ale skor vo v3eobecnejSich konceptoch, ktoré su definované
interakénymi vlastnostami' — funkciou, u¢elom, motorikou, percepciou. UZ tu sa &rta jasna
opozicia vo&i dominancii jazyka, kedZe podla Lakoffa a Johnsona vyvstavaju zakladné,
emergentné metafory a koncepty z neustalej motorickej aktivity a projekcie nasej telesnosti
na okolity svet' a zo svojej podstaty nemézu byt velmi bohaté. Napr. koncepty ako objekt,
latka, obal vychadzaju z toho, Ze sami seba chapeme ako entity, oddelené od zbytku sveta,
ako nadoby ¢i schranky s vonkajSkom a vnutrom. NasSe telo takto figuruje ako klu¢
k pochopeniu, ako centralny orgnanizujici princip uvazovania. Metafory podla Lakoffa
a Johnsona nemdzu byt chapané mimo metafor, ani mimo ich skusenostného zakladu.
Ozvenu tohto tvrdenia potom nachadzame v hypotéze autorov o tom, ze k porozumeniu
sveta dochadza v ramci prirodzenych skusenostnych oblasti, nie v jednotlivych izolovanych
konceptoch'®, a jedna z takychto domén je definovana pohybom tela vo svete, interakciou s
fyzickym prostredim a inymi fudmi.

Hoci sa kniha zaobera lingvistikou, uz v predoslom zhrnuti textu sa ¢rta pohybliva konstanta
embodied cognition, ktora dobre zapadne aj do sietového uvaZovania o filme &i dalSich
umeleckych disciplinach. Tedria kognitivnych metafor prenesena do sveta filmovej tedrie

prakticky rieSi otazku jazyka ¢&i reci filmu, pretoze tieto terminy mdzeme nahradit

® LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 180.
ISBN 80-7294-071-6.

% vid NIETZSCHE, Friedrich. O pravdé a Izi ve smyslu nikoli moralnim. Praha: Oikimené,
2017. ISBN 978-80-7298-527-2.

" LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 32.
ISBN 80-7294-071-6.

2 tamtiez, s. 140

3 tamtiez, s. 17

4 tamtiez, s. 135

5 tamtiez, s. 76

6 tamtiez, s. 133
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metaforickym systémom. V nasledujucom prehlade zakladnych konceptov i preto uvadzam
filmové priklady tam, kde sa mi to zda vhodné.

Lakoff a Johnson tvrdia, ze ludské bytosti maju prevazne metaforicky konceptualny systém,
ktory nam pomaha konat automaticky, intuitivne, skratkovito'” a $trukturuje nase
kazdodenné bytie. Metaforické Strukturovanie je vSak len Ciastocné a kontext je dolezity —
rozne kultary kladi déraz na rozne metafory a kazda skusenost je nevyhnutne kulturna'®, no
dokazeme si predstavit’ Skalu medzi viac fyzickymi a viac kultirnymi skisenostami. Podobne
si v ramci filmovej kritiky &i tedrie vidime rozdiel medzi akénymi vzruchmi spaghetti
westernov a naopak mystickym diskurzom v Pasoliniho Teoréme (1968).

Kniha nacdrtav systém EC a ponuka dvojitu taxondmiu metafor. Primarne ich rozdeluje na a)
konvenéné a b) tvorivé (imaginative)'® — jednoducho vysvetlené, druhy typ spada mimo
beznych telesnych konceptov, no nevyhnutne na nich stavia a oba typy metafor maju
spoloéné &rty v podobe zvyraziiovania a skryvania pévodného pojmu &i procesu?®. Urcite by
sme mohli povedat, Ze aj film sa podobnou aktivitou vztahuje k nasej kognicii, ked schovava
a odhaluje na viacerych urovniach, €i uz sa bavime o kompozicii, velkosti a ramovani
zaberu, hibke ostrosti a kresbe objetivu, alebo o strihovych elipsach a parentézach. Autori
sa okrajovo venuju i problému metonymie, ktory do velkej miery patri do diskurzu o filme.
Metonymia podla nich zastupuje €ast za celok, kdezto metafora pomenuiva vec z hladiska
inej veci (in terms of another), pomocou jej procesov, Struktur, sietovych spojeni. Metafora v
prvom rade vysvetluje, zatialCo cieflom metonymie je odkaz, ale méze paradigmatickym
vyberom Casti figurovat podobnym vysvetfujucim spésobom ako metafora. Oba prostriedky
sa do nejakej miery prelinaju?’.

Lakoff a Johnson vo svojej druhej kategorizacii uvadzaju tri typy metafor: a) orientaéné, b)
ontologické a c) Strukturalne.

Orientacné metafory organizuji pojmy vo vztahu k celému systému pojmov? a maju zaklad
v kulture i fyzickej skusenosti. Tieto prostriedky vytvaraju prevazne koherentné systémy a
vacsina metafor v kulture bude konzistentna v otazkach orientacie, napriklad viac je hore,
menej je dole, ale aj lepSie je hore, vyznamnejsSie je vy$Sie, vyznamnejsie je vaésie. Tento
proces je pomerne jasny — napr. ked' je nam niekto emocionalne nedostupny, hovorime, Ze
sa nam vzdaluje, a teda vnimame nejaku kontinuitu medzi nasim zakladnym i komplexnym
vnimanim sveta. Znova prichadza na um kinematografia, kedZe teéria EC je v tomto ohlade

7 LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 15.
ISBN 80-7294-071-6.

8 tamtiez, s. 75

9 tamtiez, s. 155

20 tamtiez, s. 22

21 tamtiez, s. 52

22 tamtiez, s. 26
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konzistentna s beznym chapanim filmového detailu (vizualneho aj zvukového), intenzity
hudby, €i ramovania do tretin, v ktorom su preferovanymi kompoziénymi bodmi tie vysSie.

Samotna lingvistickd forma je definovana priestorom, kedy napriklad viac formy znamena
viac obsahu®. Opakovanie je zakladom velkej Casti figdr, no nemusi byt len poetickou
okrasou — v talianCine je absolutny superlativ v beznej re€i vyjadreny opakovanim (grande
grande znamena obrovsky, pravy Riman o sebe povie, Ze je romano romano). Na druhu
stranu, blizkost slov, obrazov, vzruchov znamena intenzitu?, kedy napriklad zapor som
neStastny ma iny emocionalny naboj nez nie som Stastny. Za filmové orientatné metafory
potom mézZzeme povazovat perspektivu, hromadenie impresii v rapidmontazi, pripadne
hustotu zaberov vo vztahu k ¢asu akénych scén (viac obsahu znamena intenzivnejSie
prezivanie). Orientaénou metaforou bude i subjektivny pohlad vo filme — autori hovoria
o orientacii me-first v jazyku, podla ktorej by Cokolvek najblizSie k nam malo byt prioritné —
koncepty ako tu, hore, pred, dobre, aktivny. Na objekty si projektujeme vlastnu telesnost
a pridelujeme im tak orientaciu vpredu/vzadu® ad hoc, relativne k nasej pozicii voci nim. Ak
sa v priestore nachadza Clovek a vacsia skala a medzi nimi je lopta, povieme, Ze lopta je
pred skalou, pricom skala nema rozpoznatelné vlastnosti vpredu ani vzadu.

V ramci konceptualnych systémov mdézeme vSeobecne najst nekoherentnost, pretoZze kazda
metafora moze mat iny skusenostny zaklad® alebo kultirny kontext — napr. v pripade viac je
hore a nezname je hore (niec¢o visi vo vzduchu), ¢as je agent (Cas beZi) verzus c¢as je obal
(vstupujeme do nového roka). Vo filme sa podobne méze striedat subjektivny pohlad
postavy a pohlad tretej osoby, po¢as ¢oho pozorujeme akcie zo vzdialenosti a sme v nich
ako divaci zahrnuti, no tieto pohfady nie su v oCividnom konflikte. R6zne metafory sa podla
Lakoffa a Johnsona prekryvaja, ale len zriedka byvaju konzistentné. Je ich mozné kreativne
kombinovat' len v pripadoch, kedy su ich ugely totozné* — napr. argument mdéze mat v
sekvencii vety akysi obsah a smerovanie, ale neméze ich mat paralelne. Slovné spojenie
obsah smerovania argumentu nefunguje, pésobi krkolomne.

Dalsi typ metafor — ontologické metafory — definuju koncepty ako latky alebo entity?,
odkazuju, porovnavaju, kvantifikuju, hodnotia, hfadaju pri€iny, zdroje, ciele. Vela veciam cez
pohlad a dotyk prisudzujeme urdité hranice®, a robime to aj v pripade, Ze konkrétne hranice
neexistuji — mézu to byt oblaky, hory, atd. Tieto metafory povazujeme za samozrejmé,
pretoZze su adekvatne vo vztahu k nasej skusenosti so svetom. V ramci kognitivnej vedy sa
dlhodobo vedu debaty o tom, Ze sa bud priamo rodime s takouto tendenciou rozdelovat

2 LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 144.
ISBN 80-7294-071-6.

24 tamtiez

25 tamtiez, s. 178

% tamtiez, s. 32

27 tamtiez, s. 112

28 tamtiez, s. 39

29 tamtiez, s. 76
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okolity svet na objekty, ludi, zvierata, atd., alebo mame minimalne vrodenu tendenciu (bias)
poznavat svet podobnym spdsobom a “vytrhavat” z neho objekty®®, pricom evolu¢na
psycholégia tento proces rozdeluje na fenomény ako folkbiology, folkmechanics Ci
folkpsychology a tvrdi, Ze vychadza z naSej projekcie samych seba na okolity svet, z
personifikacie. Lakoff a Johnson k tejto diskusii prispievaju poznatkom, Ze ontologické
metafory ndm pomahaju konceptualizovat aj abstraktné, nefyzické fenomény ako fyzické.

Zakladné typy zazitkov vedu ku rézne zakladnym Urovniam metaforickej konceptualizacie®! —
napriklad v je vzdy ten isty koncept bez ohladu na to, k éomu odkazuje alebo v akom
kontexte funguje (lokalita v priestore a €ase, duSevny stav). Nemame rézne v alebo
homonyma v, len jeden emergentny koncept s réznymi levelmi komplexity. Emergentné
koncepty ako obal / latka navySe prekonavaju svoju dichotémiu Spiralovitostou vyznamovych
arovni, kedze aj latky samotné mézu byt obalmi®?, kedy napriklad vo filme je zaber latkou
scény a zaroven obalom pre snimanu predkamerovu realitu. Ludia kategorizuju objekty na
zaklade prototypov a rodinnej podobnosti, vytvaraju nové kategorie pomocou komplexnych
metafor, ¢o komplikuje nase chapanie kauzality. Voda sa meni na lad, priom nové
pomenovanie poukazuje objekt ako novy, samostatny objekt, ktory sa vynoril z toho
predo$lého®. Starsie semiotické tedrie predpokladaju, Ze existuju nerozloZitelné zakladné
prvky vyznamu** (primitives), no autori nesuthlasia a uvadzaju, Ze pritychto zdanlivych
jednotkach len naraZzame na komplexny metaforicky gestalt, ktorého €asti nevidime.

Treti typ metafor — Strukturalne metafory — Strukturuje jeden koncept z hladiska druhého
systematickym spdsobom®, pricom nase materidlne podmienky su ¢asto zakladom pre tieto
Struktury a su predpokladom pre to, aby sme vébec mohli uvazovat. Ako ukazuje aktualny
kognitivny vyskum, na materialite stavaju aj komplexnejSie kognitivne procesy, ako napriklad
pamat, ktory je zviazana s konkrétnymi priestormi. Dévodom méze byt to, Zze epizodicka
(autobiograficka) pamat aktivuje hipokampus rovnako ako navigacia v priestore®. Ako
skvely priklad historie tohto fenoménu si mézeme vziat vynalez antického Grécka —
pamatové palace®, ktoré sluzili rétorom ako mnemonicka pomdcka pri priprave prejavov.

30 SPELKE, Elizabeth S. et al. Object perception, object-directed action, and physical
knowledge in infancy. In GAZZANIGA, M. S. (ed.). The Cognitive Neurosciences. Cambridge
(USA): The MIT Press, 1993, s. 165-179.

31 LAKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Ziieme. Brno: Host, 2002, s. 78.
ISBN 80-7294-071-6.

32 tamtiez, s. 89

33 tamtiez, s. 90

3 tamtiez, s. 86

% tamtiez, s. 79

% PASSINGHAM, Richard. Cognitive Neuroscience: A Very Short Introduction. Oxford (UK):
Oxford University Press, 2016, s. 46. ISBN 978-0198786221.

3 THOMAS, Nigel J. T. Ancient Imagery Mnemonics [online]. 2014 [cit. 2019-08-10].
Dostupné z WWW:
https://plato.stanford.edu/entries/mental-imagery/ancient-imagery-mnemonics.htmi
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Zarodok tohto procesu najdeme aj v oralnych kulturach, kde spevaci epickych basni
konS$truuju narativ priamo pri jeho recitovani — tam, kde neexistuje predom dany pisany text,
su poméckou vizualne predstavy, obzvlast predstavy trasy, do ktorych je nasadena
prednarativna siet, ktora sa odovzdava z generacie na generaciu ako folklorny pribeh.

