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Abstrakt 

 

Toto je popularizační práce v oblasti zvukové teorie. Zabývá se základními vzájemnými vztahy 

zvuku a obrazu, potažmo vztahem zvuku a obrazu k diegezi, kde srovnává práce českých a 

zahraničních teoretiků. Ačkoliv je primárně zaměřena na narativní dílo, zmíní i určitá specifika 

čtyř nejběžnějších seminarativních žánrů a dotkne se strukturních vztahů v nenarativních a 

interaktivních audiovizuálních dílech. 

Kromě vzájemných pozic zvuku, obrazu a diegeze tato práce stručně popisuje fenomén synkreze a 

význam synchronnosti, resp. asynchronnosti pro ovlivňování percepce času a prostoru 

v audiovizuálním díle. 

Materiály v přílohách doplňují text o související témata – kombinatorické okénko, vysvětlení 

třech plánů zvukové dramaturgie, užití zvuku jako znaku a překlad části textu Michela Chiona. 

 

 

 

Abstract 

The goal of this work is to popularize certain sound theory issues. It deals with the basic 

sound/image and diegetic/extradiegetic relations, compiling the works of various sound 

theoreticians. Despite being focused on narrative film, it discusses specific features of four most 

common semi-narrative genres and gives a hint of sound/image relations in non-narrative and 

interactive audiovisual media. 

Apart from the sound/image/diegesis relations, this work briefly explains the synchresis 

phenomenon and the meaning of tight or loose sound/image synchronicity for tampering with the 

perspective and perception of the filmic time and space. 

The appendices contain some information concerning related themes – a short combinatorics 

column, a column explaining the three basic sound planes, the use of sound as a signifier and a 

longer quotation of Michel Chion’s article on rendered sound. 

 

  



Radim Lapčík  Z doslechu, nebo na vlastní uši? 
KZT FAMU  magisterská diplomní práce  
5. ročník  akademický rok 2015/2016 

6 
 

 

 

1. Úvod 

1.1 Co? 

1.2 Proč? 

 

2. Narativní audiovizuální dílo 

2a. (Ne)diegetický a on/off-screen zvuk 

2b. Vrstvení diegeze 

2c. Narušování diegeze 

2d. Nejasná diegeze 

2e. Význam dělení zvuku na diegetický a nediegetický 

2f. Příklady vlivu diegetičnosti zvuku na jeho percepci 

2g. Specifika diegeze v dokumentárních žánrech 

2h. Percepce off-screen a on-screen zvuku 

2i.  O synkrezi a synkrezních bodech 

2j. Asynchronnost a zvuková perspektiva 

 

3. Nenarativní audiovizuální dílo 

3.a Úvaha o zvuku v nenarativních filmech 

3.b Úvaha o akusmatickém umění 

 

4. Seminarativní audiovizuální dílo 

4a. Reklama 

4b. Hudební videoklip a filmový muzikál 

4c. Pornografické video 

4d. Audiovizuální esej a seminarativní avantgardní film 

 

5.  Specifika diegeze  interaktivního audiovizuálního díla 

 

6. Závěr 

 

 

7. Přílohy 

7a. Kombinatorické okénko 

7b. Tři plány zvukové dramaturgie 

7c. Zvuk jako znak 

7d. Skutečný nebo vykreslený? 

7e. Zdroje a literatura k dalšímu studiu 

7f. Poděkování 



Radim Lapčík  Z doslechu, nebo na vlastní uši? 
KZT FAMU  magisterská diplomní práce  
5. ročník  akademický rok 2015/2016 

7 
 

1. Úvod 

 

1.1 Co? (aneb co je tento text zač) 

Tímto textem navazuji na svou bakalářskou práci „Mít uši k vidění“, v níž jsem se 

věnoval klasifikaci zvuků v audiovizuálním díle a způsobu jejich percepce a interpretace. 

Tentokrát se budu věnovat některým vztahům, vznikajícím mezi obrazem a zvukem. Vzhledem 

k tomu, že množství příslušných vztahů lze vyčíslit snad leda pomocí kombinatoriky, rozhodně 

se tento text nebude věnovat všem možným vztahům, vynasnažím se však shrnout v něm ty 

nejběžnější. Podobně jako má bakalářské práce, ani tento text si nečiní nárok být něčím 

objevný, opět půjde spíše o co možná nejsrozumitelnější shrnutí cizích poznatků, obohacené o 

některé mé vlastní postřehy a případně o určité přesahy do souvisejících oborů.  

 

1.2 Proč? 

Proč se tento text věnuje už popsaným tématům? A proč je psaný tak jednoduše, 

popularizačně a nevědecky? 

Protože v českém jazyce zatím neexistuje jiný text, který by se těmto tématům 

věnoval. Dohledávání informací v cizojazyčných textech je samozřejmě pro vysokoškolského 

studenta nezbytné, ovšem česká skripta, shrnující základy látky, by výrazně zlepšila efektivitu 

výuky i porozumění jevům, které nejsou ani v češtině zcela snadné na pochopení. A určitá 

populárnější forma by snad mohla zpřístupnit některé informace i laikům, kteří by je o své vůli 

z odbornějších textů nikdy nevyčetli. 

 

Proč se tento text snaží škatulkovat, když mezi jím vytyčenými kategoriemi nejsou 

pevné hranice? 

V dějinách filmu tak nějak platí, že kdykoliv kdokoliv vytyčí jakékoliv pravidlo, téměř 

okamžitě se najde někdo, kdo ho svým filmem popře. (Notoricky známý popírač pravidel je 

např. Jean Luc Godard.) Stejně tak se to má se škatulkami – ale jestliže díla mohou vznikat 

s účelem popírat teorii, vymezovat se vůči jejím okovům, či záměrně přesahovat její rámce, pak 

je přece vytyčování hranic samo o sobě přínosem, protože bez nich by zmíněná díla těžko 

vznikla. Popínavá rostlina také zpravidla přeroste konstrukci, po které se plazí, ale kdyby této 

konstrukce nebylo, nikdy by nerostla tak vysoko. (Na druhou stranu, nebylo-li by rostliny, 

nebyl by důvod konstrukci stavět – a filmová teorie také vždy popisuje jen již existující 

postupy.) 

 

Proč je hlavním kritériem dělení narativita audiovizuálního díla? 

Velmi často se setkáváme s dělením filmů na dokumentární, animované a hrané. Tohle 

dělení je sice velmi intuitivní, ale při bližším pohledu jej nezbytně shledáme nevhodným.  

Tak třeba dokument vnímáme intuitivně jako zobrazení reality a hraný film jako fikci. 

Ale co si počít s filmy, kde je do co největších detailů rekonstruována historická realita? Co 

s filmy, které jsou smontovány (chcete-li) z částí hraných a z částí dokumentárních? Nehledě 
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na to, že hraný film je z principu dokumentem svého vlastního vznikání (ve smyslu že děje 

před kamerou, jakkoliv inscenované, se musely odehrát) a v dokumentárních filmech konečně 

také nevidíme proces vznikání a, jak známo, obratným střihem lze natočenou realitu často 

přetvořit k nepoznání. 

Animovaný film? Přesahy hraného filmu a animovaného filmu tvoří na jedné straně 

pixilace (pookénkové snímání živého herce, polohovaného jako loutka; poprvé patrně ve filmu 

El hotel électrico
1
) a na druhé straně užívání animace v hraných filmech, které má rovněž 

dlouhou historii, ovšem zejména s příchodem digitálních technologií nabralo na obrátkách 

natolik, že o řadě moderních filmů (počínaje dost možná Hvězdnými válkami
2
) nelze říci, zda 

jsou hrané nebo animované. A konečně: copak animovaný film, vzniklý pomocí rotoskopie, 

nemusí být nejprve zahrán? 

Pro forma ještě uvedu přesah animovaného filmu a dokumentu, kde na jedné straně 

stojí animace reálných objektů v přirozených podmínkách a na druhé (té zajímavější) přístup, 

kdy je animace vytvářena podle dokumentárního zvukového záznamu a/nebo kdy animovaný 

film nebo jeho část má vypadat dokumentárně (pěkným příkladem je Valčík s Bašírem
3
). 

Pozoruhodné je ale, že ve většině hraných, dokumentárních i animovaných filmů je 

úloha zvuku prakticky totožná – a způsob práce s ním rovněž. Jedna věc ty filmy spojuje – 

vyprávějí příběh, jsou narativní. Proto narativním audiovizuálním dílem začneme a budeme se 

mu věnovat nejpodrobněji. 

  

                                                           
1
 El Hotél Eléctrico, režie Segundo de Chomón, 1908 

2
 Hvězdné války (Star Wars), režie George Lucas, první díl měl premiéru r. 1977 

3
 Valčík s Bašírem (Waltz with Bashir), režie Ari Folman, 2008 
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2. Narativní audiovizuální dílo 
 

2a. Diegetický, nediegetický, onscreen a offscreen zvuk 

 

Za audiovizuální dílo označíme obecně takové dílo, které vzniká spojením zvuku a 

obrazu. 

Nejjednodušší způsob připojení je pomocí vzájemné synchronnosti, kdy díky efektu 

synkreze
4
 naše vědomí automaticky spojuje viděné a slyšené. Konečně, takhle vnímáme reálný 

svět… Nebo ne? V reálném světě přece naše zorné pole obsáhne úhel 30-120° (záleží na 

fyzických předpokladech a konkrétní situaci, zúžené, tzv. tunelové vidění se vyskytuje např. 

v případě únavy, šoku, ale i ve vysokých rychlostech u řidičů), zato sluch vnímá zvuky 

přicházející odevšad, z plných 360°. A když tedy sluch pokrývá zhruba třikrát větší rovinný 

úhel, lze velmi zjednodušeně říci, že dvě třetiny zvuků, které v běžném životě slyšíme, je 

vnímaných, aniž bychom viděli jejich zdroj.
5
 To proto nám nečiní sebemenší problém slyšet ve 

filmu více než jen to, u čeho vidíme zdroj zvuku. Zvuky, jejichž zdroje nevidíme, vztahujeme 

k jejich akustickému okolí (které je s obrazem synchronní) a na základě toho usuzujeme, jaký 

vztah k obrazu mají. 

Vzniknou nám tedy pomocné kategorie zvuk v obraze (onscreen) a zvuk mimo 

obraz (offscreen). 

Narativní film ovšem nevnímáme jen jako realitu (resp. idealizovanou či stylizovanou 

podobu reality), ale také jako vyprávění, příběh. Skládat si události do příběhů a vytvářet si 

mezi nimi souvislost je pro člověka přirozené. Usnadňuje to práci paměti, většinu informací 

přijímáme v příběhové formě – od anekdot po novinové články – a i svůj vlastní život do jisté 

míry vnímáme jako příběh.
 6

 A kdekoli je příběh, tam zcela nezbytně musí být i vypravěč, 

který ten příběh vypráví. Někdy je zcela zjevný a přímo diváka oslovuje, jindy si jeho existenci 

nemusíme vůbec uvědomovat, ale přítomný je vždy – je to vypravěč, kdo z množiny informací 

vytváří příběhovou strukturu a často i celý svět, v němž se příběh odehrává.
 7

 Svět příběhu 

nazýváme jednoslovně diegeze, prvky, které jsou součástí světa příběhu, označíme za 

                                                           
4
 Srov. CHION, Michel: „Audiovision: Sound On Screen“, Columbia University Press, 1994; kapitola 3, str. 63 

nebo viz dále. 

5
 Reálně ještě větší podíl, kdybychom chtěli počítat s prostorovými úhly. 

6
 Už když se řekne „film“, většina lidí si automaticky představí hraný narativní film (podobná chyba, jako když si 

pod slovem „lyže“ představíme sjezdové carvingové lyže).  

7
 Z definice tedy u narativních filmů, které na diváka mají působit jako zobrazení reality, resp. tam, kde vypravěč 

není zřejmý, je vypravěčem kolektivní autor filmu, personifikovaný režisérem (dále: režisér). Naopak, je-li 
vypravěč zřejmý, pak lze říci, že tento vypravěč je sám postavou v příběhu, který je vyprávěn režisérem. Dochází 
tak k vrstvení diegeze, viz oddíl 2b.  
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diegetické a naopak prvky, které do světa příběhu nepatří, ale přesto jsou součástí vyprávění (a 

tak prozrazují přítomnost vypravěče), označujeme jako nediegetické.
8
 

 

Předpokládejme, že příběh je zkrátka informace o dějích, odehrávajících v určitém 

pořadí a/nebo svázaných určitými logickými pravidly (obvykle je jedním z nich příčinná 

souvislost). V takovém případě postava je bytost (v nejširším slova smyslu), která danými ději 

prochází jako jejich účastník či svědek. Nu a diegetické je v takovém případě to, s čím postava 

přichází (nebo by hypoteticky mohla přijít) do styku; diegetický zvuk je tedy zvuk, který 

postava slyší, nebo může slyšet, a to i tehdy, když ho neslyší divák. 

 

Tyto kategorie mezi sebou velmi výrazně interagují. 

 

Diegetický zvuk v obraze je tedy jakýkoliv zvuk, který je alespoň do určité míry
9
 

synchronní s obrazem, jeho podoba přibližně odpovídá podobě zvuku, kterou divák ve spojení 

s daným obrazem očekává (na základě zkušeností s reálným světem nebo jinými filmy), a tedy 

jej divák vztahuje k tomu, co vidí.  

 

Diegetický zvuk mimo obraz je zvuk, jehož zdroj divák v obraze nevidí, ale má 

důvod předpokládat, že tento zvuk je součástí světa příběhu v rámci viděného kontextu. 

Možných příkladů je řada, namátkou: 

- divák možný zdroj zvuku již předtím viděl (např. dvojice lehne na postel, kamera 

cudně začne zabírat strop a slyšíme pouze zvuky soulože);  

- na zvuk je učiněna narážka v dialogu (např. „Hoď tam tu naši“ v hospodské scéně, 

po které z neviděného jukeboxu začne hrát píseň) 

- zdroj zvuku souvisí s prostředím, v němž se postavy nacházejí, např. odstřel v lomu;  

                                                           
8
 Prof. Bláha ve svých textech používá termíny „zvuk v reálném postavení“ (diegetický zvuk), „zvuk v průvodním 

postavení“ (nediegetický zvuk mimo obraz nebo zvuk v konsonantním kontrapunktu) a „zvuk v rozporném 
postavení “ (zvuk v disonantním kontrapunktu vzhledem k obrazu, a to buď nediegetický, nebo diegetický mimo 
obraz).  
(srov. BLÁHA, Ivo, Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla, Nakladatelství AMU 2006; str. 24-27) 
Ve svých přednáškách často používal termíny „zvuk v obraze“, „zvuk mimo obraz“ a „zvuk nad obrazem“. 
Posledně zmíněným byl míněn zvuk, který propojuje více záběru a k žádnému z nich se konkrétně neváže, 
zpravidla tedy voiceover (v jakékoliv ze svých možných dramaturgických funkcí), hudba, řidčeji i složitější 
ruchová kompozice (srov. tamtéž, str. 86 a poslední odstavec na str. 92).  

V této práci vycházím z exaktnější klasifikace, používané v anglicky mluvícím kulturním prostoru 
severoatlantická civilizace, zejména pak z textů Michela Chiona. Narazíme-li ale na jev, který popsal i prof. Bláha 
a pojmenoval-li tento jev jinak, v poznámce uvedu i Bláhovu verzi. 

9
 Viz sekce 2h. 
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- zdroj zvuku se objeví v obraze až po zaznění zvuku, aby si divák mohl nejprve 

vychutnat akusmatické asociace (např. drak v pohádkách nebo strašidlo v hororu; či prostě a 

jednoduše jakýkoliv zvuk, na nějž postavy reagují.
10

) 

- postavy reagují na zvuk (zpravidla pochopitelně velmi tichý), který divák neslyší a 

zároveň nevidí jeho zdroj; divák se tak o samotné existenci zvuku dozví pouze z reakce postav.
 

11
 

 

Nediegetický zvuk mimo obraz je základní poloha nediegetického zvuku – zvuk, 

který přiznaně přichází od pomyslného vypravěče. Zejména tedy jde o hlas vypravěče, často se 

v této poloze vyskytuje hudba, naopak ruchy jsou vzácností. Vyskytnout se samozřejmě 

mohou, jednak jako různé zvuky související s hlasem vypravěče (př. pokud si má vypravěč 

během vyprávění zapálit, můžeme se o tom dozvědět pouze nediegetickým ruchem mimo 

obraz), jednak jako vypravěčem vkládané zvukové odkazy na minulost či budoucnost, takové 

miniaturní zvukové flashbacky či flashforwardy (v této funkci jsou snadno zaměnitelné se 

subjektivním zvukem, resp. flashbackem postavy).  

Užití nediegetických ruchů mimo obraz v narativním filmu je relativně vzácné 

zejména proto, že divák má tendenci ruchy mimo obraz vztahovat k obrazu a světu příběhu a 

užití takového ruchu nediegeticky může být matoucí nebo náročné na dekódování, čímž se 

snižuje soustředěnost diváka na příběh. Většinou se omezuje na ilustrativní funkci, podobně 

jako nediegeticky užitá zvuková atmosféra (viz poznámka č. 20). 

 

Nediegetický zvuk v obraze je v hraném filmu častěji používán až zhruba od druhé 

půlky devadesátých let 20. století; v dokumentárních žánrech (od filmu po reportáž), kde je 

zacházení s diegezí odnepaměti volnější, se ovšem vyskytuje prakticky odjakživa, a to hned ve 

třech formách.  

 

Jednou z možností jeho výskytu je nediegetický obrazový prostřih (zde tedy prostřih 

mimo linii vyprávění svět příběhu), který je doprovázen obrazu odpovídajícím zvukem.
12

 Ve 

skutečnosti nejde o nic zásadního, je to pouhá stylistická figura. Vložené záběry mimo diegezi 

používal už němý film, srov. Pudovkinova Matka
13

, kde jsou takto použity záběry tajících ledů 

jako symbol jara a nové naděje – nebo záběry klečící matky, značící její kajícnost a 

                                                           
10

 Mimo hlasu vypravěče; tehdy jde o porušování diegeze, viz sekce 2c. 

11
 Tento jev Chion nazývá hyperacousia (mj. CHION, M.: Film: A Sound Art. New York, Columbia University Press, 

2009.). 

12
 Typický příklad jsou ilustrativní záběry, kdy je hlavní dějová linie přerušena obrazovým prostřihem, 

vztahujícím se k tomu, o čem je řeč – a tento prostřih je doprovozen i zvukem, k akci v obraze se vztahujícím. 
Neexistuje, pravda, ostrá hranice mezi „nediegetickým ilustrativním prostřihem“ a „přechodem do další vrstvy 
diegeze pomocí vizualizace předmětu vyprávění“, u řady záběrů nebo krátkých sekvencí nemá smysl snažit se 
určit, o který případ jde – nicméně to neznamená, že by neexistovaly čisté příklady obou možností. 

13
 Matka (Мать); režie Vsevolod Pudovkin, 1926 
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odprošování – které nejsou přímou součástí příběhu a v němém filmu, podle jednoho 

z možných výkladů, nahrazují nepřítomný zvuk. S nástupem zvuku se tato figura z hraného 

filmu téměř ztratila, zejména v důsledku toho, že zvuk linearizuje vnímání obrazu
14

 a 

nediegetický obrazový prostřih linii filmu narušuje. V televizním zpravodajství a 

dokumentárních filmech tuto figuru sice nacházíme celkem pravidelně
15

, ale v hraném filmu se 

vyskytovala natolik zřídka, že zvukově teoretické texty, psané dříve než v devadesátých letech 

(a věnující se převážně hranému narativnímu filmu a ne audiovizi jako takové), s jejím 

výskytem jaksi nepočítají.  

 

Druhá, nejjednoznačnější možnost se ve větším měřítku objevuje až s digitálním 

zpracováním obrazu, tedy rovněž v 90. letech 20. století – a to tehdy, je-li zdůrazněna nějaká 

část obrazu (obvykle digitálně, ne však nezbytně), tak, aby si divák všiml detailu, který by mu 

za normálních okolností zůstal skryt, ať už proto, že by ho nezaznamenal, nebo proto, že 

skutečně není vidět. Tento efekt bývá zdůrazněn také zvukem – přičemž divák si uvědomuje, že 

ve skutečnosti ve světě příběhu nic takového nenastalo. Přímo definitorický příklad 

nediegetického obrazového prvku (a nediegetického zvuku v obraze) najdeme v Amélii 

z Montmartru
16

, kde zkopírovaný klíč od bytu Mr. Colignona vidíme, s příslušným zvukovým 

doprovodem, i přes Améliinu kapsu.  

Tento způsob využití nediegetického zvuku v obraze patrně vychází z divadelního 

zvýrazňování – nasvěcování prvků hry (rekvizit, událostí, atp.), o kterých postavy neví, ale 

kterých si má všimnout publikum.
17

 

 

Třetí možnost spočívá v ozvučování pohybů kamery. Kamera obvykle není prvkem 

fikčního světa ani příběhu, a je-li její pohyb doprovázen jakýmikoliv zvukovými efekty, 

vztahující se právě ke kameře jako takové, tyto zvuky jsou de facto také v obraze a zároveň 

nediegetické. Tento třetí výskyt nediegetického zvuku v obraze je okrajově zmiňován i ve 

starších teoretických textech, vesměs jako nežádoucí. Ačkoliv se s ozvučením pohybů kamery 

okrajově setkáváme už od rozmachu televize a nebylo zcela vzácné v akčních filmech, 

věnovaných bojovým uměním, výrazněji na něj upozornilo až hnutí Dogma 95
18

 a akční filmy 

                                                           
14 „Za druhé, zvuk linearizuje pocit času v záběrech. V němém filmu záběry nemusí nezbytně být v časové 

souslednosti, ve smyslu, že by děje v záběru B následovaly po dějích v záběru A. Synchronní zvuk tento pocit 
souslednosti navozuje.“ CHION, Michel: „Audiovision: Sound On Screen“, Columbia University Press, 1994; kap. 
1, str. 13 

 
15

 Jde o ilustrační záběry, ne nepodobné ilustračním fotografiím u zpravodajských článků. 

16
 Amélie z Montmartru (Le fabuleux destin d’Amélie Poulain); režie Jean-Pierre Jeunet, 2001 

17
 srov. divadelní pasáže ve filmu Červené střevíčky (The Red Shoes); režie Michael Powell a Emeric Pressburger, 

1948  

18
 Vůdčí osobností tohoto hnutí byl Lars von Trier, reprezentativním příkladem je film Idioti (Idioterne); režie 

Lars von Trier, 1998 
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pozdních devadesátých let
19

 – v prvním případě se jednalo o snahu o maximální autenticitu a 

upřímnost, kvůli níž bývaly slyšet kroky kameramana, v druhém případě pak o potřebu dát 

zvukem najevo změnu rychlosti plynutí času, učinit průlety kamery ještě efektnějšími, atp. 

V obou případech šlo o záměr. 

 

Kromě těchto třech možností se s nediegetickým zvukem v obraze můžeme setkat 

ještě tehdy, je-li cílem narušení diegeze.tj. je-li k diegetické akci v obraze přiřazen výrazně 

neodpovídající a tedy evidentně nediegetický zvuk (viz sekce 2c). 

 

 

Zvláštním případem jsou situace, ve kterých nelze určit, zda zvuk je či není 

„onscreen“.  

 

Zvuková atmosféra zpravidla utváří svět příběhu a v této funkci je nutně diegetická
20

. 

Velmi zřídka obsahuje konkrétní prvky, které by divák mohl na základě synchronnosti k obrazu 

vztáhnout, navíc divákova pozornost je zpravidla upřena jinam
21

. Protože navíc přímo 

ovlivňuje naše vnímání obrazu, nelze zpravidla určit, zda je zvuková atmosféra v obraze nebo 

mimo obraz. 

 

„On-air sound“ aneb reprodukovaný zvuk, u nějž vidíme zdroj, ale na zdroji není 

možné poznat, že daný zvuk vydává (tj. gramofon, rádio, atp.), je na tom vlastně stejně. Ani 

zde nedochází k jednoznačnému spojení zvuku se zdrojem a ani zde tedy nelze, filosoficky 

vzato, jednoznačně rozhodnout o tom, zda je v obraze, či mimo obraz. Zda je, či není 

diegetický, nicméně obvykle prozradí reakce postav i jeho postprodukční zasazení do 

akustického prostředí (barva, dozvuk, intenzita, panorama). 

 

Vnitřní hlas je rovněž jednoznačně diegetický, nachází se „v hlavě hrdiny“ – ten ale 

může vycházet ze záběru, může a nemusí být v obraze. Navíc, i pokud v obraze je, nevidíme 

                                                           
19

 V této souvislosti bývá často uváděn film Matrix (The Matrix); režie bratři Wachovští, 1999, kde ozvučení 
pohybů kamery signifikuje zpomalení času (tzv. bullet time). 

20
 Dokonce i zvukovou atmosféru lze použít i nediegeticky, jak předvádí mj. scéna s koláží dopisů v Amélii 

z Montmartru. Nediegetické použití atmosféry je nicméně vzácné. V tom případě je totiž nezbytné, aby 
atmosféra svět příběhu ani neutvářela, ani do něj nepatřila. Kromě použití v Amélii tak přichází v úvahu snad 
leda použití v roli jakéhosi autorského komentáře či „ilustračního zvuku“, kde je beztak typičtější užití ruchů, 
srov. Bláha, kapitola Ruchová dramaturgie, str. 86:  
„S průvodním postavením ruchů se setkáme jen ve zvláštních případech. Jedná se třeba o montáž řady ruchů 
v pásmo volně sdružené s obrazem na způsob průvodní hudby. (…) Dominuje emotivní a symbolický význam 
ruchů, nikoliv jejich reálný vztah ke zdroji zvuku. Jindy (…) svojí téměř hudební povahou (tyto ruchy) nabývají 
vyšší formy estetické působivosti a hlubší emotivní účinnosti na diváka; např. nostalgickou pasáž historických 
fotografií poeticky oživuje proud dobových ruchů.“  

21
 Na synchronnosti tudíž nezáleží, viz sekce 2h. 
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žádný synchron – ani u vnitřního monologu tedy nemůžeme rozhodnout, zda je, či není 

v obraze.
22

 

 

Ani diegeze nemusí být jednoznačná, ovšem zatímco u kategorií onscreen/offscreen 

k nejednoznačnosti dochází zpravidla mimoděk, zde je nejednoznačnost obvykle dána 

vlastnostmi zvukového materiálu, záměrným narušováním diegeze, případně jejím vrstvením. 