Ako spomina llkka Pyysidinen v Magic, Miracles, and Religion®*, nemecké slovo sinnen
(uvazovat, reflektovat) ma pdévod v starohornonemeckom sinnan (ist, cestovat, tulat’ sa).
Cesta z bodu A do bodu B a prekonavanie prekazok je Standardnym primitivnym narativom
pre Cokolvek, vratane abstraktnych argumentov — v kinematografii figuruje ako v Rosseliniho
melodramaticky ladenej Ceste po Taliansku (1954), tak aj v Pasoliniho intelektualne
zafarbenom filme Mamma Roma (1962). Ako odhaluje lingvista Michael Reddy, samotny
diskurz o komunikacii zasadne vyuziva Strukturalnu metaforu potrubia (conduit metaphor) —
idey a vyznamy chapeme ako objekty, lingvistické vyrazy su ich obalmi, komunikacia je ich
posielanim a napokon prijemca rozbali vyznam*.

Kniha Metaphors We Live By priznane nadvazuje na tradiciu na Skoly gestaltpsycholégie
a obzvlast Arnheimovu hypotézu o tom, Ze umelecké diela nie su oby€ajnou imitaciou
reality, ale translaciou pozorovaného do formy daného média*'. Ako poukazuju Lakoff
a Johnson, ide o translaciu nielen do média, ktoré realitu reformuje, ale vytvorenie
audiovizualnych metafor, ktoré nadvazujt na naSu fyzickd skusenost. Jednym
z najuzito€nejSich  terminov, ktoré autori zavadzaju pre [ludskua skusenost, je
multidimenzionalny gestalt metafory*?, pricom jej rozmermi mézu byt napriklad u&astnici,
Casti, Stadia, sekvencie, UCely. Gestalty maju rézne uUrovne komplexity a nové metafory
(konvenéné i invencné) vytvarame na zaklade toho, ako sa jeden koncept zmesti
do dimenzii gestaltu iného konceptu, na zaklade ¢oho sa rozhodujeme, &i je prvy skor
subkategoriou toho druhého alebo jeho metaforou, napriklad pri porovnani konceptov hadka
a boj.

Metafory sa podla autorov mdézu stat najcennejSou &astou konceptu a dosiahnut Statut
pravdy, a teda maju schopnost’ viest ku novym realitdm. Znovu sa ozyva film a jeho
schopnost’ tvorit nové svety, ktoré prezivame a o ktorych uvaZujeme podobne ako o tom
nasom.

3% PYYSIAINEN, llkka. Magic, Miracles, and Religion. Lanham (USA): AltaMira Press, 2004,
s. 147-160. ISBN 978-0759106635.

% tamtiez

40 | AKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 22.
ISBN 80-7294-071-6.

4 ARNHEIM, Rudolf. Film as Art. Oakland (USA): University of California Press Film as Art,
2006, s. 3. ISBN 978-0520248373.

42 | AKOFF, George a Mark JOHNSON. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host, 2002, s. 98.
ISBN 80-7294-071-6.
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Architektura zazitkov

Aby sme kognitivne metafory pochopili v kultirnom ¢i politickom kontexte, mézeme sa
obratit na fenomény, ktoré si film pridruzuje, ako napriklad architekturu. Ta je na
na pyramide zakladnych fudskych potrieb predsalen niZsie, film navy3e jej taktilnu Uroven
musi simulovat’ cez zrak a sluch. Kriticka architektury Sarah Williams Goldhagen vo svojej
knihe Welcome to Your World: How the Built Environment Shapes Our Lives* tvrdi,
Ze architektura ndm z pohfadu EC ponuka tzv. surface-based cues a to, ako reagujeme na
konkrétne miesto alebo priestor ovplyviiuju nielen naSe vedomeé procesy, ale aj podvedomie,
spatna vazba naSich zmyslov, telesny pohyb a aj naSa simulacia tohto pohybu. Architekti
vyuzivaju tieto principy embodimentu intuitivne uz tisicro€ia — Williams Goldhagen pritom
cituje napriklad architekta Louisa Kahna, ktory tvrdil, Ze je zasadny rozdiel medzi zazitkom
Cloveka, ktory sa kupe v kupelni s vyskou stropu 2,5 metra, a zazitkom Rimana, ktory sa
kupal pod 45 metrov vysokou klenbou Carcallovych kupelov. Metaforu velké je délezité
vyuziva sakralna architektura naprie¢ kulturami, ¢i uz sa bavime o Bazilike sv. Petra vo
Vatikane alebo o Zlatom Buddhovi v thajskom meste Chiang Rai.

Williams Goldhagen hovori, ze v kognitivnom naroku na univerzalizmus ako vyucujuca
zasadne naraZza na  akademickej pbéde, poznamenanej politikou identity
a poststrukturalizmom. Kym ten vidi v estetickych kategodriach kulturny tréning a socializaciu,
vyskum vtelenej kognicie rozobera typ prezZivania, ktory je spolo¢ny bez ohladu na kulturnu
prislusnost, pretoZe prichadza eSte pred kulturou, a umoznuje chapat vec aj mimo jej
diskurz. Kulturne-Specificku €ast prezivania vSak EC nijak nevyluCuje, prave naopak, dokaze
dodat novy kontext aj starSim umenovednym tedriam.

V ich ramci by bolo vhodné otvorit napriklad fejton Ornament masy od Siegfrieda Kracauera
. Ten sa venuje interpretacii ideoldgie Tiller Girls a obrazov, ktoré vytvarajd
synchronizovanym pohybom svojich tiel, a hovori, Ze nas ako divakov-robotnikov cvicia ku
vy8Sej produktivite za vyrobnym pasom; ucia nas, ako ma vyzerat poriadok v spolo¢nosti.
Uvazovanim o naSom zapojeni do aktivity Tiller Girls a konkrétne o ulohe celku a Casti
Kracauer nacrtava to, o ¢om dnes EC hovori ako o obrazovych schémach. Tie su
dynamickymi Struktdrami, ktoré organizuju nase pochopenie na zaklade obvyklych telesnych
interakcii so svetom, napr. pdévod-cesta-ciel, Cast-celok, obal-obsah a z nich nasledne

vyvadzame vySSie kognitivhe metafory.

Masovy ornament, vytvoreny z tiel tanelnic, podla Kracauera funguje na inej urovni
ako napr. vojenské pochody, ktoré vzbudzuju patriotizmus, tento ornament je prostriedkom,

43 WILLIAMS GOLDHAGEN, Sarah. Welcome to Your World: How the Built Environment
Shapes Our Lives. New York: Harper, 2017. ISBN 978-0061957802.

4 KRACAUER, Siegdfired. The Mass Ornament. In KRACAUER, Siegdfired. The Mass
Ornament: Weimar Essays. Cambridge, USA: Harvard University Press, 1995, s. 75-88.
ISBN 0-674-55162-1.

17



ktory nas nuti zapojit sa do kapitalistickej masinérie. To je celkom sporné tvrdenie, no z
pohladu EC prekvapivo je mozné povedat, ze si pohyby tiel tane¢nic simulujeme a
zapajame sa virtualne do ich tanca, ¢o nas realne méze priviest k novym mysSlienkam o
nasej pozicii v spolo€nosti. Inak povedané, komplexné uvahy v tomto duchu musia byt
ukotvené v telesnom zazitku. Sami pritom tusime, Ze jazyk embodimentu a obzvlast zmysel
pre spektakularnost, v zmysle metafory velké je dblezité, patria mocenskym procesom aj
mimo naboZenskych organizacii. Na mysel prichadzaju okrem synchronizovanych
armadnych pochodov napriklad spartakiady, letecké prehliadky alebo fenomény ako
Katedrala svetla, nacisticky zjazd s audiovizualnou show, pogas ktorej svetelné stipy vytvorili
virtualny chram pre zastupy oddanych nasledovnikov.

Obr. 6. Katedrala svetla v Mnichove, 1937

Mb6zeme sa takisto vratit do Rima, tentokrat do toho sudasného. Moderna Stvrt EUR
v poslednych desatro€iach chatrala a obyvali ju dileri, no dnes sa opat stava trendovym
susedstvom. Jej najzaujimavesim prvkom je moderna reinterpretacia imperialnej architektury
s filmovymi kvalitami, ktoré boli ocenené v sucasnych filmoch ako Bond Spectre (2015, r.
Sam Mendes) alebo Sorrentinovej La Grande Belezza (2013). Uz pri prijazde do tejto Stvrti
vidite z dialky tzv. Stvorcové koloseum, Palazzo della Civilta Italiana, ktorého biela
travertinova fasada za slne¢ného svitu pdsobi, akoby sama vyzarovala svetlo, a vo svojej
pozicii nad udolim dohliadala na okolité ¢asti mesta.

Pri pohybe k tejto budove vnimate jej dokonalé, minimalistické Crty so striktnymi liniami
a oblukovou klenbou. Jej symetricky pbédorys a fasada ponukaju zvladtne uspokojivy,
strhujuci zazitok, ktory je simulakrom imperialnej architektary, avSak funguje aj mimo
estetického tréningu, pretoZe uz len pri pohfade na jednu zo stran a cez otvory do vnutra
budovy je mozné si v mysli zrekonstruovat stavbu ako celok. Podobnu kategériu oddly
satisfying dnes pozname napriklad v podobe mémov na socialnych sietach, kedy niekto
mieSa farby na palete, kraja farebnu plastelinu, alebo inak Gto¢i na nasu schopnost
rozpoznavat pravidelné vzorce a vztahy. Narativ sa podla embodied cognition vynara prave
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z tohto nasho primitivneho zmyslu pre poriadok a tento proces je konzistentny so
Strukturalnou metaforou vidiet znamena rozumiet' (I see what you mean; v slovend&ine napr. z
mojho uhla pohladu; vidim to tak, zZe...).

Mézeme tieZ uvazovat o tom, Ze symetria Stvorcového kolosea ulah&uje kognitivny proces
tvorby tzv. view-independent modelu objektov, ktory si v mozgu synesteticky skladame z
réznych dostupnych poznatkov a senzorickych informacii®®. Znizenie kognitivnej zataze
znamena menej vynalozenej energie pre telo a s tym spojené uspokojenie. Navyse, klasické
sochy v prizemnych otvoroch tejto budovy ukazuju fudsku mierku a akoby vyznacovali nase
miesto v tejto Strukture. Veci su tu tak, ako maju byt.

ITTITIILe
ITIILLLLE
ITIILLLLE

Obr. 7. Zaber z filmu Rim, otvorené mesto (1945, r. Roberto Rossellini)

Snad nikoho neprekvapi, ze EUR bol vybudovany v roku 1942 pre Expo faSistického rezimu
a fasada tohto kolosea vyuziva mriezku 6x9 otvorov, aby sa do nej zmestili pismena mena
Benito Mussolini. Stvrt pdsobi ako architektonicky traktat o usporiadani talianskeho fudu a
napriek tomu, Ze vyznam budovy, pochopeny vyhradne na zaklade telesnosti, nie je
kompletny, figuruje tu telesnost ako algoritmus, ktory definuje usporiadanie dalSich
vyznamovych vrstiev. Pred niekolkymi rokmi si budovu Stvorcového kolosea prisvojil rimsky
médny dom Fendi, pricom celd Stvrt momentalne prechadza silnym gentrifikatnym
procesom; embodiment budovy symbolicky preSiel do sluZieb kapitalistickej masinérie
podobne, ako si ju predstavoval Kracauer, a rovnaky princip by sme na$li v architekture
alebo dizajne hviezd globalneho trhu.

4% PASSINGHAM, Richard. Cognitive Neuroscience: A Very Short Introduction. Oxford (UK):
Oxford University Press, 2016, s. 20.
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Obr. 8. Predajria Apple Store 5th Avenue v New Yorku

Je princip embodimentu zamerne zneuzZivany alebo ho len nezamerne premietame
do okolitej kultury? Ak nas vyskum EC ma naucit robit pésobivejSie, funkéné, strhujuce
diela, debata o ich etickych dopadoch je v tomto kontexte nevyhnutna.

Telesnost mbéze mat zdsadny problematicky rozmer a skvelym prikladom je Muzak —
ambientnd hudba znama z vytahov, letiskovych hal &i tovarni. Za jej vynalezom stoji
americky generalmajor George Owen Squier*®, ktory najprv Muzak uviedol ako alternativu ku
drah3ej technoldgii radia, kedZe fiou hudba bola Sirena prostrednictvom kablov*’. Na vyvoiji
Muzak sa v 30. rokoch 20. storoCia podiefali Warner Bros. a v 40. rokoch to boli napriklad
Marlene Dietrich & Bing Crosby v ramci organizacie Morale Operations®,
vojnovo-propagandistickej pobocky Uradu strategickych sluzieb, z ktorého sa po vojne stala
CIA®.