                                                           
22 Skutečné využití vnitřního monologu je ovšem relativně vzácné, za vnitřní monolog můžeme označit pouze 

slyšené myšlenky postavy v dané situaci; komentář postavy, která už ví, jak celá situace dopadla, už není 
vnitřním hlasem, ale vypravěčem. Viz sekce Narušování diegeze. 
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2b. Vrstvení diegeze 

 

Jedná se o postup velmi starý, společný všem rámcovým novelám, počínaje nejpozději 

pohádkami Tisíce a jedné noci. V jednom příběhu (jehož vypravěč stojí mimo diegezi daného 

příběhu) jedna z postav začne vyprávět nový příběh (a sama se tak stane jeho vypravěčem). 

Vznikne tak druhá vrstva diegeze – uvnitř které může vzniknout třetí vrstva, a tak dále.  

Film tento literární postup adaptoval zcela bez problémů. Pro film je přirozené, aby, 

když postava vypráví, její slova plynule přešla do zobrazovaného světa nového příběhu. Diváka 

spíš překvapí, když se tak z nějakého důvodu nestane, viz Bergmannova Persona
23

. Film, díky 

střihu, umožňuje paralelní sledování všech vrstev diegeze, to se v praxi ovšem použije zřídka, 

neboť je dost obtížné při složitějším vrstvení uchovat srozumitelnost.  

Většina knih i filmů se spokojí s jednou až dvěma vrstvami diegeze, více jich předvádí 

například film Inception
24

 (v nejzaplněnějším místě pět – realita, deštivé město, hotel, sněžná 

pevnost a vnitřní Limbo) nebo grafická novela Sandman: Konec světů
25

 (také pět – realita, 

krčma, Petrefaxův příběh, příběh druhého funebráka a příběh vdovy Veltisové). Teoreticky 

počet vrstev není nijak omezen. 

Obratným ohýbáním vrstev diegeze lze utvořit logickou smyčku, jako například 

v  Alence za zrcadlem
26

, kde Alenka sní a zdá se jí, že je v krajině za zrcadlem, kde potká 

černého krále, který sní, a zdá se mu, že je v domě, kde u krbu spí holčička Alenka, které se 

zdá, že je v krajině za zrcadlem, kde potká černého krále… ovšem najít pro takovouto smyčku 

logické řešení je poměrně dost náročné, a nelogické řešení by divák vnímal jako podraz. 

(Alenka tento problém neřeší a od krále odejde. Stejně tak se řešení nedočkáme ani v Konci 

světů, kde se podobného zádrhelu dotkne i Petrefax.)  

Striktně vzato tedy už přítomnost jednoho hlasu vypravěče znamená existenci další 

roviny diegeze, protože nad rovinou příběhu je vypravěč a nad vypravěčem režisér, který opět 

existuje v jiné rovině, než vypravěč, jehož hlas slyší diváci. 

  

                                                           
23

 Persona, režie Ingmar Bergmann, 1966 

24
 Počátek (Inception), režie Christopher Nolan, 2010 

25
 GAIMAN, Neil: Sandman 8: Konec světů/Sandman 8: Worlds‘ End, první vydání DC Comics 1993, česky Crew 

2010, příběh Rubáše.  

26
 CARROL, Lewis: Alenka v kraji divů a za zrcadlem, překlad Aloys a Hana Skoumalovi, Albatros 1988, str. 105 
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2c. Narušování diegeze 

 

Narušování diegeze se odedávna týká zejména mluveného slova – co lépe naruší 

příběh, než slova, z nichž se příběh sám skládá? Nejjednodušší způsob narušení diegeze 

pochází už ze starověkého divadla – je jím monolog postavy, která se obrací přímo k divákovi, 

čímž z diegeze vystoupí.  

Novější divadlo (i když, pořád jenom relativně, bavíme se o Shakespearovi) přináší 

variaci monologu, při němž si postavy uvědomují, že jsou postavami v divadelní hře, aniž by 

ovšem z diegeze nutně vystoupily.
27

 

Specifický způsob divadelního narušení diegeze jsou tzv. „forbíny“, známé u nás 

nejvíce z představení Osvobozeného divadla, kdy nejen že postavy vystoupí ze světa příběhu, 

ale do jisté míry i herci ze svých rolí – mluví o věcech, která by postavy nemohly znát, atp. Ve 

filmu něco podobného takřka nevídáme. (I když – v německé parodii Traumschiff Surprise
28

 

herec Till Schweiger také v jednom místě z role vystoupí.) 

Film s přítomností vypravěče přináší variace na dané téma – zejména tedy tehdy, kdy 

postavy (diegetické) reagují na vypravěče (nediegetického). 

 

Vypravěč se ve starší literatuře vyskytuje obvykle buď jako hlavní hrdina (ich forma 

v přítomném čase, diegetický) nebo jako vševědoucí vypravěč, „omniscient narrator“ (er forma 

nebo ich forma v minulém čase, tedy zcela nediegetický). Na tom nic nemění ani vrstvení 

diegeze, viz výše.  

Během 20. století dochází k rozvolnění těchto pravidel. V literatuře se objevuje 

vyprávění v druhé osobě (du forma, kde se vypravěč obrací přímo k protagonistovi či ke čtenáři 

a není jasné, zda je on sám součástí světa příběhu) či vyprávění v množném čísle. Co je 

důležitější, běžněji se vyskytuje vypravěč, který je postavou a zároveň není hlavním hrdinou 

                                                           
27

 Např. SHAKESPEARE, William: A Midsummer’s Night’s Dream/Sen noci svatojánské, dvojjazyčné vydání, český 
překlad Martin Hilský, vydal Torst, první vydání r. 1996  

Ve Snu noci svatojánské jde o postavu Puka, která se obrací přímo k publiku. Jakkoliv je Puk asi nejznámější 
Shakespearovou postavou, která se obrací přímo k publiku, není jediný – obdobný význam mají některé 
proslovy jeho „smutných šašků“ či úvod hry As You Like It/Jak se vám líbí.  
Srov. HILSKÝ, Martin: Chvála bláznovství, Shakespearovi klauni a šašci (přednáška v TV pořadu Umění včera a 
dnes, první vysílání 21. 4. 2009) 

Shakespeare sám vycházel ze starších pramenů, metafory o světě jako pódiu se dochovaly už v přednáškách 
Pythagorových. V rámci současné populární kultury odkaz Puka – poťouchlého nehrdiny, uvědomujícího si, že je 
jen postavou v čímsi díle – bohatě využívá Deadpool. 
(Deadpool, režie Tim Miller, 2016) 

28
 (T)Raumschiff Surprise – Periode 1, režie Michael Herbig, 2004 
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příběhu, který vypráví.
29

 Pro filmového vypravěče, ve filmu se tradičně projevujícího ve funkci 

voice-overu, tedy prostředku a priori nediegetického, to znamená, že v některých dílech nelze 

jednoznačně určit jeho celkovou diegezi, ale jen okamžitou - zejména kvůli oblíbené manýře 

„zhmotnění vypravěče“, kdy se i vypravěč „ve třetí osobě“ alespoň na chvilku objeví ve světě 

příběhu.
30

  

Pozice hlasu vypravěče ve vztahu k diegezi bývá velmi vratká zejména tehdy, když je 

vypravěč zároveň postavou. Filmový vypravěč „v první osobě“ může vykazovat rozdvojení 

osobnosti (typicky u filmu noir), kdy jako postava v předkládaném ději vystupuje diegeticky, 

ale samotný vypravěčský voice-over je nediegetický – hlas vypravěče a postavy přitom nemusí 

být odlišen ničím jiným, než významem (a pochopitelně synchronností). Někdy je jediným 

rozdílem mezi hlasem vypravěče a vnitřním hlasem postavy pouze v užité gramatice (vypravěč 

zpravidla vypráví o tom, co už prožil, tedy v minulém čase, ale ani toto neplatí vždy), jejím 

„promícháním“ pak může dojít i k splynutí těchto dvou narativních prostředků – což může být 

záměr. 

Diegezi lze narušit i ruchy, například v groteskách – pokud se v perfektní 

synchronnosti s akcí v obraze ozve této akci naprosto neodpovídající zvuk (např. jeden klaun 

nakopne druhého, ale místo nakopnutí se ozve zapískání), jinými slovy, pokud je synchronní 

diegetický zvuk nahrazen neméně synchronním a zjevně nediegetickým zvukem, vzniká 

situace, která může pobavit svou absurditou – gag. Samozřejmě existují i příklady 

decentnějšího použití, tento druh narušení diegeze nicméně zůstává výrazným prvkem 

stylizace. 

  

                                                           
29 Např. ve filmu Přelet nad kukaččím hnízdem Miloše Formana i v literární předloze Vyhoďme ho z kola ven od 

Kena Keseyho je vypravěčem Indián, hrdinou McMurphy. Nebo ve Formanově Amadeovi, kde je vypravěčem 
Salieri a protagonistou by měl být Mozart; je ovšem fakt, že v tomto konkrétním případě je tak silný vypravěč a 
tak slabý protagonista, že se jejich funkce vyrovnávají a Salieri dokonce podle některých názorů funkci hlavního 
hrdiny přebírá.  
 
30

 Mým oblíbeným příkladem na toto téma je opět Amelie z Montmartru, kde se vypravěč sám také mihne – 
postava žebráka na nádraží, která v obraze řekne jedinou větu, totiž „O víkendu nepracuji“.  Nebo matka ve 
Vánočním příběhu (Un conte de Noël, režie Arnaud Désplechin, 2008) na začátku jedné scény přebírá funkci 
vypravěče ve zvuku i obraze, popisuje situaci a předjímá, co se asi bude dít. Je tak vypravěčem, který stojí mimo 
diegezi významem, avšak přesto je v záběru a se synchronním zvukem v obraze, na konci scény tuto svoji funkci 
opustí a stává se postavou; nebo jinak, vypravěč mluví ústy postavy přímo k divákovi; nebo ještě jinak, postava 
svým monologem dočasně vystupuje z diegeze, aby se na chvíli stala vypravěčem – tyhle tři popisy znamenají 
totéž. 
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2d. Nejasná diegeze 

 

Příběh je určitá struktura spolu provázaných informací – jaká je která postava, co kdo 

kdy kde komu udělal, za jakých podmínek a proč. Film je také určitá struktura spolu 

provázaných informací – co vidíme odkud, v jaké perspektivě, co slyšíme a proč. Za 

předpokladu, že jsou dodržena strukturní pravidla tak, aby divák intuitivně vnímal danou 

strukturu, může existovat film bez příběhu i příběh bez filmu. Důkazů pro obě sdělení je řada, 

na jedné straně všechny příběhy z předfilmových dob, na druhé straně veškeré lyrické a 

nenarativní filmy. 

Jak to souvisí s pozicí zvuku z hlediska diegeze? Inu, pokud určitý zvukový materiál 

per se tvoří uzavřenou, dostatečně pevnou strukturu, může snadno existovat paralelně 

s filmovou strukturou. Jako takový ji sice doplňuje, ale nezapadá do ní zcela pevně, lze z ní 

snadno vyjmout, aniž by přišel o svůj smysl. Díky tomu může zaujímat diegetickou i 

nediegetickou pozici, přecházet mezi nimi, dokonce zaujímat obě zároveň. 

 

Ano, jde zejména o hudbu, která téměř vždy má dostatečně pevnou strukturu na to, 

aby mohly nastat výše popsané jevy. Obdobně může za určitých podmínek fungovat i zvuk 

lidského hlasu – tehdy, je-li nějak formálně svázán, např. rytmicky, aby v něm vznikla nějaká 

jasně čitelná struktura. V případě hlasu půjde tedy zpravidla o recitaci nějaké básně, kde je 

přítomen rytmus a v omezené míře i melodie. Do jisté míry tak mohou fungovat i ruchy, jedná-

li se o ruchy dostatečně komplexní, strukturované a zejména dlouhé (např. zvuk jedoucího 

parního vlaku). 

Diegetická pozice hudby se shoduje s diegetickou pozicí jiných zvuků, což je popsáno 

už výše; nediegetická ostatně také. Hudba ale může zaujímat obě pozice zároveň, tak, že její 

část je diegetická (př. smyčcový kvartet, hrající v lepší restauraci) a část nediegetická (např. 

zvuk symfonického orchestru, který se k tomuto kvartetu připojí ve chvíli, kdy protagonistovi 

řekne jeho vyvolená své Ano.). 

 

Film je, v první řadě, nějak strukturovaný audiovizuální materiál. Divák vnímá jeho 

strukturovanost jako jakousi kostru celého díla, a části, které do této struktury nezapadají, k ní 

vztahuje (interpretuje) na základě vlastních zkušeností nebo předem poskytnutého kontextu. 

Zpravidla je také vůdčím prvkem obraz. Dojde-li nicméně k rozvolnění obrazové struktury a je-

li přítomná pevná struktura ve zvuku, divák nepřestane primárně vnímat strukturu, pouze 

obrazová struktura je nahrazena strukturou zvukovou (hudební) a je-li běžně zvuk vztahován 

k obrazu, v těchto pasážích je obraz vztahován ke zvuku. Obraz je tak vnímán mnohem 

subjektivněji a abstraktněji, než obyčejně, a to i dějí-li se v něm v zásadě konkrétní věci.  

Z této vlastnosti strukturovaného zvuku (resp. hudby) plyne řada jejích běžných 

využití. Přítomnost hudební struktury umožňuje rozvolnit nebo úplně zrušit strukturu časovou 

(zkracování či prodlužování času, vynechávání dějů), prostorovou a příběhovou (paralelní 

záběry z různých míst či dokonce linií příběhu), chronologickou, střihovou…  
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Zkrátka výrazně zjednoduší procesy, které by bez hudby byly velmi strukturně obtížné 

(byť možné), a jako bonus dané scéně zpravidla dodá nějaké emocionální vyznění.  

Proto platí, že téměř k jakékoliv hudbě lze připojit téměř jakýkoliv obraz – jedinou podmínkou 

je, aby obraz byl podřízen hudbě, resp. aby skutečně došlo k propojení. K tomu obvykle 

dochází, odpovídá-li části hudby část obrazu – často pomocí hudbě odpovídajícího rytmu nebo 

tempa střihů obrazové složky, někdy synchronností viděných akcí s některými hudebními 

prvky. 

Ze stejného důvodu je ovšem někdy obtížné určit, zda se hudba nachází v diegetické 

pozici nebo ne. Leckdy balancuje na hranici, může přecházet z jedné pozice do druhé a 

nemáme-li jednoznačný ukazatel pro jednu či druhou pozici, její diegetičnost nelze určit.
31

 Ani 

na tom ale nezáleží – záležet na tom, zda hudba je či není diegetická, začíná až tehdy, je-li 

v rámci daného filmu použita táž hudba v obou polohách a v každé z nich nese dramaturgicky 

jiný význam.
32

 

Nejen vzhledem k této obojakosti hudby v audiovizuálním kontextu vznikla na toto 

téma řada teoretických prací, věnujících se zpravidla jednotlivým aspektům konkrétních 

způsobů užití hudby v AV díle. Laskavého čtenáře, který by se o tyto nuance zajímal, tedy 

odkážu na jeho vlastní studium a sám se budu dále věnovat obecně zvukovému materiálu. 

Jednu poznámku si ale přesto neodpustím – rubem výše popsané relativní samostatnosti hudby 

je fakt, že není-li zapojena do struktury audiovizuálního díla naprosto precizně, citlivějšího 

diváka může rušit. Odtud se vzal i bonmot, že „nejlepší filmová hudba je taková, která není 

slyšet.“
 33

 Je tím pochopitelně míněno „taková, která je na svém místě, a proto diváka neruší“.  

Úvahami o tom, jak docílit zmiňovaného „naprosto precizního“ zapojení hudební 

složky už byly popsány stohy papíru a stráveny nesčetné hodiny akademických diskusí.
34

 

Přesto nelze stanovit obecná pravidla pro použití hudby v audiovizuálním díle, to je totiž kromě 

objektivních zákonitostí (vyplývajících z lidské fyziologie, psychoakustiky, atp.) závislé i na 

dobových diváckých konvencích, způsobu prezentace audiovizuálního díla, kulturním okruhu 

diváka, záměru tvůrce a dalších veličinách, které jsou proměnné už ze své podstaty.  

 

                                                           
31

 Co hůře, můžeme mít dokonce i jednoznačné ukazatele pro obě tyto pozice – např. když je diegetická hudba 
v obraze použita k časové kompresi, je stále ještě diegetickou? 

32
 Srov. „Běžným případem je souhlasná vazba hudby k obrazu (…) Hudba souhlasně doplňuje viděné, případně 

se stává částí viděného, nachází-li se zdroj hudby v zabíraném prostředí. Obě tyto úlohy hudby se mohou 
samozřejmě slučovat a přecházet jedna v druhou.“ Bláha, kapitola Hudební dramaturgie, subkapitola Vazba 
obrazu a hudby, str. 58 

33
 Srov. Bláha, kapitola Hudební dramaturgie, strana 57 

34
 Vlastně lze snadno získat dojem, že většina textů, věnujících se teorii zvuku v audiovizuálním díle, se týká užití 

hudby, nebo alespoň z hudební teorie vychází. Nejobsáhlejší kapitolou knihy prof. Bláhy „Zvuková dramaturgie 
audiovizuálního díla“ je kapitola Hudební dramaturgie, s rozsahem 28 stran; Michel Chion napsal o užití hudby 
ve filmu samostatnou knihu;… 
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Obdobně jako hudba může mít nejasnou pozici vzhledem k diegezi i sekvence 

obrazových prostřihů, animovaná infografika, atp. – pakliže sama o sobě má soudržnou 

strukturu, ale není vybavena vlastním zvukem, zkrátka je-li použita jako vizualizace toho, o 

čem nějaká z postav hovoří, octne se na hraně mezi nediegetickým obrazovým prostřihem a 

vnořeným příběhem. (Typický je tímto použitím obrazu Sherlock
35

.) 

 

 

  

                                                           
35

 Sherlock, seriál BBC, různí režiséři, první tři řady byly premiérově vysílány v letech 2010-2014 
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2e. Význam dělení zvuku na diegetický či nediegetický 

 

 Nabízí se otázka. Proč bychom si měli dávat tolik práce s klasifikací něčeho, co 

každý divák či posluchač, zvyklý sledovat příběhy, intuitivně chápe? 

Po vzoru vlka z pohádky o Červené Karkulce nezbývá než odpovědět – abychom lépe 

dokázali vyprávět. Vyprávění každého příběhu je v první řadě přenosem informací od 

vypravěče k posluchači, od spisovatele ke čtenáři, z filmu k divákovi.  

Už první vypravěči museli řešit problém, že posluchač vnímá nejen co je vyprávěno, 

ale i jak je to vyprávěno. Co je vyprávěno uvěřitelně, co je zjevně nadsazené, co je ironie, kdo 

příběh vypráví (a jak moc je důvěryhodný).  

V literatuře se velmi záhy, už ve starověkých textech, tento problém ještě znásobil. 

Problémy vypravěčů zůstávají, ale přibývají další, jako třeba – kde popsat charakter hrdiny a 

kde hrdinu nechat jednat, aby si o jeho charakteru čtenář udělal závěr sám? Kdy použít přímou 

řeč a kdy jen popis interakce? Co popsat a co nechat bez popisu? Co více, psaný text umožnuje 

vyprávění delších příběhů – ale u těch bývá problém udržet čtenářovu pozornost. Platí, že 

nejpozornější čtenář je takový, který ví dost na to, aby chtěl vědět víc – má třeba určitou 

představu o tom, jak se příběh bude odvíjet dál, ale není si tím jistý. 

V moderní audiovizi je možností (a tím pádem i otázek) dosud nejvíc. Co předvést 

zvukem, co obrazem, co jejich kombinací; co neukázat vůbec; co říci slovy, co ruchy, kde 

použít hudbu (a jakou), a také co říci diegeticky a co nediegeticky. Divákův přístup 

k informacím se totiž liší podle toho, nakolik jsou součástí světa příběhu.  

Obecně platí, že diegetické informace vnímáme primárně jako odpověď na otázku co 

se děje, a až je tato otázka zodpovězena, nastávají sekundární otázky – jak se to děje, případně 

proč.  

Nediegetické informace jsou ekvivalentní hlasu vypravěče. U toho divák vnímá 

v první řadě co mu ten hlas říká, hned po té jak, třetí v řadě přichází otázka kdo je vypravěč 

(pokud se ovšem nejedná o divákovi známý hlas; zná-li již divák hlas vypravěče, tuto otázku si 

nepoloží) a nakonec opět proč mu to říká. Velmi obdobný přístup nastává u nediegetické hudby 

(jakou emoci hudba vyvolá sama o sobě, jak účinkuje v kontextu s obrazem, proč hraje zrovna 

tato hudba), vnímavější diváci mohou dokonce vnímat i střihy a záběrování (co kamera ukáže, 

co už neukáže, proč).  
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2f. Příklady vlivu diegetičnosti zvuku na jeho percepci 

 

Není možné vypočíst všechny možné interakce mezi diegetickým a nediegetickým 

zvukem a obrazem (viz kombinatorické okénko), nicméně sluší se uvést alespoň některé 

příklady vlivu diegetičnosti zvuku na to, jak jej divák bude vnímat. Nuže: 

  

Nediegetický, omniscientní vypravěč v neutrální poloze, je považován za jakýsi etalon 

pravdy, „hlas boží“ a divák mu automaticky věří (psychologický efekt daný tím, že divákovo 

podvědomí si pod „neviditelným hlasem“ představí zvuk svých myšlenek nebo projekci hlasu 

otce či matky). Ukáže-li se, že omniscientní vypravěč lže, divák se cítí podveden.
36

  

Je-li však vypravěčem postava, tj. nediegetický vypravěč v první osobě, divák naopak 

předpokládá jeho nespolehlivost, na základě hlasu a způsobu odhadne jeho charakter a 

v některých příkladech dokonce očekává lež – přesto mu do jisté míry věří, protože se s ním 

podvědomě začne ztotožňovat
37

.  

V rámci zvukové tvorby existuje konvence, že omniscientní vypravěč mluví 

dokonalým, technicky čistým, spisovným a neutrálním hlasem v blízké perspektivě, zatímco 

vypravěč-postava mluví nespisovně, ledabyle. Po technické stránce hlasu sice zůstává 

vypravěčská blízká perspektiva, hlas ovšem dává divákovi najevo, že mu nepředkládá pravdu, 

ale pouze vypráví příběh – který si možná upravil k obrazu svému, protože je to jeho příběh. 

Z jeho hlasu je také možné vyčíst jeho vztah k tomu, o čem vypráví, hlas není emočně 

neutrální.
38

 

                                                           
36

 Což platí i pro práci kolektivního vypravěče a může jít o záměr. Konečně Agatha Christie za svoji Vraždu 
Rogera Ackroyda (The Murder of Roger Ackroyd, první vydání William Collins and Sons, Londýn, červenec  
1926) také sklidila bouřlivé ohlasy zejména kvůli tomu, že se v ní vypravěč jaksi opomene zmínit, že vraždil on. 
Filmová adaptace tento princip postrádá, projevuje se ale v jiných filmech, buď tak, že režisér záměrně divákovi 
neposkytne důležité informace o příběhu, nebo tak, že divák, zvyklý vnímat konvenční filmová vyprávění, si 
nějakého podstatného detailu nevšimne, přestože ho má celou dobu před očima.  

První možností se proslavil film Podraz (The Sting, režie George Roy Hill, 1973), druhou je notoricky známý Šestý 
smysl (The Sixth Sense, režie M. Night Shimalayan, 1999) nebo Čistá duše (A Beautiful Mind, režie Ron Howard, 
2001).  

37
 Například ve filmech: 

Mechanický pomeranč (A Clockwork Orange), režie Stanley Kubrick, 1971 
Spalovač mrtvol, režie Juraj Herz, 1968 
Trainspotting, režie Danny Boyle, 1996 
Big Lebowski (The Big Lebowski), režie bratři Coenové, 1998 

38 Ve zmíněném Spalovači mrtvol dokonce je pan Kopferkingel jen postavou – ale jeho všudypřítomný hlas 

funguje vypravěčsky, protože má zvukové kvality, které obvykle mívá hlas omniscientního vypravěče – tedy je 
čistý, spisovný, v blízké perspektivě a bez emocí. Na některé diváky tak působí děsivě nejen to, co se v tomto 
filmu děje, ale i fakt, že mimoděk přikyvují sugestivnímu hlasu pana Kopferkingla. Obdobně, přitažlivost řady 
filmů noir tkví i v tom, že významově převládá nediegetická rovina nad diegetickou, jinými slovy že film je 
jakýmsi doplňkem k tomu, co říká vypravěč. 
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Pokud vypravěč popisuje, co se děje v obraze, nemusí jít o pleonasmus. Pokud divák 

slyší od vypravěče co se děje, je zodpovězena tato otázka pro diegetický zvuk a divák se tak víc 

soustředí na to jak se to děje; obecně, přijímá-li divák nějakou informaci zároveň diegeticky i 

nediegeticky, snáze ji dekóduje a účinek té informace se tak prohlubuje. Zkušenější diváky 

ovšem výsledek může začít nudit. Naopak důsledné oddělování diegetické a nediegetické 

informace vede k zrychlení informačního toku. Méně zkušený divák tím ale může být zmaten. 