46 KENNELY, Arthur E. Biographical Memoir of George Owen Squier [online]. 1938 [cit.
2019-08-10]. Dostupné z:
http://www.nasonline.org/publications/biographical-memoirs/memoir-pdfs/squier-george-o.pd
f

47 Muzak, Inc. History [online]. 2019 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
http://www.fundinguniverse.com/company-histories/muzak-inc-history/

“8 A Look Back... Marlene Dietrich: Singing for a Cause [online]. 2008 [cit. 2019-08-10].
Dostupné z:
https://www.cia.gov/news-information/featured-story-archive/2008-featured-story-archive/mar
lene-dietrich.html

4 An End and a Beginning [online]. 2013 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20130309174813/https://www.cia.gov/library/center-for-the-stud
y-of-intelligence/csi-publications/books-and-monographs/oss/art10.htm
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Muzak v 50. rokoch zaviedol proces tzv. stimulus progression, ktory sluzil na organizaciu
prace v tovariiach, kedy tempo hudby malo v 15-minatovych cykloch synchronizovat tela
robotnikov a dosiahnut tak u nich lepSiu koncentraciu, znizeny krvny tlak a vy3Siu efektivitu
prace. Nie€o, o sa dnes zda ako fikcia amerického mid-century modernizmu, nemusi byt
uplne vzdialené realite — oporu pre tuto teériu méZzeme najst i v tom, ako boli uz folklérne
piesne organizované okolo prace a tanca, pretoZze opakované impulzy ufahéuju fyzicku
zataz®™. No ¢o sa stalo medzi 50. rokmi a su¢asnostou? Naplnila Muzak svoje predsavzatia?
Sugasnym vlastnikom tejto technoldgie je kanadska korporacia Mood Media®!, ktora sa
podla stranky svojej Ceskej poboCky zameriava na hudobné kulisy, integrované
audiovizualne systémy, zmyslovy marketing, pri€om obsluhuje primarne nakupné centra a
medzi dolezitymi klientmi uvadza McDonald’s, H&M, T-Mobile a Hornbach®2. V pripadove;j
tudii pre Eiffel Optic® sa ukazuje ciel najnoviej mutacie Muzak:

Hudba je v Eiffel Optic rozdélena dle denni doby [...] s ohledem na obor,
ve kterém potfebuji zaméstnanci vice klidu, nez v bézném retailu a také s
ohledem na typického zdkaznika Eiffel Optic. [...]

den pak trocha sofistikovaného popu ve stfednim tempu s trochou
jemného jazzu, pro oziveni atmosféry. Vecler jsou zafazeny pak veci i
swingovel.]

Fenomén Muzak teda Zije dalej ako kulisa produktivity a konzumu; je sama o sebe typom
nehmotnej, zazitkovej architektury mocenskych systémov, architektury nielen v prenesenom
zmysle, a to z viacerych dbévodov. Po prvé, aj film je v takomto zmysle architekturou —
vytvara zivotny priestor, poskytuje utocisko, organizuje nas pohyb alebo prinajmenSom
aspon jeho simulaciu a umozriuje tak nase uvazovanie. Po druhé, architektura je od svojho
poCiatku vedou o praci s ludskym telom, o jeho konstrukcii — De architectura, najstarsi
zachovany anticky text venovany tomuto odboru, sa v jednej zo svojich kapitol do hibky
venuje proporciam Cloveka a je znamy tym, Ze v renesancii inSpiroval viacerych tvorcov
vratane da Vinciho ku umeleckej interpretacii Vitruvianskeho muza. Po tretie,

% CHATTAH, Juan. Film Music as Embodiment. In COEGNARTS, Maarten a Peter Kravanja
(eds.). Embodied Cognition and Cinema. Leuven (Belgicko): Leuven University Press, 2015,
s. 105. ISBN 978-9462700284.
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protoindoeurdpsky koreri slova *teks- s vyznamom vyrobit, tkat* zdiela architektura so
slovami technoldgia a text. Procesy materialneho sveta su tak spoloénym menovatelom i
toho, €o si predstavujeme ako nematerialnu kultdru.

Architektonicka povaha filmu je vo svojej podstate totalitna, pretoZze vyZzaduje od divaka, aby
sedel v kine, venoval pozornost len premietanému a ni¢omu inému; okolie divaka je
vybudované tak, aby blokovalo svet okolo neho; dominancia nad zmyslami divaka je
$pecifikom filmu ako média. Standardny hollywoodsky film pripusta vaésinou len jeden
preddefinovany pohfad, jednu perspektivu a nuati nas investovat do cudzich pribehov
a spoluprezivat ich. Samozrejme, vyzaduje si to z naSej strany pristupenie k tejto hre,
no divak tento fakt ¢asto nemdze hibSie reflektovat, kedze medialnej gramotnosti nie je
venovany Cas naSich vzdelavacich systémov, ¢o mézeme pozorovat i v podobe rozSirenia
dezinformacii online. A ano, v post-hoc interpretacii filmu sa skryva sloboda, no dovolim si
tvrdit, ze v jeho bezprostrednom prezitku to tak nemusi byt, hoci sme aktivnymi divakmi.

Williams Goldhagen v ramci svojich uvah o architekture a urbanizme odkazuje
na behavioralnu ekondémiu a konkrétne to, ako [udia robia iracionalne, nevedomé
rozhodnutia na zaklade voditok z ich okolia. Povedomie o embodied cognition podla nej
méze fungovat ako ideologicky nastroj, pretoze dodava ludom viac autonémie v procesoch
embodimentu. S touto vyzvou na mysli sa teda podme pozriet, ako film vyuziva EC.

% *teks-. Online Etymology Dictionary [online]. 2019 [cit 2019-08-14]. Dostupné z:
https://www.etymonline.com/word/*teks-?ref=etymonline_crossreference
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Ekolégia filmu

V roku 2015 publikovalo vydavatelstvo Leuvenskej univerzity knihu Embodied Cognition and
Cinema, zbierku textov od r6znych autorov, ktora ponuka prehfad aktualneho vyskumu EC v
réznych oblastiach filmovej vedy, vratane narativu, hereckej akcie, kamery, strihu &i sound
designu. Kniha odhaluje prakticky pristup k EC s podrobnymi pripadovymi Studiami a
smeruje k popisu fungovania kinematografie na predkulturnej urovni. Ako leitmotiv tu Citatel
moéze najst echo Lakoffovho a Johnsonovho ciefa naruSit dominanciu kultary v
spolo¢enskych vedach; sam Mark Johnson uz v predslove ku knihe hovori, Ze mysel je
produktom neustalych telesnych interakcii®®, a je doleZité oponovat ajinym zauZivanym
hraniciam, vytyéenym medzi kogniciou a vnimanim alebo preZivanim a uvaZovanim.
Nasledne editori Peter Kravanja a Maarten Coégnarts v Uvodnej kapitole Film as an
Exemplar of Bodily Meaning-Making zdbraziuju, ze hoci mysel vzdy operuje v kulture, jej
metafory suU nielen pojmové, ale odrazaju aj neurdlne spojenia a mozgovu aktivitu®®.
Interakcia medzi telom a kultirou podfa nich prebieha v dvoch §tadiach: a) univerzalnom
(spojenie s telesnym zazitkom) a b) kulturne Specifickom (dojem je modifikovany kultirou,
vedomostami, atd’)®’.

Kravanja a Coégnarts robia kratky prehfad starSej filmovej teorie, aby v nej odhalili rizom
vtelenej kognicie. Ako jedného z dolezitych priekopnikov kognitivizmu vo filme spominaju
psycholéga Huga Minsterbera, ktory uz v ranej faze kinematografie polemizoval o tom, Ze
film imituje vonkajSi svet a vnutorny zivot, reprezentuje funkcie a akcie mysle a zintenziviuje
ich®®. Editori za milniky cesty ku EC povazuju napriklad aj Arnheimov termin vizuéalne
uvazovanie® & to, ako mysel podla Alberta Michotta nie je obmedzena na mentalne
procesy, ale spojena so samotnym vnimanim a kauzalita je ukotvena v naSom prezivani
pohybu a prekonavani prekazok. Zarodky EC teda mézeme najst uz v najstarSej filmovej
tedrii — kde teda doslo k chybe? Pre€o sa o EC mbézeme bavit az teraz?

Kravanja a Coégnarts za vyrazny odklon od vedeckého skumania povazuju Strukturalizmus
a teda vSeobecnejSie jazykovy obrat — jeho paralelu vidia vo filmovej tedrii i v samotnej
kognitivnej vede, ktora vo svojej prvej generacii priniesla netelesnu reprezentacnu tedriu
mysle, analogicku k jazyku. Problémom bol tiez confirmation bias kritiky ideologie, ktora
podla editorov sama priniesla ideologické doktriny a tie sa snazila pomocou svojich analyz
filmu &i literatury potvrdit. Zmena k lepSiemu priSla az neskér. V 80. rokoch sa znova
nadviazalo na starSi vyskum a doS$lo k navratu k exaktnej vede v ramci humanitnych vied,
obzvlast v podobe opustenia studenej kognicie, ktora opisovala mentalne procesy na

% COEGNARTS, Maarten a Peter KRAVANJA (eds.). Embodied Cognition and Cinema.
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zaklade vypodtovych modelov, a v obrate ku horticej kognicii, v ktorej afekty riadia mentalne
procesy®. Autori v tejto ére vyzdvihuju najma Bordwellovu knihu Narration in the Fiction Film
Ci Philosophy of Horror Noéla Carolla, ktoré pomohli ku novému kognitivnemu vyskumu vo
filme. V tomto duchu je podla editorov nutné skiumat kognitivne metafory aj mimo lingvistiky,
aby sme predisli dobkazom v kruhu a nasli komparativne dékazy EC naprie¢ zmyslami,
obzvlast teda multimodalne kognitivne metafory. Za ich slovami je citit’ vyzvu k tomu, aby
sme kone¢ne oslobodili od dominancie jazyka. Zaroveh ale Kravanja a Coégnarts
priznavaju, Ze kinematografia sa moze ukazat ako prili§ komplexna pre kognitivnu vedu®’.

Vo svojom prispevku Embodied Visual Meaning in Film kritizuju tradiény pohlad na vyznam
ako niec€o, €o je len vlastnostou jazyka — ak maju umelecka diela vyznam, nie je to len preto,
Ze za nimi je re€. Teoretici ako Christian Metz tvrdili, ze film je jazykom a je v iom fakticky
mozné robit analyzu paradigmatickych vztahov. Podla autorov bolo problémom takychto
lingvistickych tedrii to, ze Cokolvek sa vo filme nedalo zredukovat na jazyk, bolo odmietnuté
ako nevyznamné a vznikali tak medzery v poznani. Kravanja a Coégnarts ako suc¢asnu
ingpiraciu pre vyskum filmu v EC cituju filozofa umenia Richarda Wollheima®, ktory tvrdi, Ze
piktorialne vyznamy su skor psychologické nez verbdlne €i semiotické, pretoZze nie su
zalozené na arbitrarnych konvenciach a ulohu pri ich tvorbe hrd mentalny stav umelca, stav
divaka a tiez to, ako umelec zasahuje do média. Implikaciou je, Ze toto vSetko jazyk &asto
nemo&ze obsiahnut’ a prave kvoli jeho limitom siahame po filmovom vyjadreni.

Zmyslotvorné aktivity vzdy zahffiaju otazku toho, ako telo spolupracuje so svetom, priCom uz
Arnheim hovoril, Ze umelec sa snazi najst spravny embodiment pre vyznam, ktory chce
komunikovat, ¢i uz vedome alebo nevedome. Rovnako je to v tedrii telesnych metafor
Lakoffa a Johnsona — zmysel sa musi odohravat na inej hierarchickej urovni mysle
nez samotny jazyk, pretoze zmysel ho predchadza a méze mat rbzne modalne vyjadrenia.
Na zaklade jednoduchého prikladu nasej beznej skusenosti, akym je vstup do miestnosti,
spominaji Kravanja a Coégnarts schému obalu®® (containment — vonkaj$ok, hranica,
vnutro), ktord sa da jednoducho vyjadrit pomocou jazyka i inych modalit. Obrazové schémy
tymto spésobom podla autorov popieraju hranicu medzi uvazovanim a telesnymi procesmi
ako percepcia®; inak povedané, vyznam nikdy nie je odtrhnuty od materialneho sveta.

V nasledujucich statiach by som sa chcel venovat konkrétnym problémom, ktoré
v Embodied Cognition and Cinema rozoberaju dal8i vyskumnici.

80 COEGNARTS, Maarten a Peter KRAVANJA (eds.). Embodied Cognition and Cinema.
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Intersubjektivita a interkorporeita

Vedci Vittorio Galese a Michele Guerra hovoria, Ze vo filme by sme mohli najst aspon tri typy
embodimentu:

1. filmovy Styl,
2. herecka akcia,

3. divacka odozva.

Miklos Kiss si v texte The Impact of Image Schemas on Narrative Form dava za ciel rozSirit
tuto typoldgiu o embodiment v narativnej forme®®, pritom vychadza z poznatku, Ze narativ
nie je dany a je vzdy produktom divaka, vychadza z nasho zmyslu pre poriadok® a spatne;
odozvy medzi kreativitou a pochopenim. Proces narativizacie u filmového publika je z
pohfadu EC kognitivnym rieSenim problémov a vytvaranim vyznamu, globalnou
interpretaciou meniacich sa dat®”. Embodiment nachadza Kiss zvlast v tom, Ze narativne
schémy byvaju znazornené diagramami a zodpovedaju nasim obrazovym schémam®.
Proces naracie nasleduje tak, Ze predkognitivne vzruchy sa kombinuju do narativnych
schém, tie vzapati do vysSich narativnych schém. Kiss v tomto kontexte hovori, zZe
komplexné narativy si vyZzaduju dihsi ¢as, narusaju koherentnost schém a mézu byt vyzvou
pre kogniciu®.

V kognicii je mozog vedlajSej ulohe a Kiss zastava poziciu, Ze naSe fyzické a priestorové
sebauvedomenie preduruje nase myslienky, pretoZe hranice a prileZitosti tela vo svete
predchadzaju rozvoju fudskej mysle — metaforicky povedané, rodime sa zvieratami a fudmi
sa stdvame az nasledne. Prostredie hra v kognicii déleZitu ulohu a Kiss odkazuje napriklad
na Merleau-Pontyho fenomenoldgiu a ekologicky pristup k filmu, ktory je dolezity preto, ze
film nie je retinalna, ale somaticka stimulacia; ¢rta sa tu teda aj spojenie s novym
materializmom, v ktorom je samotny pojem ekoldgia vyrazne zastupeny. Kiss uvadza rézne
vyskumy, podla ktorych vo filme funguje mentalne spojenie realnych a fikénych mozgov
uzemnené pomocou telesnych pocitov Ci akcii a divak je napokon spojeny aj s fikénym telom
a prostredim filmu. V kinematografii teda figuruje zaroven intersubjektivita (spojenie mysli) a
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interkorporeita (spojenie tiel)’°, a film takto dokazuje, Zze na$a prirodzena narativizacia
prebieha v mysli aj pre neprirodzene kédované stimuly, akym je film samotny.

NavysSe, telo nerezonuje len s mimetickou reprezentaciou — aj najexperimentalnejsie filmy
podia Kissa nejak kore$ponduju s nasimi zakladnymi schémami v EC™'. Ak v8ak takyto film
formalne nezapadne do obrazovych schém, narativizacia nemusi fungovat’ a film sa stava
poéziou. Autor si trochu protireci, ked spomina Bordwellovu kategoriu parametrickej naracie,
ktora by podla neho spadala pod oznacenie disembodied, pretoZe zostava pri vzruchoch,
zamerne naru$a telesny vztah ku pribehu a dochadza v nej ku disidentifikacii s postavami.
Prakticky konflikt v tychto tvrdeniach (vSetko filmové prezivanie je aspon nejak telesné vs.
existuje disembodiment) by som chcel vyriesit dvojrozmernou $Skalou telesnej signifikacie,
ktoru uvadzam v zaverec€nej kapitole.

DalSie otazky naracie

Hannah Chapelle Wojciehowski sa vo svojom texte Film Narrative and Viewer Diakrisis pyta,
kde presne sa nachadza narativ. Je v samotnom médiu? Ide len o autorsky narativny
zamer? Filmovy narativ je podla nej oporou pre superstruktaru filmovych informacii a jeho
realizacia je ako vzna$ajuci sa svet — nie je ani v médiu, ani v mysli tvorcu ¢&i divaka’,
ale fluktuuje medzi tymito poziciami. Autorka vychadza z narativnych kategdrii antického
divadla, 1) mimézy (vizualna imitacia, zrak ako model) a 2) diegézy (verbalna naracia, ucho
ako model)’®, no uvadza, Ze oba typy naracie mozu prebiehat naraz a hranica medzi nimi
nemusi byt jasna, obzvlast ak ku zabudovanému (embedded) rozpravacovi filmového média
pribudne intradiegeticky rozprava€. V takom pripade v8ak mame sklon chapat celkovy
narativ, akoby patril len intradiegetickému rozpravacovi, kedze toho je lahSie si predstavit.

Chapelle Wojciehowski by k taxonomii mimézy a diegézy pridala dva dalSie aspekty,
spadajuce pod kognitivny vyskum. Jednak je to diakriza — rozpoznavanie vyznamovych
voditiek filmu, rearanzZovanie rézne distribuovanych scén do casovych postupnosti
a hfadanie kauzality; jednak je to anamnéza — rozpamatavanie sa na dolezité milniky
filmového narativu. Wojciechowski ilustruje oba procesy v kratkom vedeckom pozorovani a
zaznamenava, aké otazky si kladu dvaja rézni divaci pri sledovani tej istej scény filmu. Podla
nej by sme mali tento prud divackeho vedomia povazovat za sucast narativu, a zatialCo
miméza a diegéza su v procese naracie jej intersubjektivnymi Castami, diakriza a anamnéza
su naopak individualne procesy. Film je takto masovym i osobnym zazitkom. Wojciechowski
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kladie déraz na divacku recepciu a citujuc Bordwella pripomina, ze divak je aktivny v
procese tvorby pribehu, vyuZziva percepéné kapacity, skusenosti, vedomosti, dopifia
medzery a vybera délezité Casti.

Autorka predklada svoju hypotézu, podla ktorej divat’' sa na film znamena zabudnut na film.
V tomto tvrdeni vychadza z toho, Ze podla empirickych Studii su niektoré filmové podnety
zapamatatelnejSie, napriklad zapletka a postavy su dolezitejSie nez gagy.” Len malo
podnetov prejde cez vedomy filter a navySe formalne techniky moézu zostat v nevedomi,
obzvlast u technicky naivného divaka. V pripade anamnézy uvadza Chapelle Wojciechowski
ako dokaz niekolko $tudii o tom, Zze vedomy pristup k informéaciam (conscious access)’”® je
limitovany a mozog pravdepodobne vie vedome robit len jednu vec naraz, viacero potom len
s kratkym Casovym odstupom. lde o akusi ekondmiu vedomia — naprie€¢ modalitami
nemdzeme vnimat vSetko a len u ¢asti vzruchov déjde ku vedomému spracovaniu. ZvySok
zostava v nevedomi, ktoré predprocesuje informacie pre vedomé pouzitie a je priestorom
pre automatizaciu a podmienené reflexy’®. Podprahové myslienky potom mizni pocas
sekund, vedomé su dlhodobejsSie, ale aj tie miznu a divaci si v réznych ¢asovych obdobiach
po dosledovani filmu pamataju len zachytné body, podla ktorych si pre seba poskladali
pribeh filmu.

Otvéara sa tu otazka toho, ze filmové zanre ¢i typy divackych preferencii by bolo mozné
zaradit na Skale vedomého pristupu — ak v cinema of affordance ide primarne
o rekonstrukciu pribehu, a teda jednoduchu anamnézu, kdezto v parametrickej naracii je
délezita praca s predpokladanou diakrizou u divaka, a teda to, ako tvorca ponechava
na divaka odhalenie internych pravidiel filmu.

Styl a embodiment

Po narative je dalSou oblastou skumania EC tiez Styl. UZ Susan Sontag tvrdila, Ze Styl nie je
na povrchu, ale uprostred veci a v su¢asnom diskurze by sme ho takto mohli oznacit' priamo
za algoritmus, ktorym vyhodnocujeme prud okolitych informacii — nemusi to byt totiz daleko
od pravdy. Ako naznacuje uz nazov Modes of Action at the Movies, or Re-thinking Film Style
from the Embodied Perspective, Michele Guerra sa vo svojom texte snazi popasovat s
kategoériou filmového Stylu z kognitivneho hladiska a hovori, ze film je program, ktory bezi
len v fudskom mozgu. Film podla autora preklada a spristupniuje fenomény sveta divakovi a
prezentuje informacie otvorené antropologickej konstante”’, pricom v kinematografickom
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procese dochadza ku spojeniu tela filmov (/e corps du film, vSetky filmy sveta) a tela divaka.
Primarnym motivom filmového afektu je podla Guerru nastavenie nalady, atmosféry’ a ta
nevyhnutne sivisi so Stylom.

Autora v ramci Stylu zaujima samotné meédium, pre jeho racionalitu a kvantifikovatelfnost.
Spomina Barryho Salta, zastancu vedeckého realizmu a silného kritika marxizmu
a psychoanalyzy, ktory vyzyva, aby sme sa vydali hlavne po etymologickej linii slova $tyl (lat.
stilus - pero) a sustredili sa na technoldgiu; hodnota, estetika &i obsah su podla neho
druhoradymi efektmi.

Na takto oklieStenom nastroji filmu su potom doélezité tri Specifika:

1. to, Ze sme nuteni volit stratégiu rétoriky vhodnu pre médium,
2. spologenské, ekonomické a kulturne prostredie, duch doby,

3. autorska vizia konkrétneho diela.

Média podla Guerru vteluju (embody/reembody) nasSe skusenosti novymi spdsobmi
a konkrétny Styl, ktory na to médium vyuziva, vytvara vztah medzi narativom a divakom,
3pecifikuje divakovu Ulohu v procese naracie®® — odhaluje nam, kto sme, o prezivame,
s kym mame sucitit, o koho sa mame bat. Autor spolupracuje s vyskumnikom Vittoriom
Gallesem na teérii embodied simulation a ponuka prehlad Studie, v ktorej pozorovali
mozgovu aktivitu u divaka pri sledovani réznych pohybov kamery. Priblizovanie kamery
k postave vo vSeobecnosti vykazuje silnejSiu motorickti rezonanciu nez zaber zdialky,
podobne pri praci so steadicamom zaziva divak silnejSiu odozvu nez u inych typov pohybov.
Filmari podla autora uZz na podciatku histérie kinematografie za€ali hybat kamerou, aby
aktivnejSie zapoijili divaka do priestoru filmu, a kamera z mizanscény sprostredkuva aj
taktilne podnety, gravitaciu i rovnovahu a odhaluje objekty ako nie€o, s €im mdze divak
interagovat. Pripomina sa tu prezitok monumntalnosti v Cabirii, ktory dokazala
sprostredkovat rozpohybovana kamera, ako spominam v Uvode svojej prace.

Ciefom filmu podla Guerru napokon je, aby publikum prezilo iluzérny svet filmu tak zZivo, ako
je to len mozné, a z tymto u€elom sa film obracia na zrkadlové neurdny, pomocou ktorych si
divak mapuje akcie, emdcie a vzruchy postdav na svoje vlastné senzoricko-motorické
neuralne reprezentacie.®’ No je rezonancia nevyhnutna? Zda sa, ze Guerra v tomto pripade
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prehnane zjednoduSuje, kedze autentické prezitie flmu nemusi byt zamernym cielom, ba
naopak, mnozstvo filmov vytvara psychicky odstup od postav a pocity kognitivnej
disonancie, pripadne zdéraznuju aparat média. Tieto procesy by sme mohli oznacit ako
akysi disembodiment, ktory spomina Miklés Kiss, a svoje miesto maju nielen v kontexte
artovej kinematografie. Tento jav by sme mohli definovat ako zamerny glitch v Matrixe filmu,
kedy program telesnosti nefunguje, av3ak film drzia pohromade naSe kulturne &i iné
skusenosti. PodrobnejSie sa tomuto fenoménu venujem v nasledujucich kapitolach, v ktorych
analyzujem konkrétne diela talianskej kinematografie.

Hudba

Juan Chattah v texte Film Music as Embodiment analyzuje rézne aspekty filmového
hudobného sprievodu. Kedze v suc€asnosti mézeme pozorovat Ustup od asociativnosti
a hladanie spdsobov, akymi je mozné vytvorit fenomenologicky hudobny sprievod®, EC
podla Chattaha mbéze byt vhodnou metastruktirou, na pozadi ktorej mézeme pozorovat
kognitivne rozmery hudby, kedze aj hudbu si konceptualizujeme z pohladu telesnosti, ked
napriklad hovorime, ze melddia stipa, hudobny motiv sa vracia, apod.®® Chattah sa venuje
viacerym konkrétnym obrazovym schémam; jednak je to schéma linearity, ktora sa prejavuje
v kategoriach tonu, hlasitosti €i tempa, kedy v metdde tzv. Mickey-Mousingu je fyzicky pohyb
postavy mapovany na vlastnosti hudby akoby v pomere jedna k jednej, a to v animovanych i
hranych filmoch. Tento fenomén dava zmysel preto, Ze hladame informacie
synchronizované naprie¢ réznymi modalitami a dblezita je aj fyzicka synchronizacia, pretoze
sa nas tep a rychlost’ dychu priblizuju k tempu hudby.