Základní otázky (co se děje, jak a proč) jsou vlastně ve všech čtyřech proudech 

informací stejné, mohou mít ovšem v různých rovinách různé odpovědi. Při tvorbě bývá obecně 

vhodné postupovat opačně, než divák. To znamená, pokud víme, že divák si pravděpodobně 

bude klást ohledně nějakého prvku zmíněnou řadu otázek, nejdůležitější je odpověď na tu 

otázku, kterou si položí naposledy. Výjimkou mohou někdy být čistě žánrová díla, kde je 

odpověď na některé otázky předem známá a/nebo nepodstatná kvůli tomu, o jaký žánr jde.  

Pokud se diegetická a nediegetická informace doplňují, divák je obvykle vnímá jako 

jednu. Pokud se překrývají, tu část informace, která je obsažena v diegetické i nediegetické 

rovině, divák bude vědomě přičítat té rovině, z níž ji vyčte jako první.  

Pokud jsou však diegetická a nediegetická informace v rozporu, tímto rozporem je 

vždy dosaženo nějak zvláštní situace – divák ji může pochopit jako vtip (viz výše zmíněný 

gag), jako ironii, jako zjištění že vypravěč lže (neboť obvykle věříme víc svým očím a uším, 

než něčemu, co nám někdo říká), rozpor může posloužit k vyvolání leknutí, pocitu paranoie či 

strachu, rozpor může zdůraznit myšlenku nebo vytvořit novou… Místa, ve kterých dochází 

k významovému rozporu diegetické a nediegetické informace, zaslouží zvláštní pozornost. 

Nediegetická hudba a hudba v prvním plánu zpravidla zobecňuje viděné (díky tomu, 

že obsahuje vlastní strukturu), ale čitelně diegetická hudba v druhém plánu často naopak silně 

zkonkrétňuje prostředí – časoprostor, v němž se daná scéna odehrává. (Viz společenskovědní 

okénko, odstavec Symbol). 

 

Moderní média (zejména internet a televizní seriály) mění způsob, jakým divák vnímá 

audiovizuální obsah. Podívejme se jen na několik málo příkladů z počátku jednadvacátého 

století. V tomto případě volba příkladů není nikterak klíčová, laskavý čtenář by jistě ve svých 

oblíbených filmech či seriálech našel řadu podobných jevů.  

Zmiňovaná Amélie z Montmartru si decentně pohrává se všemi jednoznačnými 

formami diegetičnosti či nediegetičnosti zvuku a obrazu (včetně nediegetických obrazových 

prvků);  

seriál How I Met Your Mother
39

 během svých devíti sérií plně využívá možnosti 

vypravěče – postavy (kromě vrstvení diegeze jde zejména o možnost přímo ovlivňovat viděný 

příběh a v průběhu vyprávění doplňovat vysvětlující vsuvky. Jinými slovy, pohrávat si 

s chronologií, logikou a významovými odstíny, vznikajícími změnou detailů – včetně možnosti, 

že se vypravěč splete a jím vyprávěný příběh pak nedává smysl);  

                                                           
39

 Jak jsem poznal vaši matku (How I Met Your Mother); režie Pamela Fryman, Rob Greenberg, Neil Patrick 

Harris; premiérově vysílán mezi lety 2005-2014 
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televizní seriál Sherlock pak klasickou diegezi trhá na kusy – vůbec nepoužívá hlas 

vypravěče, naopak velmi často používá nediegetické obrazové prvky (př. vložený text), a to i 

tam, kde nejsou nezbytně nutné. Často se obrazem i zvukem pohybuje na pomezí diegetičnosti 

a obvykle neříká jednu informaci dvakrát, aby bylo dosaženo vyššího informačního toku. Ať už 

si o tomto seriálu myslíme cokoliv, jeho práce s diegezí je velmi progresivní.  

 

 

 

 

 

Poznámka na okraj: 

Zejména u filmových adaptací knih se člověk může tu a tam setkat s názorem, že „film 

zabíjí fantazii, protože ukazuje to, co si při čtení představíme“.  Je to a není pravda; na jednu 

stranu, film sice skutečně může ukázat jedním záběrem situaci, jejíž detailní popis by v knize 

zabral několik stran; na druhou stranu, film nemůže dost dobře divákovi popsat emoční hnutí 

jednotlivých postav. Může v něm pouze zkusit vyvolat podobné pocity, předává zkrátka jiný 

druh informace. Výše zmiňovaný dominantní voiceover v noirových filmech vznikl téměř 

určitě jako znouzectnost – jako jediná možnost, jak do filmového média přenést slovní hříčky a 

určitý cynismus vypravěče v první osobě a zároveň hlavního hrdiny, takto dva z typických 

žánrových znaků detektivky drsné školy, jež je filmovému noiru předobrazem.  

Zatímco kniha je psaný text a jako taková neobsahuje výraznější rozdíl mezi „hlasem 

vypravěče“ a „tím, co se děje“, u filmu tento rozdíl nastává. Předvedeme-li nějakou situaci, 

obvykle zapůsobí hlouběji a opravdověji, než kdybychom ji popsali (podle hesla „nemám to 

z doslechu, viděl jsem to na vlastní oči“), ale její pouhé předvedení může snadno působit 

nejednoznačně. Diegetická a nediegetická vrstva vždy interagují. Pokud chceme, aby divák 

něco věděl, je obvykle vhodné mu to říci – ale to, že uvěří si pojistíme až tím, když mu to 

ukážeme. Nebo ještě jinak, slovní popisy akcí působí na rozum, způsob jejich provedení 

(záběry, barvy, přednes, výraz, atp.) na emoce – a důvěra má emotivní základ. 
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2g. Specifika diegeze v dokumentárních žánrech 

 

I když je pravda, že pro audiovizuální vztahy jako takové není podstatný způsob 

vzniku audiovizuálního díla (zda je hrané, animované, nebo dokumentární), dokumentární 

žánry přece jen vykazují určitá specifika.  

 

Nejdůležitějším je fakt, že tato díla obecně nevytvářejí vlastní svět, ale odkazují na 

běžnou realitu, tedy v nich bývají omezeny možnosti stylizace. Druhým specifikem je potřeba 

určité nezaujatosti, nebo alespoň iluze názorové neutrality. Stylizace, určitá návodnost nebo 

vyhraněná stanoviska jsou pochopitelně přijatelná v autorských dokumentech, kdy je osobnost 

autora viditelnou součástí díla, ovšem čím objektivnější je podstata pořadu, tím více vadí. (To 

se týká i hraných filmů, které se snaží působit dokumentárně.) 

Z pohledu tvůrce zvukové složky to znamená zejména omezené možnosti práce 

s nediegetickým zvukem. Zatímco u autorského dokumentu je možné ospravedlnit prakticky 

cokoliv a v tomto je rovnocenný hranému či animovanému filmu, čím objektivněji má dílo 

působit, tím neutrálnější musí být případný voiceover či hudební kulisa,
40

 což se týká např. 

naučných filmů.  

V klasických zpravodajských reportážích pak je užití nediegetického zvuku (zejm. 

hudby) výslovně na škodu – jednak odvádí divákovu pozornost od jádra sdělení, a jednak 

působí návodně a manipulativně, což celou reportáž znehodnocuje. (Autorská, tzv. gonzo 

reportáž je naopak závislá na osobním komentáři, často i neformálním.) 

Pro dokumentární žánry zkrátka platí – čím objektivněji má dílo působit, tím méně 

zjevná musí být nediegetická složka. Mistrovsky vystavěná díla konečně dokážou budit emoce 

i bez ní
41

.  

 

Třetím specifikem je pozice vypravěče – velmi běžným prvkem dokumentárního filmu 

je výpověď. Tedy situace, kdy pod režisérovým více či méně znatelným vedením před kamerou 

kdosi mluví a to, co říká, může být (a zhusta bývá) ilustrováno souvisejícími záběry, lhostejno 

zda dokumentárně natáčenými čistě pro tento film, animovanými, archivními či 

inscenovanými. Přesto u dokumentárních filmů obvykle nenastává míra imerze, která by 

umožnila přestat vnímat vypovídající osobu a cele se soustředit na příběh, který předkládá. 

Nechám na posouzení čtenáře, zda je to způsobeno faktem, že většina lidí není dostatečně 

dobrými vypravěči, aby jejich hlas v roli vypravěče posloužil celku – zda tím, že dokumentární 

                                                           
40

 Jde o formu, ne o téma – tradičně neutrálně působí např. dokumenty o zvířatech, ovšem i ty je možné 
pojednat autorsky, jak dokazuje ve své tvorbě David Attenborough.  

41
 Bez zjevné diegetické složky, tj. je-li práce „režiséra-kolektivního vypravěče“ redukována na práci s kamerou, 

obrazový a zvukový střih a práci s diegetickým zvukem. Pro úplnost, diegetickým zvukem samozřejmě není 
míněn čistě zvuk autentický – uměle dodané ruchy a zejména atmosféry mohou vyznění té které scény výrazně 
prohloubit, aniž by je divák považoval za vypravěčský zásah. Lze tak pochopitelně použít i dialog, v tom případě 
je ale třeba věnovat zvláštní pozornost tomu, aby nejen herecký výkon, ale i technická kvalita dialogu působily 
autenticky. 
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filmy v rámci snahy o alespoň zdání vyváženosti obvykle představují více náhledů na danou 

problematiku, což příběh tříští a imerzi narušuje – zda tím, že výpovědi jsou v dokumentárních 

filmech obvykle ponechávány jen tak krátké, aby splnily svůj účel – nebo zda jde jen o určitou 

konvenci v dramaturgii dokumentárních filmů, kterou by bylo možné snadno popřít.
42

 

Co ovšem popřít nejde je fakt, že jakkoliv výpovědi v dokumentárních filmech 

obvykle nevytvoří novou vrstvu diegeze, čím více je ve filmu cítit zásah režiséra, tím 

zřetelnější je stěna mezi rovinou světa filmu a rovinou režiséra. Tedy ta stěna, kterou 

v animovaných či hraných filmech často ani nepostřehneme. 

  

                                                           
42

 Nejjednodušší způsob popření by samozřejmě bylo natočit výpověď a pak podle ní akci inscenovat, přičemž 
by původní výpověď byla použitá jako hlas vypravěče.  
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2h. Percepce offscreen a onscreen zvuku 

 

Nediegetickému ofscreen zvuku jsme se právě věnovali. Pro nediegetický zvuk je 

konečně pozice mimo obraz typická. Význam diegetického offscreen zvuku už jsme také 

nastínili – primární význam spočívá ve spoluvytváření světa příběhu, sekundární ve vyprávění 

příběhu. Terciární význam pak samozřejmě spočívá v manipulaci s divákem na úrovni 

podvědomí. 

Je nepochybně možné postavit zvukovou složku čistě deskriptivně, zejména je-li 

takovému postupu přizpůsobena obrazová složka. Jsou-li všechny elementy, potřebné 

k vyprávění příběhu, přítomny v obraze, pak zkrátka není nezbytně nutné pracovat s offscreen 

zvukem více, než ve formě drobných přesahů (dohrání zvuků, jejichž zdroje vystoupí ze 

záběru; po nástupu systému Dolby také atmosféry). V takovém případě je příběh vyprávěn jen 

obrazem a onscreen zvukem, offscreen zvuk funguje „jen“ jako určitý doplněk. Proto 

spoluvytváření světa příběhu uvádím jako primární funkci diegetického offscreen zvuku. 

Historicky vzato ovšem byl už od začátku zvukového filmu zvuk mimo obraz 

používán celkem běžně, právě k dodání informací, které z obrazu nebylo možno vyčíst, tedy 

v narativní kinematografii v zásadě k vyprávění příběhu. Sovětští režiséři Sergej Ejzenštejn a 

Vsevolod Pudovkin dokonce sepsali manifest
43

, ve kterém (mj.) vyzývali k používání zvuku a 

obrazu jako dvou samostatných kanálů, tedy zásadně asynchronně – přesněji, tak, aby veškerý 

zvuk byl pouze mimo obraz. Tato idea okamžitě narazila na filmařský pragmatismus – když nic 

jiného, užití synchronního dialogu umožňuje vynechat dialogové mezititulky, čímž se šetří čas i 

filmový materiál, navíc je umožněno herci pracovat s výrazem hlasu. A když už máme 

synchronní hlas, proč nemít synchronní i zvuk akcí, že. Fritz Lang už ve svém prvním 

zvukovém filmu
44

 používá zvuk v obraze i mimo obraz. Mimoděk tak pokládá základy zvukově 

dramaturgické práce – ať už se týká použití hudebního leitmotivu (viz společenskovědní 

okénko), nebo práce se synchronností, rytmem a záměrným neukazováním části akce (zpočátku 

nevidíme vraha, jen jeho stín, a slyšíme jeho pískání, které tedy už je samo o sobě zvukem 

mimo obraz). Dodržuje zásadu asynchronnosti, co se týče zjevných pohybů (jsou-li dobře vidět 

kroky, není důvod je slyšet), naopak zvuk neviděných akcí je podstatný. V o pouhé dva roky 

mladším filmu Závěť doktora Mabuse
45

 používá v jednom záběru oba principy zároveň – 

slyšíme neviděnou dopravní zácpu na křižovatce a vidíme neslyšený výstřel. 