V schéme linearity ide tiez 0 sémanticku zhodu (congruence). Zvy&ajnymi metaforami podla
schémy linearity su tempo je rychlost pohybu (simulacia telesného pohybu), vyska ténu je
vertikalny pohyb (padajica lopta v animaku), vyska ténu je psychologické napétie, hlasitost
je psychologické napétie. lde opat o projekciu fudskej skusenosti na materialitu filmu —
timbre nasho hlasu sa meni podfa psychologického stavu a psychologické napatie je
premietnuté do jeho harménie &i disonancie®, preto napodoba vlastnosti ludského hlasu v
hudbe méze viest k empatii voéi hudbe samotnej®. Konceptualizujeme si ju pomocou
zrkadlovych neurénov a je mozné, Ze ju vnimame ako dalSiu postavu pritomnu vo filme.
Akoby sa tu znova pripominala antika — grécky zbor, ktory spieva a zaroven je svedkom

deja.

82 CHATTAH, Juan. Film Music as Embodiment. In COEGNARTS, Maarten a Peter
KRAVANJA (eds.). Embodied Cognition and Cinema. Leuven (Belgicko): Leuven University
Press, 2015, s. 81. ISBN 978-9462700284.

8 tamtiez, s. 85

84 tamtiez, s. 87

85 tamtiez, s. 106

29



Schéma ocakavania zavisi na syntaxe, nie na sémantike®, a suvisi s prezivanim pritomnosti
a pamatou. V hudbe tuto schému najdeme v tonalite, ktora prezradza, ¢o sa udeje (navrat
ku kfaéu), zatialCo tempo naznacuje, kedy sa to udeje. Schéma cesty potom spociva v tom,
ako si hudbu konceptualizujeme ako pohyb. V priebehu skladby zaZivame zvukové udalosti,
rutinu alebo hypnoticky navrat k tomu istému. Dobrym prikladom je v tomto ohlade
Antonioniho film Cervenéa pustina (1964), v ktorom sa noisovy leitmotiv od dvojice Giovanni
Fusco a Vittorio Gelmetti opakuje a spaja fragmentarne ¢asti narativu do celku.

Pod schémou obalu mdzeme chapat v hudbe to, ako je koniec hudby koncom narativu®’ a
navrat do kfu€a predstavuje uzavretost, kdezto bez tohto navratu zostava koniec otvoreny;
kadencia v hudbe otvara a zatvara narativ a zmeny hudobnych motivov chapeme ako
uzavreté Casti vo vacSom obale skladby.

Chattah podobne ako ostatni vyskumnici zastava ekologicky pristup k filmu a hovori, ze by
sme mali vo filmovej hudbe sustredit pozornost na hfadanie bodily affordances®, ktoré
zavisia na reciproénom vztahu medzi dostupnymi informaciami prostredia a kapacitami,
citlivostou a zaujmami divaka.

Ruchy a atmosféry

Mark S. Ward v Art in Noise hovori, Ze problém narativu nezalezi len na vizualnej stranke

89 sound

filmu, ale i na zvuku. Ruchom sa vo filmovej te6rii ¢asto nepriklada dolezitost
design je pritom pre tohto autora bohatou pédou pre analyzu z pohladu EC. Filmové ruchy,
efekty a atmosféry podla neho vedu k percepénému realizmu a jedna sa o manipulaciu
vnimania, pri ktorej sa vytvaraju koherentné jednotky vyznamu. Zvuk modifikuje vizualne
vnemy a naopak® a vo filme tak dochadza k synestetickému zazitku; zakladnym stavebnym
kameniom filmu je audiovizualna metafora. Vo zvukovom filme mozog automaticky filtruje
sonické podnety a hlada dbélezité udalosti bez vedomych vstupov, pricom dochadza ku

audiovizualnej fuzii v asovom okne -30ms az +170ms®'.

KedZe filmovy zaZitok sa mbzZze zaobist aj bez narativu, kino pre Warda nie je primarne
narativne, ale afektivne médium. Co robi film filmom je manipuldcia subjektivneho
preZivania Casu, priestoru a pohybu, pric¢om zvy&ajne vizual Strukturuje hlavne priestorové
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vnimanie a zvuk to ¢asové®. Pozitivne &i negativne naladené zvuky vytvaraju iné asové
prezivanie oproti neutralnym zvukom®, ktoré je subjektivne dlhsie pri neznamom, nejasnom
¢i novom. Takto mdéze sound design aj v banalnej scéne vytvorit pocit, Zze je tam nieCo
nespravne — ako priklad sa opat Cervena pustina, kde najdeme niekolko scén, v ktorych
postavy sedia, micia, ni€ sa medzi nimi nedeje, ale tieto situacie vdaka zvukovej stope
pbésobia mysteridzne ¢&i straSidelne, beZzna scéna sa meni na sci-fi. Zvuk ponuka
environmentalne voditka, odhaluje vahu objektov & rychlost pohybu a dévodom je,
Ze perceptna a motoricka reprezentacia zdielaju spolocné neuralne kédovanie. Uz vysSie
spominané zrkadlové neurdny su tiez zname ako bi- &i trimodalne, pretoze su zapojené do
odozvy na pohybové, vizualne a zvukové stimuly. NaSa kognicia pomocou nich hfada oporu
naprie€¢ zmyslami a napriklad aj nemy film aktivuje sluchovu kéru pomocou zvukovych

obrazov — dialdg v medzititulkach si simulujeme ako zvuk, nemy gif mézeme pocut®*°.

Podla Warda digitalne nastroje umozhuju vacsiu dynamiku a frekvenény rozsah vo zvukovej
stope a tym vytvaraju obrazy s vy$Sou definiciou a intenzivnejSim pocitom pritomnosti, ¢o je
opat zaujimavé tvrdenie s ohfadom na disembodiment, ktory mézZe robit presny opak.
Kazdopadne, autor zavadza velmi uzitoCny termin percepény dizajn, ktory je zaloZeny
na vyuzivani nevedomych mechanizmov a telesnych pocitov, zatial€o narativny dizajn sa
obracia na pozornost a vedomé mechanizmy. Percepéna imerzia filmu je potom o abstrakcii
a simulcii telesnej existencie a narativna imerzia je skér socialna.

Ward uvadza nasledujice modely filmovej percepcie:

1. Klasicky (tzn. viac narativny nez afektivny),
2. afektivny,
3. alternujuci,
4. kooperativny.
Narativ a hudba podla neho maju spolo¢né atributy, no kym narativ reprezentuje, hudba je

viac systematicka na ukor Specifickosti pribehu. V suvislosti s tym spomina autor pojem
protonarativ®, ktory zloZeny zo zableskov pritomnosti, atrakcii®’, ktoré ovplyvriuju naladu
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podobne, ako to robi hudba. Film takto viacerymi prostriedkami vvytvara spatnu vazbu
v podobe afektivnej ekoldgie®® — film ponika ndladu, ta zvySuje Sancu prezit konkrétnu
emaciu, a prezita emécia podporuje nastolenu naladu. Zvuk je v tomto procese podstatny a
Ward svoju tedriu podklada napriklad aj objavom toho, Ze ludia, ktori si empatickejsi, maju
aktivnejiu odozvu zvukového zrkadlového systému®.

Autor potom na konkrétnom priklade ukazuje, aké zvukové schémy by sme mohli najst
v sound dizajne bezného filmu — moze to byt napriklad schéma vertikality (vysoko nad ulicou
= ochrana pred svetom, ulica = vniknutie, zmatok, otvorenost), schéma horizontality (interiér
= bublina osobného priestoru, exteriér = zvukova hrozba), & schéma zaplavy, v ktorej ide o
filmovy exces, pri ktorom afektivne nabité percep&né informacie nie sme schopni zasadit do
narativnej Struktury, a teda mézeme predpokladat, ze afektivna ekoldgia je tu narusSena.
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Guadagninov dizajn

Ked rezisér Luca Guadagnino v roku 2016 vo svojom profile pre New York Times hovoril
o zariadovani svojho domu, Zartoval, Ze jeho tajnym snom je robit interiérovy dizajn
pre bohatych klientov'®. Dnes, o tri roky neskér, si mobzete na rekonstrukciu G&i
dekoraciu svojho domova najat Studio Luca Guadagnino, novu firmu, ktora vznikla
pri Guadagninovom pokuse prerobit’ rodinnu vilu pri jazere Como, ktora patri jeho znamym’
. Z vlastnej iniciativy ho oslovili v reakcii na jeho pracu s interiérmi; on im ako prvy krok dal
vyplnit detailny dotaznik o tom, aké farby maju radi, ktoru ¢ast dfia maju najradSej alebo ako
si predstavuju sami seba v priestore. Preo? Guadagnino hovori, Ze aj v dizajne je v prvom
rade rozpravacom pribehov a Ze priestor je tym najdéleZitejSim, ¢o mu napadne, ked
uvazuje o veciach'®. Toto tvrdenie sa zda byt pravdivym aj s ohfadom najeho vyber
filmovych lokacii, architektonicky setting jeho filmov a preciznost pri konstruovani scén.
Napriklad film / Am Love (2009) vznikal vo vile Necchi Campiglio v Milane, ktoru postavil
modernisticky architekt Piero Portaluppi. Interiérové zabery pre remake Suspirie tiez vznikali

103

v Taliansku ™ v priestoroch s tendenciami medzivojnovej a povojnovej moderny.

Narativna funkcia architektury a dizajnu obzvlast vystupuje do popredia v Guadagninovom
filme Call Me by Your Name (2017). Tento film je zmyselnym kinom, ktoré rekonstruuje svet
v harmonii s naSim vnimanim a telesnostou. RezZisér sa v fiom snazi vytvorit pocit
bezprostrednosti a len velmi jemne ho narusa filmovymi manierami. Film v titulkovej
sekvencii otvara minimalisticka klavirna skladba a grécke sochy — zainame teda jasnym
kultirnym koédom, naznakom prichadzajucej l'amour grecque, no zvysSok filmu je
zrozumitelny aj bez znalosti kultirnych odkazov a prekracuje kultirnu Specifickost, ¢o je
hypotéza, ktoru rozvijam v nasledujucej analyze.

Méze sa to zdat ako banalne tvrdenie, no progres vztahu medzi filmovymi protagonistami je
ukotveny v ich telesnych zazitkoch. Guadagnino spolieha na afektivny dizajn a ide mu
hlavhe o zachytenie okolia protagonistov, prirody €i domacnosti, v ktorej sa pohybuju.
Zabery su na tak masovo popularny film nezvyéajne dihé, priemerny ma 13 sekand'™
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arezisér nas nechava vychutnat si set. Pouziva na to zabery-impresie, ¢asto ukazuje
i prazdne priestory. Vizualna estetika zaberov je podporena tym, ze sa cely ¢as pohybujeme
v ruralnom Taliansku a film je uzavrety do zelenej farebnej Skaly s obCasnymi Zltymi a
Cervenymi akcentmi, ktoré aj podfa vedeckych vyskumov maju mierny dopad na tep'®. Call
Me By Your Name ma jednoduchu narativnu Struktiru, ktora usporaduva udalosti
chronologicky a bez flashbackov a je sama o sebe letmou aférou. |de akoby o hudobnu
organizaciu, ktora nikdy uplne nedosahuje Specifickost’ tradicného romantického filmu, skoér
sa sustredi na “hudobné vety”, emocionalne pohyby plynucich vzruchov.

Film sa odohrava vo zvlastnom bezCasi — je sice zasadeny do roku 1983, ale mohol by sa
pokojne odohravat’ dnes. Nie je tu zZiadna jasna tragédia, film je ladeny skér melancholicky a
nostalgicky. VSeobecnejSie tu nenajdeme konflikt, len jeho naznaky, nedostavame sa
do psycholdgie postav, nespoznavame ich blizSie a nerozumieme ich motivacii, a teda
Guadagnino pred nas stavia zabranu, aby sme sa s nimi nemohli identifikovat ako
s rozpravacom deja.

Ich vztah je od zaciatku prezentovany ako transgresia vodéi kulture &i veku, ale aj materialne
ukazuje prekraCovanie hranic. Film sa hned v Uvodnej scéne nas snaZzi dostat do naSej
komfortnej zény — pozorujeme postavu Marzie v posteli, je ramovana architekturou a
nabytkom a mézeme vnimat pohodlie jej a Eliovho okolia. Akonahle Oliver prichadza do
vidieckeho sidla Eliovych rodi€ov a nasledne ho sprevadza Elio, obraz vtomto Case
sprevadzaju drobné zvukové detaily, ktoré “svedcCia” o hmotnosti prostredia, napriklad ide o
vyzliekanie oble€enia, Suchot bielizne, ruchy starého sidla. Oliver po prichode pada do
postele a okamzite v nej usina. Z komfortu sa v nasledujicej scéne dostavame celkom
nasilne. Ked si Elio v detaile zapisuje noty, sme v jeho osobnom priestore a poCujeme jemné
Skrabanie ceruzky, do ¢oho hlasite zazvoni gazdina zvonom a vola vSetkych na veceru. Elio,
na oplatku za naruSenie svojho pokoja, vylaka Olivera zo spanku zhodenim knihy a ako
dovetok tejto situacie poCujeme buchot hrncov v kuchyni. Dochadza tu k punktire, zvukom
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akoby chybal prostredny priestor'™ medzi intimnou zénou postav a ruchmi mizanscény. Uz

to predznamenava nasledujuci dej, ¢rta sa tu nahly koniec.

VSeobecne vzaté, hlavnou metaforou, ktord by sme v pripade Call Me By Your Name mohli
pozorovat, je fyzicka blizkost’ je psychicka blizkost. Ked v jednej zo scén pride Marzia za
Eliom, aby sa spytala, ako to medzi nimi je, stoji pred fnou zabrana z krikov. Ked hfadame
bariéry v zblizovani medzi Eliom a Oliverom, su napriklad vizualne rozdeleni oknami auta Ci
pamatnikom, pri ktorom sa v priestore postupne oddaluju a priblizuju.
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Obr. 9 a 10. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Hranice jasne organizuju vztahy. V scéne v pracovni prevlada pedantna kompozicia, kazdy
ma v obraze svoj vyhradeny priestor, Elio sa straca medzi vecami a pozoruje Olivera spoza
nich. Kamera pritom prechadza do detailov a polocelkov, takze si postavy su blizke, ale
kazdd ma jasne ohranieny osobny priestor a Guadagnino v tychto momentoch vyuZiva
obrazovu schému obalu.

Obr. 11 a 12. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Na diskotéke sa dostavame blizko k Eliovi, Oliver je daleko a obCas az v tretom plane
Ci v neostrosti, akoby sme si nesmeli byt isti tym, €o sa medzi nimi deje. Guadagnino pritom
vaésinu &asu spolieha na hibkovi kompoziciu, neustale odhaluje kontext okolia a zasadzuje
nas donho. Vo filme by sme vSeobecne nasli malo subjektivnych pohladov, divak je skér cez
kameru extra postavou, ktora sa pohybuje priestorom a pozoruje protagonistov. Pohyby
kamery su tu limitované hlavne na Svenky, takmer nikdy sa nedostavame do jazdy alebo
zoomu, zostavame preto ako pozorovatelia v Uzadi, drzime si odstup. V jednej z ivodnych
scén napriklad sledujeme Elia a Olivera na bicykloch — v tejto situacii by iny rezisér volil skér
jazdu, vdaka Guadagninovi sa skoér za nimi obhliadame, sme umiestneni do ulic mestecka,
akoby sme boli jeho obyvatelmi a na protagonistov sa divali len tak mimochodom.

Naopak, reZisér vyuziva blizkost a navy3e i symetriu, ked nam naznacuje zbliZovanie medzi
Eliom a Oliverom ¢i ich emocionalny suzvuk. Po ceste na plaz su obe postavy podobne
oble¢ené v pruzkovanych koSeliach, na plazi si symetricky podavaju ruky. Ked Oliver povie
Eliovi, “Call me by your name, and I'll call you by mine,” jedna sa tiez o typ symetrie v jazyku,
ktory je divakovi zrejmy, hoci méze byt interpretovany aj ako odkaz na Platénovo
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Sympozium a anticku predstavu o prapdvodnom spojeni dvoch tiel', ktoré Zeus rozdelil na

polovicu.

Obr. 13 a 14. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Vo filme dochadza ku komplexnej stimulacii naprie€ zmyslami a Guadagnino casto
navodzuje taktilne vnemy u divaka. Ci uz ide o priestory domu, kde vfzga podlaha
a buchotaju okenice, alebo fyzicky kontakt medzi postavami, rezisér sa snazi obratit nasu
pozornost na materialitu zobrazovaného. Ked sa postavy dotykaju veci, napriklad ked Elio
osahava Oliverove plavky, ked sa obracia sa pod perinou v posteli, alebo kraca po Strkovom
chodniku, ma to obcas kvality ASMR synestézie a predznamenava sa tu erotické napatie
momentov, kedy po polonahych telach protagonistov steka voda alebo ked' si priamo uzivaju
spolo¢ny sex.

Guadagnino takisto vyuziva Strukturalnu metaforu hlad je tizba. V pozadi mnozstva zaberov
sa mihaju farebné skvrny ovocného sadu a pred divaka su opakovane servirované stoly plné
domaceho jedla — Oliver v jednej z uvodnych scén, ked ho Elio eSte len spoznava,
nenasytne konzumuje ranajky. Guadagnino akoby spoliehal na kéd food porna, pri ktorom
divak na zaklade pohladu vyhladne a je v nich audiovizualne vytvorena tuzba, ktoru
nemozno naplnit’®. Zaroven pozorujeme neutralne naladeného Elia, ako je broskyriu
pri poznavani Olivera €i ako sa s fiou v jednej z nasledujucich scén hra a ohmatava ju. Toto
ovocie nema len symbolicki hodnotu, nie je leitmotivom, ale z pohladu EC na nas pdsobi
ako fyzicky objekt.

197 WILKINSON, Alissa. Call Me by Your Name is an erotic film in every sense of the word.
It’s also a masterpiece. Vox [online]. 2017 [cit 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www.vox.com/2017/11/21/16552862/call-me-by-your-name-review-timothee-chalamet
-armie-hammer

1% ROMM, Cari. What 'Food Porn' Does to the Brain. The Atlantic [online]. 2015 [cit.
2019-08-03]. Dostupné z:
https://www.theatlantic.com/health/archive/2015/04/what-food-porn-does-to-the-brain/39084
9/
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Obr. 15 a 16. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Mimo toho je v Call Me by Your Name fyzicka bolest stotoznena s psychickou bolestou.
Estetické &i pohodové scény Guadagnino naruSa neprijemnymi pocitmi — vonku je slnecno,
Oliver si maca nohy, ¢lapka po trave, no po€as toho odhaluje svoje brucho so zapalenou
ranou. Ukazuje ho v réznych dalSich scénach, i v jednej milostnej, kde vdaka tomu z erotiky
prechadzame do hnusu, Oliverova rana vyslovene tréi v zabere. Pri navSteve u znamych
Eliovi z niCoho ni¢ teCie krv z nosa ako odkaz na jeho psychicky stav, nato ho Oliver
zachranuje bolestivou masazou nbdh. V radostnej scéne s jazdou lesom takmer padame z
kopca s kamerou, jej pohyb vyvolava zavrat; ked je zase Elio nervozny a nestastny z toho,
Ze dalSi deri Oliver odchadza, Guadagnino ho ukazuje zvracat.

Obr. 17 a 18. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Hlavne v pripade Elia je jeho &ast v dialdgoch malo vypovedna, svoju postavu hra hlavne
fyzicky. Timothée Chalamet vo svojom hereckom prejave ukazuje prudké prechody
od apatie cez radost az po kf€ovitost, su to akési naznaky expresionistického herectva
¢i ozvena “namesacnosti” postavy Ettora v Pasoliniho filme Mamma Roma (1962), a Eliove
nalady od neho fyzicky preberame. Ked je nespokojny, zurivo sa prevaluje v posteli, pri
vynutenej hre na klavir gestikuluje zurivo a trhane. Telesna nepohoda tu hra ddlezita ulohu a
od nas je oCakavané, Ze sa do nej zapojime.

A napokon, metafora hordce znamena vaseri, studené nezaujem sa vo filme vyskytuje na
viacerych miestach. Je to kontrast letnych dni a somatickych voditok Splechnuti vody
v domacom bazéne alebo na plazi. V jednej z konverzacii s Eliom Oliver zdmerne pada
do vody, aby sa schladil; obaja sa brodia vodou v fadovom rybniku a, nasledne leZia v trave
na sinku a davaju si svoj prvy bozk, neskor Eliovi pri hrani s broskyriou naskakuje husia
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koza. V zavereCnej scéne po tom, ¢o Oliver oznami Eliovi svoje zasnuby, je vonku zima a
sneh a vidime Elia ako plac¢e pri ohni. Guadagnino nam dava vzruchovy odkaz na leto, ktoré

spolu protagonisti prezili.

Obr. 19 a 20. Zabery z filmu Call Me by Your Name (2017, r. Luca Guadagnino)

Film Call Me By Your Name bol v réznych médiach kritizovany ako politicky naivny & malo
odvazny'®'"°  kedze zamlgiava LGBT historiu a kultru 80. rokov, poznagenu HIV
a homofébnym naladenim zapadnych spolo¢nosti, a okrem toho cenzuruje homoerotické
sexualne scény. To su padne argumenty, no stale to neznamena, Ze Guadagninov film
zasadne zlyhava v radikalnej politike. Kritici akoby si nevSimali transgresiu toho, ako dokaze
tento reZisér sprostredkovat lasku medzi dvoma muZmi Sirokému publiku tak, Ze ju ukotvuje
v telesnych zazZitkoch, spolocnych nam vSetkym, a robi ju tak vSeobecne zrozumitelnou.

Samozrejme, je mozné byt odvaznejSim — no je to nevyhnutné? Humanisticky odkaz Call Me
By Your Name je mediovany telesnostou filmu a je zrejmy uz na prvy pohlad, na prvé
prezitie.

19 CRACKER, Miz. Why Do Gays Keep Falling for Call Me by Your Name? Slate Magazine
[online]. 2017 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
https://slate.com/human-interest/2017/11/call-me-by-your-name-is-not-a-gay-movie.html

"0 LEE, Benjamin. Call me by the wrong name: how studios are still trying to straight-wash
gay films. The Guardiam [online]. 2017 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/film/2017/nov/08/straight-wash-gay-films-call-me-by-your-nam
e
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Brebbiov periskop

O vyskume v kognitivnej vede sa dnes v Hollywoode vedu diskusie na urovni formalnych
a technologickych otazok""'"?, priom problémy filmarskej etiky zostavaju v ustrani
s predpokladom, Ze je vSetko v poriadku. Ako to napravit? Ako oponovat hollywoodskej
Standardizacii telesnej manipulacie? Ak chceme prekonat' tuto totalitu kinematografického
aparatu, za telesnou slobodou a pristupom k novym realitam sa ako vZzdy mdzeme obratit na
underground a avantgardu. Podme sa teda zoznamit' s Divnym v ramci filmovej telesnosti.

Ked pohneme rukou, robime to instinktivne, nie je na to nutny nejaky
program. Tymto spésobom uvadzame do pohybu motor kinokamery:
aktivuje sa uzavierka, menia sa objektivy, posiva sa material.

Clovek / stroj. Mozog, oko a ruky vo vzajomnej synchronizécii. Toto je
kinematografia.

Napriek tomu, ze experimentalny film uz dosiahol klasicki dokonalost,
chce skumat dalej, mozno smerom k nemoznému, neznamemu; ob&as
sa vo svojej nestabilite dotyka rieSeni a zapisuje ich tak, ze zakratko
sprachniveju na poli¢kach klasicizmu. Deje sa to bez toho, aby si to divak
vSimol; ide do kina, sleduje film a bezne ho reflektuje. Ak by sa viak v
tom istom Case dival na iné dielo spred piatich rokov, v§imol by si, ako
kinematografia napreduje.

Undergroundovy, avantgardny film je teda priekopnikom filmu buducnosti.

[..]

Chcel by som sa dozit momentu, kedy kritické publikum obvini
undergroundovy film zo zbabelosti, opatrnosti. To uz budeme v roku
2000.

Bohuzial, ani v druhej polovici roka 2019 nie sme v utopickej buducnosti, ktoru si vysnil
Gianfranco Brebbia vo svojom manifeste Kinematograficky aparat ako rozSirenie viastného
tela'®, no v ziadnom pripade nam to nebrani v oceneni jeho diela, prave naopak. Pod

""" Movies in Your Brain: The Science of Cinematic Perception. Academy of Motion Pictures
Arts and Sciences [online]. 2014 [cit. 2019-08-01]. Dostupné z:
https://www.oscars.org/events/movies-your-brain-science-cinematic-perception

"2 RANDALL, Kevin. Rise of Neurocinema: How Hollywood Studios Harness Your
Brainwaves to Win Oscars. Fast Company [online]. 2011 [2019-08-01]. Dostupné z:
https://www.fastcompany.com/1731055/rise-neurocinema-how-hollywood-studios-harness-y
our-brainwaves-win-oscars

113 BREBBIA, Gianfranco. La macchina cinematografica come estensione del proprio corpo
[online, vlastny preklad]. c1969 [cit. 2019-09-01] . Dostupné z:
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undergroundovym filmom si mozno predstavime skor britskd, americku &i rakusku tvorbu, no
tento taliansky filmar patril do rovnakého okruhu tvorcov ako Bruno Munari, vitaz festivalu v
Knokke 1963/64'"*, a do svojho nahleho Umrtia v roku 1974 natodil viac nez 140
experimentalnych filmov, z ktorych sa dodnes zachovalo 45'"°. Ako rodak z lombardského
mesta Varese tvoril v Milane a neskér i v rimskej Cooperativa Cinema Indipendente,
talianskej obdobe London Film-Makers’ Co-op. V u€ebniciach venovanym filmovej historii by
sme jeho tvorbu hladali marne, no v poslednej dobe sa jej vyskumu venovalo viacero
lokalnych talianskych vedcov a Brebbiovu filmovu retrospektivu minuly rok uviedlo Triennale
v Milane'®.