 

Už zde se projevuje rozdílné vnímání onscreen a offscreen zvuku. 

 

                                                           
43

 EJZENŠTEJN, Sergej; PUDOVKIN, Vsevolod; ALEXANDROV, Grigorij: Budoucnost zvukového filmu (Будущее 

звукового фильма); vyšlo mj. v časopise Sovětské plátno (Советский экран) v r. 1928 

44
 M, režie Fritz Lang, 1931 

45
 Závěť doktora Mabuse (Das Testament des Dr. Mabuse), režie Fritz Lang, 1933 
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Onscreen zvuk, jak už jsem psal výše, materializuje viděné a dodává divákovi pocit 

reality. Je na základě synchronnosti vztažen k obrazu a vnímán jako jeho přirozená vlastnost 

(tedy, je-li udělán dobře). Nebo může naopak realitu popírat, zkrátka podle toho, co dané dílo 

vyžaduje. 

 

Offscreen zvuk, na druhou stranu, nemá, k čemu by se vztáhl, nebýt divácké 

zkušenosti.  

Zvuk bez viditelného zdroje může být nazván akusmatickým
46

. V našem případě za 

akusmatický zvuk můžeme považovat v zásadě jakýkoliv zvuk mimo obraz. 

Na téma akusmatického zvuku byla již napsána řada odborných statí, zejména statí 

srovnávajících jej s běžnou percepcí reálných zvuků. Většina z těchto statí lze ale shrnout 

poměrně snadno: Nevidíme-li zdroj zvuku, začneme si na základě charakteru zvuku a vlastní 

divácké, či životní zkušenosti, představovat, co asi tak může zdrojem zvuku být. (Nasloucháme 

tedy kauzálním, potažmo čistým nasloucháním.) Divácká zkušenost může být samozřejmě 

okamžitá – zdroj zvuku zprvu vidíme, a pak zmizí ze záběru, aniž by ztichl („je 

akusmatizován“). Zajímavější jsou ovšem okamžiky, kdy se zvuk nejdříve ozve, a poté teprve 

spatříme, co jej způsobilo („je deakusmatizován“) – případně neuvidíme nic a jsme ponecháni 

na pospas své vlastní představivosti a hlubším diváckým zkušenostem. Používání zvuku mimo 

obraz, resp. využívání akusmatické percepce, je spíše otázkou scénáře a střihu, tedy nejde o a 

priori zvukařské téma, přesto je ale vhodné důsledky akusmatičnosti zvuku znát. S čím se tedy 

u zvuku mimo obraz setkáme? 

                                                           
46 Srov. Schaeffer, P. (1966), Traité des objets musicaux, Le Seuil, Paris. 

 
Termíny akusmatika či akusmatický zvuk jsou odvozeny z francouzského „le son acousmatique“, což je termín, 
který zavedl Pierre Schaeffer právě pro pojmenování zvuků, u nichž posluchač nemůže vidět zdroj. Tímto 
pojmenováním odkazuje na Pythagora a jeho přednášky, které udílel svým studenzům schovaný za plentou, aby 
jejich mysli nerozptyloval svou přítomností a oni se tak mohli soustředit pouze na informace, obsažené v jeho 
hlase. 
 
Pierre Schaeffer byl hudebník, ne jasnovidec. Sotva mohl předjímat rozvoj nahrávání zvuku a fakt, že ve 
společnosti počátku jednadvacátého století většina lidí bude zvyklá na reprodukovaný – tedy nutně 
akusmatický – zvuk stejně, jako na zvuk přirozený. Divácká zkušenost v dnešní době určuje zážitek běžného 
diváka mnohdy více, než životní zkušenost z reálného světa, srovnávání reprodukovaného-akusmatického 
zvuku s reálným zvukem proto už není moc relevantní.  
 
Striktně vzato by totiž bylo možné tvrdit, že v audiovizuální tvorbě ani jiný, než akusmatický, zvuk neexistuje. 
To, co slyšíme, přece nejsou akustické stránky viděného, ale zvukové objekty, vytvořené podle nějaké předlohy 
celým elektroakustickým řetězcem, jímž signál prochází. Obrazy zvuků, vyluzovaných zdroji ve viděném obraze 
či mimo tento obraz, nikoliv tyto zvuky samotné.  
 
Zajisté je to pravda, ovšem sotva je k něčemu dobrá. Lidské vědomí, dojde-li k nezbytnému základnímu 
potlačení nedůvěry, vnímá zvuk v obraze jako reálný, pokud tento zásadně nenarušuje jejich představu o zvuku, 
který by se při tom kterém ději, na nějž je upřena jejich pozornost, měl ozvat. Principy, které popsal Pierre 
Schaffer, se tak výrazněji projeví právě u zvuku mimo obraz.  
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Především, akusmatický zvuk je nejednoznačný. Tahle vlastnost je základní a ostatní 

s ní souvisí, pokud z ní přímo nevyplývají. Protože každý má jiné vzpomínky, zkušenosti, jinou 

představivost, každý si také při poslechu představí něco mírně odlišného. Chceme-li tedy použít 

zvuk mimo obraz tak, aby byl jednoznačně identifikovatelný, je vhodné použít zvuk s 

významnou znakovou hodnotou (viz společenskovědní okénko). 

Akusmatický zvuk vyvolává představy o tom, co jej asi tak mohlo způsobit. Jako 

takový je nepostradatelným pomocníkem zejména pro horror a obecně strach nahánějící žánry 

– nebezpečí, které není viděné, není konkrétní či známé, a jako takové děsí tím více. 

Zvuk mimo obraz dále pracuje s vědomím a podvědomím jinak, než zvuk, jehož zdroj 

přímo vidíme. Vidíme-li zdroj zvuku, výsledný vjem je obvykle vyvážený; nevidíme-li zdroj 

zvuku, výsledek působí více na emoce. Proto např. násilné scény zanechávají často silnější 

dojem tehdy, jsou-li předvedené obrazem jen v náznaku a zvukem o to precizněji. Proto 

nediegetická hudba, a dokonce i vypravěčský voiceover, často silně ovlivňují emotivní vyznění 

scény. 

Konečně, v některých případech skutečně zvuk nese téměř všechnu informaci, kterou 

divák potřebuje. Zejména se to týká delších dialogů, kde známe tváře postav i jejich hlasy a 

k získání faktické i emoční informace o jejich dialogu skutečně stačí poslouchat. Běžná filmová 

(a zejména televizní) konvence velí zabírat toho mluvícího z dvojice, protože v běžném životě 

se také na mluvícího člověka zpravidla díváme, tím spíš mluví-li na nás. Pokud ale namísto něj 

budeme zabírat posluchače, dostaneme informace jak o mluvícím, tak o posluchači – vyčteme 

je z výrazu tváře, atp. Výsledek je o něco divácky náročnější a obtížně použitelný v rychlých 

tempech vyprávění, nicméně poskytuje hlubší vhled do emocionálních stavů postav. 

 

----- 
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2i. O synkrezi a synkrezních bodech 

 

Člověk poznává svět pomocí pěti smyslů – sluchu, zraku, hmatu, čichu a chuti. 

Sluch a zrak fungují na fyzikální bázi, chuť a čich na chemické, hmat dokáže zprostředkovat 

jak fyzikální (teplota, tlak) tak chemické (svrbění, pálení,…) vjemy. Pokud nastane více 

počitků zároveň, vzniká mezi nimi v lidské mysli automatické pouto právě na základě jejich 

současného průběhu, jejich synchronnosti. Toto pouto se upevňuje opakováním – je tím, co 

vůbec umožňuje živočichům vnímat více smyslových aspektů téže věci jako… jako více 

aspektů téže věci. Prostě se několik současně (synchronně) nastávajících počitků v mozku 

automaticky složí do komplexního vjemu.  

Protože se jedná o složení (syntézu) vjemů na základě jejich synchronnosti, můžeme 

tomu říkat třeba „synchronnostní syntéza“, nebo, zkráceně, synkreze. Ačkoliv je možné 

vymyslet příklad synkreze u kterýchkoliv dvou a více smyslů, v této knize budeme rozebírat 

pouze audiovizuální synkrezi.
47

 

Audiovizuální synkrezi je možné si představit jako šev v látce; při pohledu zdálky 

vypadá jako jeden pevný spoj, při detailnějším zkoumání ovšem zjistíme, že se skládá z mnoha 

jednotlivých stehů, ve kterých skutečně dochází k těsnému spojení, zatímco látka okolo je – 

v daných mezích – volná. (Vzhledem k spojité povaze zvuku a nespojité povaze filmového 

obrazu to ani nejde jinak.) Budeme-li mluvit o synkrezi v audiovizuálním díle, pak roli stehů 

zastanou tzv. synkrezní body – místa, v nichž dochází k těsnému synchronu. Tedy místa, 

v nichž se nachází výrazný obrazový prvek v těsné synchronnosti s výrazným zvukovým 

prvkem. Nezáleží na tom, co konkrétně tím výrazným prvkem bude – může jím být v obraze 

leccos, od výstřelů a nárazů přes retnice v řeči až po obrazový střih. Stejně tak ve zvuku jde jen 

                                                           
47 Ve filmově teoretické literatuře pojmenování “synkreze” poprvé použil Michel Chion, tento výraz byl 

nicméně už dřív používán ve fenomenologických kruzích. Pojem synkreze lze vysvětlit výše zmíněnou 
etymologií, zároveň ale mezi řádky vykukuje souvislost s pojmem synkretismus. Určitá volná souvislost tam 
skutečně je – zatímco synkreze je jev fyziologický a spočívá v míchání a vzájemném doplňování smyslových 
vjemů, synkretismus je filosofický přístup, spočívající ve vzájemném míchání a doplňování existujících ideologií, 
názorů, či náboženství. 

Synkreze je jev automatický a nevyhnutelný, nelze jej zcela potlačit. Pracuje totiž na základě vnímatelovy 
zkušenosti. Kdykoliv tedy uvidíme nějaký děj v obraze, automaticky očekáváme, že se ozve jeho typický zvuk, 
nebo aspoň zvuk přibližně odpovídající naší dosavadní představě o tom, co by asi tak mělo znít. Z toho vyplývá 
řada důsledků a běžně užívaných postupů. 

Nejsnáze synkrezní spoje vznikají v raném dětství, s věkem se tato schopnost oslabuje, ale nikdy nevymizí 
úplně. Logicky: dítě se teprve učí používat smysly a tak dává zpočátku všechno do souvislosti se vším. Na 
základě toho, čemu bývá obvykle vystavováno, si v mozku utvoří určitý systém běžných spojů, sluchových 
konvencí. Tento proces silně souvisí s tím, jak se dítě učí mluvit – synkreze tedy může být do jisté míry 
ovlivněna jazykovým prostředím a kulturou, přesto je to primárně fyziologický jev. 
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o to, aby příslušný zvuk svou délkou přesně odpovídal trvání obrazového podnětu – jinými 

slovy, aby byl velmi krátký a v dokonalé synchronnosti.  

Zatímco obraz je sám o sobě přesvědčivě rytmizován rytmem obrazových střihů a 

někdy i hereckých akcí a zvuk často sám o sobě obsahuje rytmickou strukturu (kterou zdaleka 

nemusí být jen hudba), spojení zvuku a obrazu je rytmizováno právě mírou výskytu 

synkrezních bodů. 

 Synkrezní body nejsilněji ovlivňují naše vnímání obrazu, nejvíce „materializují“ 

viděné, přinášejí nejkonkrétnější informace, které by zrak nepostřehl. Tomuto efektu napomáhá 

skutečnost, že film poskytne divákovi 24 obrázků za sekundu (moderní 25 nebo 30, televize 50 

nebo 60, digitální audiovizuální dílo podle kodeku a technických parametrů obrazovky; 

zejména konzolové hry mohou mít i vyšší snímkovou frekvenci), zatímco časový práh slyšení 

pro frekvenci 1000 Hz je 1/500 s; zvukové informace tedy člověk přijímá přibližně 5-10krát 

rychleji, než obrazové a v případě velmi rychlých dějů v obraze se podvědomě spoléhá více na 

sluch, než na zrak. (Bez ohledu na konkrétní snímkovou frekvenci; i v reálném světě 

zpracování zrakového vjemu trvá déle, než zpracování vjemu sluchového.)  V některých 

případech tak zvuk může popisovat jev, který v obraze není vůbec zachycen.
48

 

 

Výše zmíněná materializace nabírá řadu různých podob – zvuk může např. přinášet 

informaci o hmotnosti narážejícího tělesa (hlubší náraz znamená větší hmotnost), o jeho 

materiálu (kov rezonuje jinak, než dřevo) a nahradíme-li v synchronním bodě jeden zvuk 

druhým, podobným, divák si záměny nevšimne (což umožňuje např. nahradit slepý výstřel 

pravým, rozbíjení cukrového skla pravým sklem, atp. a docílit větší věrohodnosti zobrazeného). 

Toto automatické spojení také umožňuje nahradit očekávaný zvuk zvukem neočekávaným 

(resp. diegetický zvuk nediegetickým, viz sekce Narušování diegeze). V takovém případě dojde 

zpravidla k pocitu absurdity, jelikož vzniklé spojení popírá naši zkušenost z reálného života.  

Vzhledem k tomu, že synkreze a pocit spojení dvou vjemů jsou silně ovlivňovány 

divákovou zkušeností, nastává-li nějaké spojení ve filmech pravidelně (ať už je jakkoli 

nesmyslné), stane se konvencí a divák je začne vyžadovat.
49

 Divákovi s takovouto diváckou 

zkušeností naopak přijde zvláštní přirozené zobrazení daných jevů. 

Synkrezním bodem může být jakákoliv souhra obrazového a zvukového prvku, tedy 

dokonce i střih, je-li v obraze i zvuku zjevný a synchronní. 

Synkrezní body mohou vznikat i „falešně“ – pěkný příklad uvádí Michel Chion,
50

 a to 

příklad rybníka, po němž jdou pravidelné vlnky, a zároveň slyšíme žbluňkání. Domyslíme si 

tedy, že do vody něco padá, a de facto aniž by došlo k synkrezi v pravém slova smyslu, stejně ji 

pociťujeme, protože si zvuk jasně vztáhneme k neviděné části obrazu. 

                                                           
48

 Fenomén „rychlejší než oko“ – např. nevidíme dopadnout ránu, ale slyšíme její zvuk, tedy nám mozek doplní 
představu toho, že skutečně dopadla), na čemž stavěly kung-fu filmy 80. let 20. století a nejpozději s filmem 
Matrix se tento postup stal pravidlem v hollywoodských akčních filmech. 

49
 Nejtypičtějšími příklady tohoto jevu jsou zvuk ve vesmíru, údery pěstí nebo zvuky laserových zbraní. 

50
 CHION, Michel: „Audiovision: Sound On Screen“, Columbia University Press, 1994; kapitola 3, str. 60. 



Radim Lapčík  Z doslechu, nebo na vlastní uši? 
KZT FAMU  magisterská diplomní práce  
5. ročník  akademický rok 2015/2016 

32 
 

Synkrezní body dále umožňují různé ohýbání času, jeho zrychlování nebo 

zpomalování, dokonce i zastavení. Přicházejí-li zpočátku z jakéhokoliv důvodu pravidelně a 

intervaly mezi nimi se začnou natahovat, divák vnímá zpomalení času. Pokud zcela vymizí, 

zastaví se i subjektivně pociťovaný čas, a to buď zcela (jen pro protagonistu ne; k tomuto 

efektu se tradičně zpravidla používá hlasité tikání hodin, které náhle přestane) nebo naopak 

jenom pro protagonistu (např. oblíbené melodramatické scény, kdy se postava uprostřed bitvy 

zastaví a i když kolem zuří bitva, postavy se najednou netýká). Pokud by se intervaly mezi 

synkrezními body zkracovaly, získáme dojem větší dynamičnosti a akčnosti (bojové scény, 

honičky, atp. kde se k běžné synkrezi dané akcí přidává často ještě synkreze střihová a rytmus 

doprovodné hudby); no a konečně, pomocí naprosto nezměněného, ale velmi dlouho se 

opakujícího rytmu lze docílit dojmu nekonečného okamžiku. (Příklad tohoto užití najdeme 

v Untouchables
51

 Briana De Palmy, kde je i tímto způsobem řešená schodišťová scéna, 

imitující slavné Ejzenštejnovy Oděské schody
52

. Kočárek, který sjíždí z jednadvaceti schodů, 

na každém schodu udělá tutéž ránu – kterou ale v celé sekvenci slyšíme vícekrát, než kolik tam 

je vůbec schodů. Navíc nezrychluje, jako by zrychloval reálně. Hypnotickým neměnným 

rytmem ukazuje okamžik, který jako by trval věčně.) 

 

 

  

                                                           
51

 Neúplatní (The Untouchables), režie Brian De Palma, 1987 

52
 Křižník Potěmkin (Броненосец Потёмкин), režie Sergej Ejzenštejn, 1925 
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2j. Asynchronnost a zvuková perspektiva 

 

Zatímco v analogovém filmu byla synchronnost vždy pouze přibližná a nikdo si 

nestěžoval, digitální technologie umožnily zarovnávat zvuk k obrazu s přesností v řádu 

milisekund. Zejména při práci na velkých filmech se tak jednou z povinností zvukového týmu 

stává detailní synchronizace jednotlivých slyšitelných prvků. Zda však tato práce filmu něco 

přináší, nu – to je silně diskutabilní. Vysvětlím proč. 

V prostředí vzduchu se světlo šíří rychlostí přibližně 300 000 000 m/s, zvuk zhruba 

rychlostí 300 m/s. (Reálné hodnoty jsou jiné, ale pro přiblížení tato hrubá aproximace stačí.) 

Absolutní synchronnost je tedy technicky nedosažitelná a jestliže minimální časový práh 

rozlišení začátku jednotlivého zvuku je 2 milisekundy
53

, pak už na vzdálenosti, kterou zvuk 

urazí za 0,002 sekundy, můžeme teoreticky slyšet nedokonalou synchronnost. Tato vzdálenost 

je zhruba 60 centimetrů. Přesto si v reálném světě zpravidla nedokonalé synchronnosti 

všímáme až u vzdáleností kolem 15-20 metrů – závisí na obálce zvuku, u zvuků s prudkým 

náběhem si nedokonalé synchronnosti všimneme dříve. Ani tehdy ale nemusí působit rušivě – 

přirozená asynchronnost zvuku a obrazu je součástí perspektivy. Náš mozek zkrátka zpoždění 

oproti zrakovému vjemu přečte jako vzdálenost a ne jako nesynchronnost – a to zejména tehdy, 

když událost, která zvuk vyloudí, očekáváme, a když je příslušné zpoždění menší než 0,1 s. 

Vzhledem k tomu, že kinosál mívá na délku často i přes dvacet metrů, je tudíž 

zpravidla zbytečné snažit se o přesnější synchronnost zvuku a obrazu než s tolerancí 0,05s (což 

je o trochu více než 1 okénko při 24 fps, resp. necelá 3 okénka u 60 fps). Větší roli hraje 

posloupnost jednotlivých zvuků, kde je divák schopen postřehnout i výrazně menší rozdíly.  

 

A teď tedy k perspektivě.  

 

Matematicky vzato je perspektiva nedílnou vlastností projekce, tj. zobrazení  

n-rozměrného tělesa do (n-1) rozměrného prostoru. Nejběžnější perspektivou pro zobrazování 

z trojrozměrného do dvojrozměrného prostoru je lineární Euklidovská perspektiva, tj. 

perspektiva s lineárním zkreslením,
 54

 ale lze definovat i perspektivy nelineární.
55

 Jinými slovy, 

                                                           
53

 2 ms pro zvuk o frekvenci  ≥1000 Hz, protože dvě periody jsou nejmenší jednotka vlnění, kterou mozek 
zpracuje jako zvuk. U vyšších frekvencí nedochází ke zkrácení časového prahu slyšení, protože obnovení 
elektrické kapacity neuronu zabere cca 0,4 s, sluchový nerv (resp. neuron typu MSR) je schopen přenést nejvýše 
250 diskrétních vzruchů za vteřinu.  

Srov. OTČENÁŠEK, Zdeněk – O subjektivním hodnocení zvuku, Nakladatelství AMU, Praha 2008 

54
 Tj. všechny rozměry všech objektů jsou zkreslovány lineárně v přímé úměře k naší vzdálenosti od těchto 

objektů. Toto zobrazení vychází ze způsobu, jak vidíme svět kolem sebe, kdy s rostoucí vzdáleností objektu od 
oka se objektivně zmenšuje úhel, svíraný spojnicí oka s okraji předmětu, což subjektivně vnímáme jako 
zmenšování objektu. Euklidovská perspektiva je lineární (zkreslení přímo úměrné vzdálenosti), ortogonální 
(myšlené osy roviny, do níž je promítáno, jsou na sebe kolmé přímky, tedy nedochází k zakřivení nebo zkosení 
obrazu) a ortonormální (jednotky vzdálenosti na obou těchto myšlených osách jsou stejné, tedy jsou zachovány 
poměry velikostí). 
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zdaleka neexistuje pouze jediná perspektiva. Výše zmíněné odchylky se projevují i ve 

fotografii, kdy objektivy s extrémní ohniskovou vzdáleností (velmi velkou nebo velmi malou) 

porušují perspektivu obdobně jako myšlený průmět prostoru na konkávní (rybí oko), resp. 

konvexní (teleobjektiv) povrch, anamorfní objektivy zase nejsou ortonormální. 

Pravda, ekvivalenty těchto jevů ve zvuku sotva najdeme. Směrová charakteristika 

mikrofonů, která je nejjednodušší paralelou, bývá pro posluchače nerozeznatelná.  Přesto je ve 

zvuku myslitelných perspektiv mnohem více než jen jedna. 

 

Tedy, prvním druhem perspektivy je přirozená perspektiva, vycházející z reálného 

světa. Pro obraz to znamená například, že v dálce předměty vypadají menší, plošší, mají méně 

syté barvy.  Pro zvuk pak, že se vzdáleností roste v signálu podíl odražené složky, klesá obsah 

vyšších frekvencí a slábne celková hlasitost. 

Pokud ale chceme mluvit o zvukové perspektivě v narativním audiovizuálním díle, 

nevyhneme se srovnávání s obrazem, respektive s vývojem obrazové perspektivy, protože u 

obrazu i u zvuku dochází k obdobným jevům. To, čemu říkáme „perspektiva“ se skládá z řady 

různých atributů, které se mohou navzájem podporovat, nebo naopak působit proti sobě, a 

jejichž vyvážení, jakkoliv ve finále bývá intuitivní, rozhodně stojí za to promyslet. Narace je 

zobrazení určitých dějů určitým způsobem, proto perspektivou nemyslíme jen zachycení určité 

obrazově-zvukové kompozice, ale také zachycení hierarchie jednotlivých jejích prvků. 

Začneme tedy rozlišovat různé perspektivy dané významem. 

 

a) Nejstarší taková obrazová perspektiva je známá už z pravěkých jeskynních 

maleb. Hierarchii v ní představuje jednoduše to, že důležitější prvek obrazu je větší, než prvek 

méně důležitý. Ve filmovém obraze je toto zobrazení zachováno zcela doslova v podobě 

detailních záběrů. Ve zvuku takovéto perspektivě odpovídá hlasitost – významově důležitější 

prvek bývá hlasitější než prvek méně významný, a to i za cenu popření přirozené perspektivy. 

 

b) Starověké civilizace znaly dělení obrazu na jednotlivé významové plány 

(obvykle dva až tři), které byly zobrazovány nad sebou. Čím nižší plán, tím blíže k divákovi; 

důležitost tak poprvé byla dána nejen velikostí, ale také pozicí vzhledem k divákovi. Ve 

zvukové dramaturgii jsou určitou paralelou významové plány.
56

 

 

c) V raném středověku se, možná i díky vlivům arabského světa, v evropském 

malířství znovu objevuje geometrická lineární perspektiva. Malby, které ji používají, působí 

oproti starověkým malbám mnohem realističtěji, ovšem hierarchizace obrazových prvků je tak 

ztížena. Jejím novým nástrojem se tak stává umisťování důležitých předmětů či osob do středu 

                                                                                                                                                                                     
55 Např. narušením ortogonálnosti či ortonormálnosti myšleného souřadnicového systému, průmětem 

na zakřivenou plochu, atp. 

 
56

 Viz teoretické okénko. 
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obrazu. Nejpozději začátkem renesance se opět začíná hojně používat zlatý řez, objevený už ve 

starověkém Řecku.  

 

Zvukovým ekvivalentem téhož je potřeba i u vícekanálové reprodukce důležité zvukové prvky 

slyšet ze středového kanálu – tehdy se více pojí s obrazem a jsou tak vnímány jako důležitější. 

Samozřejmě, důvodů pro umisťování důležitých zvuků do středového kanálu je více, 

zejména technických
57

, ale důvod nejlepšího pocitu spojení s obrazem a tudíž prioritního 

vnímání zvuků ze středového kanálu zůstává velmi podstatným.
58

  

 

d) V barokním malířství už toto pravidlo neplatí tak striktně, místo toho se 

pracuje s hrou světla a stínu. Barokní malba je typická prací se světlem – je-li důležitý prvek 

vyváženě osvícen, pozornost diváka se na něj automaticky upře nejdříve. Z téhož důvodu se 

v divadle a při natáčení filmů často používají relativně složité soustavy světel. Stejně tak se 

pozornost diváka automaticky upře na zvuk, který je relativně bohatý na vyšší frekvence a 

tudíž ve svém okolí „svítí“. Funguje zde navíc primitivní asociativní synestezie
59

, a to ve 

smyslu, že míra srozumitelnosti vysokých frekvencí zvukové stopy může do jisté míry 

subjektivně prosvětlit obraz – nebo tu jeho část, k níž se srozumitelné zvuky vztahují. Tyto 

jednoduché triky většina zvukařů používá víceméně automaticky. 