Ako naznaduje jeho mcluhanovsky ladeny manifest v Uvode, telesnost bola centralnou
témou mnohych z jeho prac, preto by sme sa pri skimani kinematografického narabania
s embodimentom mohli pozriet napriklad na jeho film Terra 0/0"" z roku 1972. Brebbia
v nom dokumentuje svoje rodné mesto Varese s dérazom na kalvariu Sacro Monte a ide
o dielo zapadajuce do medzinarodnej poetickej avantgardy i do dennikovej tvorby, no film
je skér naladeny proti meditaénym zazitkom. Bolo by tiez mozné povedat, ze jasne

" _ Brebbia neberie ohlad na kultiru

nasleduje tézy umeleckého trendu arte povera
v 8irSom ani v S$pecificky filmovom zmysle, pozera na kazdodenné ako na vyznamné
a stotoZniuje umelecku aktivitu so samotnym Zivotom. Tohto filmara pocas druhej svetovej

vojny drzali v internadnom tabore vo Svajéiarsku, kde sa vyuéil za krajéira'"®

, a na jeho
filmoch, akokolvek spontanne boli tvorené, je poznat, Ze pri ich vzniku v nejakom zmysle

bral ohlad na fudské proporcie podobne, ako to bolo u Vitruvia pri uvazovani o architekture.

http://www.gianfrancobrebbia.it/la-macchina-cinematografica-come-estensione-del-proprio-c
orpo/

"4 Gianfranco Brebbia. Il filmaker che cadde sulla Terra. Cineteca Milano [online]. c2019 [cit.
2019-08-02]. Dostupné z:
https://www.cinetecamilano.it/cinestore/1/gianfranco-brebbia-il-filmaker-che-cadde-sulla-terra
15 Bjografia Gianfranco Brebbia [online]. 2013 [cit. 2019-08-02]. Dostupné z:
http://www.gianfrancobrebbia.it/consectetuer/

118 TAMBORINI, Erica. Extremity 2. Il cinema sperimentale di Gianfranco Brebbia alla
Triennale di Milano. Art for Breakfast [online]. 2018 [cit 2019-08-09]. Dostupné z:
https://artforbreakfast.it/2018/05/14/extremity-2-il-cinema-sperimentale-di-gianfranco-brebbia
-in-triennale/

"7 film dostupny na https://www.youtube.com/watch?v=U27favuVHI4

"8 If Arte Povera Was Pop: Artists' and Experimental Cinema in Italy 1960s-70s. Tate
Modern [online]. 2015 [cit 2019-08-02]. Dostupné z:
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:aBIB4jkufzAJ:media.tate.org.uk/w
hats-on/tate-modern/if-arte-povera-was-pop-artists-and-experimental-cinema-italy-1960s-70s
+

"9 Bjografia Gianfranco Brebbia [online]. 2013 [cit. 2019-08-02]. Dostupné z:
http://www.gianfrancobrebbia.it/consectetuer/
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"Neviditelni" kameru dominantnej kinematografie unho nahradza kamera gesticka, ktora
prezradza autora ako operatora a figuruje tu tak trocha ako periskop — kyborg Brebbia sa udi
Zit so svojou novou koncatinou, akoby tancoval zasneZenou krajinou, pricom neustale
Svenkuje, divoko sa otaCa do rakurzu a deformuje horizont, o je v totalnom kontraste ku
banalnym vyjavom, ktoré pritom zachytava. V intenciach Brebbiovho manifestu dochadza v
Terra 0/0 ku obrateniu vztahu stroja a ¢loveka — kamera hybe kameramanom, ten sa stava
sucastou kinematografického aparatu. Takto svoju situaciu opisuje i fiktivny filmar Serafino
Gubbio vromane Si gira... od Luigiho Pirandella z roku 1915, ktory sa stal definujucim
dielom pre nasledujuce generacie filmarov a kritikov a mézeme predpokladat, ze Brebbia
prisiel s tymto dielom do styku.

Rezisér toci primarne pohyb ludi a aut po ceste, asto z vySky brucha &i zo zeme; pozoruje
odraz hér v jazere ako neznamy objekt, hfada ozvenu ich tvarov v snehovych zavejoch.
Brebbia zoomuje ku soche MojziSa s nadtvanym vyrazom, obracia sa, pribliZzuje a oddaluje
krajinu cez objektiv kamery a my s nim opakovane prekonavame vzdialenosti tam a naspat,
tam a naspat, az kym citime vertigo. Meritko krajiny sa v takto nacrtnutom chaose meni a
dochadza tak k naruSeniu bezZnych kognitivhych schém. Brebbia akoby chcel z naSej
mentalnej krajiny i jej figur vytriast’ ich jasné Crty a postupne prechadza do abstrakcie
vizualne i prostrednictvom zrychlujuceho sa strihu.

Obr. 21 a 22. Zabery z filmu Terra 0/0 (1972, r. Gianfranco Brebbia)

Film v rapidmontazi ukazuje zablesky prostredia a dofiho zabudovanej infrastruktury,
fragmenty architektary sa prekryvaju s krajinou, Casozber z jazdy v aute prechadza
do svetelnych Smuh, poCas €oho obrazy civilizacie a prirody splyvaju. Opakované zabery
labuti a lietadla tento dojem eSte utvrdzuju. Takato vizualna masaz ponuka
posthumanisticku perspektivu a mézeme si ju pokojne interpretovat ako pohlad bytosti,
ktora prave priletela zo vzdialeného sveta, pozoruje ten na$ a snazi sa ho pochopit
a uchopit, no nedari sa jej to. Nemusi to byt daleko od Brebbiovho umyslu, kedze jednym z
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jeho zaujmov bol vesmir a fenomén UFQ'?° a samotny nazov filmu Terra 0/0 by mohol byt

odkazom ku kozmickému pdvodu tejto filmovo-ludskej hybridnej sondy.

Obr. 23 a 24. Zabery z filmu Terra 0/0 (1972, r. Gianfranco Brebbia)

Film funguje ako invenéna Strukturalna metafora, pri€om obracia pri¢inu a nasledok
a zameriava pozornost na samotné médium — pokial nase kognitivhe procesy projektujeme
do filmu, mézeme reorganizaciou filmového materialu a formy simulovat cudziu kogniciu.
Podobny princip mézeme najst v roznych knihach Kurta Vonneguta, v ktorych je odhalené
prezivanie obyvatelov planéty Trafalmadore, napriklad ich existencia v réznych €asovych
rovinach zaroven ¢&i to, Zze maju len jednu ruku, do ktorej je zasadené oko. Terra 0/0 tiez v
takomto zmysle prinasa radost z “resetu” nasho vnimania a zo zahady prezentovaného
pohladu. Je to dielo, ktoré nezapada do Standardného vnimania, a teda ani do jeho
metaforického systému; je to stretnutie sa s anarchistickym Divnym'?', ktoré nartia déveru v
pravidla nasej reality.

120 Gjanfranco Brebbia. Il filmaker che cadde sulla Terra. Cineteca Milano [online]. c2019 [cit.
2019-08-02]. Dostupné z:
https://www.cinetecamilano.it/cinestore/1/gianfranco-brebbia-il-filmaker-che-cadde-sulla-terra
21 v zmysle the Weird, ako sa spomina vo FISHER, Mark. The Weird and the Eerie. Londyn:
Repeater Books, 2017. ISBN 978-1910924389.
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Argentova telepatia

Veler na pozadi modernych kulis Turina sa britsky pianista Marcus bavi so svojim
priatelom, ked v tom zrazu obaja zacuju vykrik. Kamera sa obracia na jeden zo Sedivych
obytnych domov a cez okno sledujeme brutalny dtok na Zenu. Vrah, ktorého vidime len
v siluete, ju udiera sekacom do hlavy a do krku sa jej zabodavaju kusy skla z rozbitého okna.
Marcus sa nahle ocita uprostred vySetrovania série zahadnych vrazd. Podari sa mu odhalit
ich pachatela? Takto by sa dala zhrnut expozicia Zanrovky Profondo rosso (1975), ktoru dva
roky pred svojou kultovou Suspiriou nato€il Dario Argento. Rovnako ako v nej, ani tu nie je
naracia obzvlast jasna a predvidatelna, ale ani smerodajna. Profondo rosso je zaujimavé
tym, ako Argento reZiruje scény s ohladom na embodiment a pribeh vyuZiva najma ako

plochu, na ktorej mdze manieristicky rozmiestnit’ krvavé atrakcie.

Obr. 25. Zaber z filmu Profondo rosso (1975, r. Dario Argento)

Taliansky zaner giallo (pozn. v preklade Zzlta, podla farby obalok brakovej literatury),
do ktorého Profondo rosso bezpochyby patri, byva definovany ako krimi, thriller alebo horor
s fantastickymi &i mysterioznymi prvkami a €asto sa v fiom vyskytuje postava vraha, ktory
nosi Ciernu rukavicu. Argento tento zanrovy trép zenie do extrému a okrem rukavice nema
vrah v Profondo Rosso vaésinu &asu jasné telesné érty. Casto je jeho fyzickost popreta,
pricom ale reZisér divakom opakovane odhaluje jeho pohyblivu subjektivitu: poCujeme hlas
Ci kroky, vidime tiefi, vnimame pohyb priestorom, ale nevidime postavu samotnu;
naznaCenym nasledkom akoby chybala pri€ina, ¢o sa prie€i nasej kognicii. Argento sa v
zmysle metafory vidiet znamena rozumiet’ snazi zabranit divakovi projektovat si na
vraZzednu entitu fudskost’ a sprostredkovava tak stretnutie s Prizraénym.

Rezisér sa nas konkrétne snazi zmiast pomocou momentov existenCnej uzkosti, kedy
kamera nahle meni objektivny pohlad na subjektivny, zo statického zaberu sa za¢ne hybat a
sprava sa ako postava, alebo naopak, ked venuje pozornost objektom vo velkom, Casto az
extrémnom detaile a ziskava tak neludsku, hmyziu perspektivu. Vrah je takto bytostou, ktora
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nezapada do ekolégie nasho sveta, je zahadnou entitou. Intersubjektivita a interkorporeita
medzi nami a nim do nejakej miery funguju, no vznikaju medzery, ktoré si nasa mysefl nevie
doplnit, a preto si v nej nemézeme zrekonstruovat jeho telo, €o vytvara efekt Prizraku (the

Eerie) podobne, ako ho definoval Mark Fisher vo svojej knihe The Weird and the Eerie.

Obr. 26. Zaber z filmu Profondo rosso (1975, r. Dario Argento)

RezZisér ku sebe striha fragmenty réznych pohlfadov na tu istu scénu, niekedy i olividne
duplicitne, hromadiac mozné lokality, z ktorych &iha vrah na svoje obete. Ako divaci citime,
Ze je v interiéroch domovov obeti “nieCo navySe”, ¢o nesluZi len ako baroknost gialla,
ale skoér ako zdéraznenie pritomnej hrozby — ide o jednoduchu telesnu metaforu viac formy
Je viac obsahu, v tomto pripade naznacujuc nadprirodzenu moc, ktord umoZziuje vrahovi
existovat na viacerych miestach zaroven. Zenu z Gvodnej vrazdy sme mali moZznost spoznat
v prvych minutach Profondo rosso — Nemka Helga je obdarena telepatickymi schopnostami
a na jednej zo svojich prednasok vycitila pritomnost nebezpeéného individua v publiku. Film
skokmi kamery vyvolava pocit, Ze sa nedivame len na striedajuce sa pohlady prvej a tretej
osoby, ale nuti nas predpokladat bytost s distribuovanym vedomim, pritomnu vSade
zaroven, prenikajuc priestorom i telami obecenstva, mozno i nas samotnych. Nachadzame
tu ozvenu Felliniho monstra-vetra, ked Argento takto prisudzuje intencionalitu nieComu, ¢o
by ju nemalo mat.

Mimo protagonistu a vraha su v Profondo rosso psycholégia i fyzickost' postav vedlajSimi a
nasilné momenty su tu dizajnované tak, aby nevyvolavali bolest, ale skér vizualny pézZitok.
Hercov v ulohach obeti by sme mohli pokojne nahradit figurinami a nikto by si ni¢ nevSimol —
Argento k tomuto kroku i pristupuje vo viacerych scénach. RezZisér sa stavia proti
naturalizmu a s radostou nam odhaluje umelu krv ako umelu, potla¢a napatie do uzadia a
choreografiu vrazdenia vedie nanajvys divadelne.
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Obr. 27. Zaber z filmu Profondo rosso (1975, r. Dario Argento)

Nasilie pachané ¢i hroziace Marcusovi, s ktorym sa mame stotoznit a o ktorého sa mame
bat, je vedené realisticky proti okolittmu kodu filmu. Pozrime sa napriklad na zavereénu
scénu — ked' si psychoticka matka, odhalena ako monstrum filmu, spomina na vrazdu svojho
manzela, jej flashback je ramovany v celku a pohyby postav su Stylizované do strnulosti
podla prisneho kodu. Ked sa naopak zena snazi sekacom zauto€it na Marcusa, nasilie sa
zrazu deje v (polo)detailoch a je dynamické a bolestivé.

Obr. 28. Zaber z filmu Profondo rosso (1975, r. Dario Argento)

V tomto pripade ide o kognitivnu metaforu fyzicka blizkost je psychicka blizkost. Ked
vrahyha rukou Marcusa zomiera, jej smrt’ je ramovana podobne zblizka, ale je az komicky
morbidna pomocou efektu, v ktorom sa retiazka na jej krku zasekava v Sachte vytahu
a pomaly jej pretina krk. V tejto scéne citime napatie a zadostucinenie, ale sucit venujeme
len Marcusovi, lebo je dlhodobo exponovany ako blizky ale i ludsky. Ked niekolko scén pred
zaverom riskuje svoj zivot, pocujeme nielen sviznu hudbu v podani skupiny Goblin, ale
priamo aj tlkot jeho srdca. Argento chce, aby sme precitili stres tohto protagonistu a aby sme
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s nim prezili napriklad i zavrat, ked takmer pada z rimsy straSidelnej vily. Argento takto
ucelne balansuje na hraniciach embodimentu a disembodimentu.

Ako je to teda s disembodimentom vo filme? V tomto bode by som chcel pripomenut
tvrdenie Miklésa Kissa o tom, Ze Cokolvek, €o je vo filme disembodied, v mysli spada pod
poéziu. Chcel by som vyslovit hypotézu, Ze Kiss sa v tomto pripade vyjadruje velmi
nepresne, pretoze k samotnému poetickému efektu nemusi nevyhnutne dbjst. Zamerne di
nezamerne chybajuci embodiment si vyZaduje zo strany tvorcu prisnej8i kulturny kéd a zo
strany divaka metareprezentaciu, pomocou ktorej napoly pochopené informacie uklada nasa
mysel do kontextu pribuznych poznatkov. Metareprezentacia sa odohrava v pripade
fenoménov ako nabozenstvo Ci veda, pretoze tie Casto stoja v kontraste k nasim intuitivnym
poznatkom (folkbiologii, folkpsychologii, folkmechanike, atd’.), ktoré si vyvadzame na zaklade
nasej telesnej existencie vo svete a jej projekciou spat na okolity svet. Poézia moze byt
vhodnou Skatulkou pre niektoré metareprezentované a kultiurne kédované informacie, no
nemdze byt jedinou.

Argentov film sa pre svoju telesnu disonanciu, ktoru predpoklada konStrukcia vraha
ako monstra, teda konstrukcia inakosti, pohybuje v priestore silného kédu — méze ho ocenit
hlavne divak znaly Zanru a kontextu — a taktiezZ v priestore metareprezentacie, no len tazko
by sme ho oznadili za poeticky film. Prave naopak, Citanie fantastického ako fantastického si
vyZaduje vyzaduje pristup naivného realizmu a odmietnutie alegorickej Ci poetickej

122

interpretacie'*. Obdobne, poézia nemusi byt disembodied, naopak, €asto harmonicky

opakuje telesné vnemy a pohyby.

22| EM, Stanislaw. Todorov's Fantastic Theory of Literature [online]. 1974 [cit. 2019-08-10].
Dostupné z: https://www.depauw.edu/sfs/backissues/4/lem4art.htm
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Zaverecné rieSenia

Na zaver tejto prace by som chcel predstavit navrh vlastného nastroja, ktory by mohol
vyrieSit nejasnost s taxonémiou embodimentu vo filme. Ide o Skalu, ktoru pre ucely tohto
textu pracovne pomenovavam ako Skalu telesnej signifikacie (obr. 29). Na jednej jej strane je
telesne harmonické narabanie, na druhej telesne disonanéné. Tvrdim, Ze takato os
Sifrovania je na strane autora nevyhnutne spojena s kulturnym kédovanim, priCom &im
vacsia je zhoda s naSim telesnym prezivanim, tym menej je nutné silné kulturne pozadie.
Vertikalnou osou v ramci tejto 8kaly bude potom predpokladané deSifrovanie u divaka, a
teda to, & je od neho ocCakavané skér intuitivne pochopenie materialu alebo
metareprezentacia, ako som to nacrtol v predoSlej kapitole. Extrémne body tejto osi su
spojené s gestaltmi viacerych prvkov, kedzZe intuitivne Citanie suvisi s atrakciami, afektom a
emergentnymi konceptmi a mézeme predpokladat, Ze u divaka v takomto pripade prebieha
jednoducha diakriza. Naopak, v pripade metareprezentacie si méze divak vyvodit vysSie
kognitivne metafory a diakriza bude komplikovanejsia.

Obe osi reprezentuju rastucu komplexitu (zdola nahor, zfava doprava), pri€¢om horizontalna
je o organizacii materidlu v rukach odosielatela; je to os suzetu, Strukturovania materialu
alebo symetrie transferu vodi telesnosti; vertikdlna os poukazuje na procesovanie dat na
strane prijemcu a jeho aktivhe zapojenie do procesu naracie.

metareprezentacia,
wySESie koanitivne metafory,
Zlodita diakriza

A

Q4 a1

teln;né hzﬂtrmn:jnifa, - > telesna disonancia,
slaby kultdrny kad silny Kulttrmy kdd

Q3 a2

\J

intuicia, afekty, atrakcie,
emergentné koncepty,
jednoducha diakriza

Obr. 29. Skéla telesnej signifikacie
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Filmy, ktoré som v tejto praci analyzoval, by sme mohli lokalizovat na $kale nasledovne:

e 1. kvadrant patri Argentovmu Profondo Rosso,
e k 2. gravituje Brebbiov film Terra 0/0,
e 3. kvadrant je priestorom erotiky Lucu Guadagnina

e a4. si by mohol obsadit Felliniho Rim.

Ciefom tejto kategorizacie nie je prezentovat diela ako Cisto patriace pod jednu kategoériu,
skér ide o naznacenie trendu v ramci konkrétneho diela. Rovnako nie je otazkou moralne i
estetické hodnotenie, pretoze i vrcholne umelecky film mézZe pracovat s menej komplexnymi
vyrazovymi prostriedkami, ako je to v pripade Call Me By Your Name.

Pre SirSi kontext dodavam par prikladov filmov, tvorcov, konceptov &i hnuti, vhodnych
pre dalSiu ilustraciu svojej skaly.

e Q1: kino-manifest, Jean-Luc Godard, hadankové filmy ako Memento
e Q2: expresionizmus, britsky underground 60. a 70. rokov

e Q3: dokumenty o prirode, pornografia, romantické komédie, akéhaky
e Q4: Pasoliniho Theorema, Michelangelo Antonioni, Chris Marker

e Q1, Q2: parametricka naracia, fantasticka tvorba

e Q2, Q3: viedensky akcionizmus, horor

e Q3, Q4:cinema of affordance, neviditelny strih; symetria vizualna, audiovizualna,
zvukova ilustracia videného

e Q1, Q4: sucCasny europsky artovy film

Co sa tyka diskutabilnych bodov takejto §kaly, je to v prvom rade otazka, kam zaradit filmovy
jazyk, ktory vyuziva disembodiment, ako o tom hovori Miklos Kiss. Urc€ite sa ponuka priklad
ako filmy Petra Kubelku, napr. Arnulf Reiner, v ktorych spojenie s telesnostou funguje len na
urovni bazalnej percepcie, dbéraz je kladeny na vS§imanie si materiality samotného filmu a
divak musi poznat Specifické kultirne kody, aby mohol Kubelkove diela ocenit. Do 2.
kvadrantu preto bude ako extrém tohto priestoru patrit Strukturalny film ako zastupca
mozného disembodimentu a poukazovania na médium samotné. 1. kvadrant obdobne méze
obsiahnut disembodiment v podobe parametrickej naracie.

V druhom rade, koexistencia silného kultirneho kodu sa intuitivhe mozno vyluéuje
s povahou filmovych atrakcii, ale nie je to tak. Znovu sa pripomina anticka kultura —
v Platénovej koncepcii dude najdeme tvrdenie, Zze ulohou rozumu je skrotit’ city a pudy,
a v takomto duchu je mieneny 2. kvadrant.

Po tretie, je délezité upozornit, ze takato Skala nemusi byt aplikovatelna mimo prostredia
filmu. Virtualna realita neumoznuje telesnu disonanciu do takej miery ako film, pretoze by u
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hraca ¢&i divaka vyvolala nevolnost. VSetky filmy do nejakej miery vychyluju divaka z telesnej
harménie — méze ist o vertigo efekt, halucinaciu, flashback, sen. Prave tato flexibilita v ramci
disonancie ¢i disembodimentu by sa mohla ukazat ako nové Specifikum kinematografie.

Skala filmového embodimentu mé slizit ako nastroj na klasifikaciu filmov a jej uzitoénost by
mohla v buducnosti potvrdit kvantitativna Studia s dvoma fazami. V prvej by boli respondenti,
oboznameni s terminmi tejto prace, osloveni na klasifikaciu zoznamu filmov v ramci Skaly.
Druha faza by bola venovana porovnaniu scenarov tychto filmov — Zanru, obsahu a
sentimentu textu — a ich filmovej realizacie — pohyby kamery, pohyby postav, vztah figury a
pozadia, hudobné a ruchové vztahy, atd. — vedena za ucelom hladania spolo¢nych prvkov v
ramci konkrétneho kvadrantu. Pomocou strojového ucenia je uz dnes mozné z filmov ziskat
podrobné data ku vacSine zo spomenutych kategérii a z vycvi€eného modelu by naopak
bolo mozné vytvarat odporucania pri tvorbe buducich diel.

Ulohou takejto $pekulativnej technoldgie pritom nie je zaloZit uUspedny startup
na automatizaciu filmovej prace, ale pochopit, ku akym dalSim logickym krokom sa v jej
ramci mézeme dopracovat, resp. ako ju mdOze niekto iny vyuzit a zneuzit. V konecnom
dosledku je Skala telesnej signifikacie cvicenim politickej predstavivosti.

Ako inak by sme sa eSte mohli vydat vpred k novému umeniu, zalozenému na preciznom
embodimente? Co sa tyky politiky EC, ktorej som sa venoval v predchadzajticich kapitolach,
rad by som sa obratil na basefi Oza Andreja Voznesenského'?®, futuristu povojnového
Sovietskeho zvazu:

U cyklotronu stali ve fronté. Preventivni udrzba. V8ichni byli rozebrani,
pak je opét smontovali. Vychazeli opraveni.

Jeden mél na Cele pfiSroubované ucho. | s tou dirkou uprostred
pfipominalo zrcatko otolaryngologa. ‘Ty se ale mas!’ utéSovali ho.
‘Ohromna véc pro klicové dirky!” Symbidza oka a ucha.

Jenom ta jedna chtéla mermomoci knihu stiznosti. ‘Srdce jste mi
zapomnéli dat, srdce!’ [...]

Byli kulati, a proto ze vSech stran stejni. Jednomu vSak misto trupu nad
stolem tréely nohy jako tubusy periskopu.

Nikdo to nevidél.

Referent vypjal hrud. Mél hlavu celuloidového plavacka, oto&enou celem
vzad. ‘Vpred k novému uméni!’ vyzyval posluchace. VSichni byli pro. Ale
kam vpred?

123 VOZNESENSKIJ, Andrej. Oza. In Achillovo srdce. Praha: Svét sovétu, 1968, s. 33.
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Andrej Voznesenskij nikdy neobjasni, aky ucel mal Spekulativny vynalez cyklotronu,
len jemne naznadi jeho politicky ucel: “Jak starou karu vzal ho das. Zmiraji techniky a staty,
které Sly jaksi mimo nas.” Podobne i ciefom predoslych kapitol mojej prace bolo na pozadi
vtelenej kognicie naznacit, Ze takyto cyklotronicky potencial ma ako film, tak i dalSie meédia,
kedZe do velkej miery reorganizuju nase skusenosti a nase tela.

Vybral som sa talianskou cestou, trucujic vo¢i dominancii Hollywoodu a diskurzu cinema of
affordance v ramci vyskumu EC, aby som ukazal, ze embodiment patri aj inym regiénom a
zanrom; je sucCastou mocenskych procesov i rebéliou voci nim; oslavou fudskosti i jej
transhumanistickym prekro¢enim.

Na niekolkych prikladoch som sa snaZil ukazat, Zze vyskum embodied cognition v duchu
noveho materializmu oponuje jazykovému obratu humanitnych vied, no nevylu€uje sa s jeho
nastrojmi, ba naopak, rieSenie ideologickych €i skér etickych problémov by sa mohlo stat
sucastou EC tak, ako sa to deje v ramci vyvoja autonomnych vozidiel'*,

Ekologické uvazovanie o kognicii si to priam vyzaduje.

124 GOLDHILL, Olivia. Philosophers are building ethical algorithms to help control self-driving
cars. Quartz [online]. 2018 [cit. 2019-08-10]. Dostupné z:
https://qz.com/1204395/self-driving-cars-trolley-problem-philosophers-are-building-ethical-al
gorithms-to-solve-the-problem/
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