 

e) Další výtvarná možnost zobrazení perspektivy spočívá v disproporci co do 

propracovanosti. Toto zobrazení perspektivy prochází celou historií od prvních pravěkých 

zobrazení idolů a božstev až po secesi a místy možná i moderní malířství; analogová fotografie 

jej bez výrazné postprodukce není schopná, protože u ní splývá s neostrostí, naopak digitální 

fotografie či video, kódované ztrátovým kodekem, jej dociluje jaksi mimoděk
60

. V zásadě jde o 

to, že propracovaná (avšak snadno čitelná) část obrazu přitáhne více pozornosti, než méně 

propracovaný zbytek. Analogicky, precizně provedený zvuk s bohatou texturou na relativně 

méně zajímavém pozadí rovněž upoutá. V některých situacích je proto dokonce účelné 

                                                           
57

  Středový kanál by měl být schopen poskytnout smysluplnou reprodukci i nebude-li z nějakého důvodu 
možné přehrát všechny ostatní; zejména v moderních multiplexech bývá středový kanál tím jediným, který je 
umístěn a nastaven správně; atp. 

58
 U audiovizuálních děl, jejichž podmínkou vnímání není fixace pozornosti diváka na jedno místo (plátno či 

obrazovku), jakými jsou např. instalace nebo polyecranové projekce, tato nutnost odpadá. 

59
 Srov. třeba Bláha, str. 77, kapitola Hudební dramaturgie, subkapitola Charakter a účin zvukového materiálu 

hudby; hudební asociace a částečná synestezie jsou nicméně vysoce intuitivní a jako takové zmiňovány v řadě 
pramenů, jakož i v běžné řeči. 

60
 Nerovnoměrná komprese obrazu, jak ji známe z kodeků H264 a H265 – méně podstatné (ie: tmavší, 

barevně/světelně homogennější a méně pohyblivé) oblasti obrazu jsou komprimovány více. 
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předložit divákovi nerealisticky detailně prokreslený zvuk.
61

  

 

f) V pozdně romantickém malířství a zejména ve fotografii se můžeme setkat 

s perspektivou danou ostrostí obrazu, respektive jeho hloubkou ostrosti. V takovém případě 

platí, že to, co je ostré, je důležité. Ostrost je zpravidla kombinována ještě s alespoň jedním 

dalším ukazatelem důležitosti (velikost záběru, světlo, geometrická pozice,…). Hloubka 

ostrosti se ke směrování divákovy pozornosti ve filmu používá nejpozději od Wellesova 

Občana Kane
62

. Přidáme-li k obrazu zvuk, objeví se další zobrazení perspektivy, fungující 

podobně, a to zvuková perspektiva daná mírou synchronnosti s obrazem. Perfektně 

synchronní spojení obrazu a zvuku vnímáme výrazněji, než když je synchron volnější nebo 

když zcela chybí. Potřeba synchronnosti je pak dána jednak vztahem k reálnému světu (co je 

dál, bude méně synchronní) a jednak vztahem k dramaturgii celého příběhu (co je méně 

důležité, bude méně synchronní). V důsledku tak největší potřeba těsného synchronu nastává u 

makrodetailů a detailů, kdy se pociťovaná blízkost znějícího objektu potkává s významovou 

důležitostí, naopak velké celky přesný synchron v zásadě nepotřebují, ovšem nastane-li v nich, 

pak jevy, které jsou zobrazeny se synchronním zvukem, z celku vystoupí a upoutají na sebe 

pozornost, což může a nemusí být žádoucí.
63

 

Rozhodneme-li se používat synchronnost jako výrazový prvek, u diegetických onscreen zvuků 

v prvním plánu vyžadujeme synchronnost, u druhého plánu nás synchronnost nemusí zajímat a 

u třetího plánu bývá spíše na škodu. V současné době bohužel většina, zejména 

vysokorozpočtových, filmů tuto možnost odmítá, a v honbě za technickou dokonalostí se snaží 

o perfektní synchron veškerého zvuku v obraze. Výsledek je v důsledku pochopitelně poněkud 

plochý.  

A pro úplnost – offscreen prvky samozřejmě synchronní být nemohou vůbec a u 

nediegetických onscreen prvků je naopak těsný synchron bez ohledu na velikost záběru zcela 

nezbytný; nezapomínejme, že nediegetický onscreen zvuk je hierarchicky na stejné úrovni 

s hlasem vypravěče, tedy v jakémsi „nultém“ plánu. 

 

Pak samozřejmě ještě existují různé „příběhem dané“ perspektivy, kdy např. někdy 

slyšíme zvuk z pozice „nezávislého pozorovatele“ a tedy „objektivně“ a jindy z pozice postavy 
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 Obvykle ruch, ale ne nezbytně; viz Chion, Audiovision:Sound On Screen, str. 109, subkapitola Rendering and 

Reproduction.  

62
 Občan Kane (Citizen Kane); režie Orson Welles, 1941 

63
 Mým oblíbeným příkladem na to téma je scéna, v níž na břehu řeky stojí chlapec a dívka, flirtují spolu a za 

nimi na řece, asi třicet metrů daleko, probíhají závody veslic. Pokud nám v této scéně jde jen o chlapce a dívku, 
ponecháním přirozené asynchronnosti zvuků bubnů, doléhajícím z lodí, vytvoříme pěkné a přirozené pozadí. 
Pokud však chlapec myslí na svou sestru, která na jedné z těch lodí závodí, je třeba, aby zvuky bubnů byly 
synchronní s pohyby bubenice – dokonce můžeme naopak upustit od přesného synchronu slov dívky, s níž 
mladík stojí na břehu. 
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– „subjektivně“.
64

  Zde ovšem v naprosté většině případů nejde o odlišnou perspektivu jako 

takovou, ale o kontrast mezi jedním přístupem k perspektivě (objektivní) a jeho krátkodobou 

částečnou deformací (subjektivní), srovnatelnou se subjektivním obrazovým záběrem. 

Kombinaci klasické filmové kamery a čistě subjektivního zvuku, u nějž už se dá skutečně 

mluvit o plnohodnotné subjektivní zvukové perspektivě, najdeme např. ve filmu Bad Boy 

Bubby; plně subjektivní kameru i zvuk najdeme např. v klasickém filmu Dáma v jezeře nebo 

v modernějším pojetí ve filmu Hardcore Henry,
65

 jehož estetika vychází z počítačových her 

žánru FPS
66

. 

 

V předchozím odstavci jsme se dotkli deformace nebo porušení zvukové perspektivy. 

Je třeba zdůraznit, že zvuková perspektiva není nic neporušitelného nebo neměnného. 

Audiovize je médium vyvíjející se v čase, kde je zvuk závislý na obraze (a vice versa). U 

statických obrazů nebývá problém rozhodnout, která perspektiva je v nich užita; obrazová 

perspektiva audiovizuálního díla se ale může změnit s libovolným střihem a je-li pro to důvod, i 

uvnitř záběru. Stejně tak perspektiva zvuková.  

Najdou se sice i díla, která se snaží jeden přístup k audiovizuální perspektivě využívat 

koncepčně (např. filmy Sex, lži a video nebo Dívka s perlou
67

), nicméně ani těm se to nedaří 

úplně. Ve filmu nutně funguje několik perspektiv zároveň a často jedna zvuková perspektiva 

přechází v jinou – a vzhledem k tomu, že se mohou vzájemně popírat
68

, pak libovolný z těchto 

přechodů můžeme považovat za porušení stávající zvukové perspektivy.  
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 Jelikož v audiovizuálním díle vždy slyšíme zvuky nahrané určitým způsobem, které nám někdo, nějak a 
v nějakém kontextu předkládá, nic takového, jako zcela objektivní filmový zvuk neexistuje. Proto ty uvozovky. 

65
 Bad Boy Bubby, režie Rolf de Heer, 1993 

Dáma v jezeře (Lady in the Lake), Robert Montgomery, 1947 
Hardcore Henry (Хардкор), Ilja Najšuller, 2015 

66
 FPS – first person shooter, doslova „střílečka z první osoby.“ 

67
 Sex, lži a video (Sex, Lies and Videotape), režie Steven Soderbergh, 1989 

Dívka s perlou (Girl with a Pearl Earring), režie Peter Webber, 2003 

68
 Typicky se popírá reálná a významová (a), když např. slyšíme vzdálené spíkry i přes provoz na ulici, která nás 

od nich dělí, případně reálná a významová (f), kdy např. zahřmění slyšíme spolu s viděným úderem blesku. 
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3. Nenarativní audiovizuální dílo 

 

3a. Úvaha o zvuku v nenarativních filmech 

 

 Nenarativními filmy zde budeme rozumět převážně filmy strukturální, 

absolutní a abstraktní
69

, tedy díla, která neobsahují příběh a působí čistě vizualitou – ovšem bez 

ohledu na to, zda se jedná o film v pravém slova smyslu či digitální video.   

K alespoň základnímu pochopení problematiky zvuku v nenarativních filmech je třeba 

splnit dva předpoklady, a sice jednak pochopit úlohu literatury, resp. jazyka jako takového 

(neboť film je svého druhu jazykem) a za druhé pochopit elementární rozdíly mezi záznamem a 

percepcí zvuku a obrazu. Jakkoliv první předpoklad vypadá složitěji, právě pochopení druhého 

je ve skutečnosti náročnější. 

Experimentální filmaři počátku dvacátého století byli ponořeni ve zkoumání filmu 

jako média a postupů, jež lze aplikovat na obraz; z perspektivy digitálního věku ale jejich snaha 

o práci se zvukem vyznívá často až směšně. Už v tom, že zvuk je vždy spojitý a filmový obraz 

je z podstaty nespojitý, tkví část problémů, jimž čelí ten, kdo se rozhodne na oboje uplatňovat 

tytéž postupy. A nejen to: filmový obraz, který se nachází na okénku filmové suroviny, je totiž 

de facto sám sebou, resp. zmenšeninou výsledného promítaného obrazu, zatímco digitální obraz 

je v podstatě jen dlouhou řadou jedniček a nul, kterou je třeba nejprve zobrazit speciálním 

softwarem, aby začala dávat smysl. Zvukový záznam přitom má v analogovém i v digitálním 

prostředí velmi podobné vlastnosti, vždy jde jen o informaci, z níž teprve elektroakustický 

řetězec vyrobí slyšitelný zvuk. Dnešní student tedy neudělá tak snadno tu chybu, že by 

předpokládal, že záznam zvuku (byť třeba byl optický, tedy viditelný) je přímým obrazem 

zvuku, a jako s takovým s ním lze pracovat. Ne; obrazem zvuku (reálného) je právě jen a pouze 

zvuk (reprodukovaný)
70

. Pouhý záznam není o nic více zvukem, než je dlouhá řada nul a 

jedniček obrazem, nebo „partitura“ k filmu Arnulf Rainer
71

 Petera Kubelky filmem samotným.  

Uvědomíme-li si tohle, pak nám snahy o ruční kreslení zvuku či vyškrabování tvarů do 

filmového materiálu nezbytně přijdou naivní a nesmyslné. A můžeme lomit rukama nad tím, 

jak je možné, že řada proslulých avantgardních filmařů přehlédla něco tak očividného…  Jenže 

bez zkušeností s digitálním prostředím rozdíl mezi záznamem zvuku a obrazu tak zjevný není. 
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 Klasifikace přejata z ČIHÁK, Martin: Ponorná řeka kinematografie, Nakladatelství AMU, 2013 

70
 Zde by bylo rovněž možné pouštět se do filosofických debat – například, cožpak zvuk není sám o sobě 

odkazem na nějaký děj? Cožpak zvuk nemůže mít nějakou znakovou hodnotu? Případně, je reprodukovaný zvuk 
slova „židle“ obrazem jednou vyřčeného slova „židle“, člověka, jenž to slovo pronesl, jedné konkrétní židle nebo 
židle jako filosofického konceptu? 
Myslím si, že pro účely tohoto textu jsou obdobné filosofické debaty scestné. Zvukům v pozici znaků se věnuji 
ve společenskovědním okénku, a co se týče zbylých otázek, slovo zvuk v této konkrétní souvislosti používám 
v nejširším slova smyslu, tedy obecně pro jakýkoliv zvuk, bez ohledu na to, jakou informaci nese. 

71
 Arnulf Rainer, autor Peter Kubelka, 1960 
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Navíc, tyto pokusy měly svůj smysl. Jednak pomohly objevit řadu slepých uliček, jednak 

možná svým dílem přispěly k vývoji digitálního zpracování zvuku, a jednak navzdory všem 

rozumným očekáváním v některých případech skutečně i ručním kreslením vznikl zvuk, který 

pro ten který film skutečně byl přínosem – podobně jako při dostatečně velké trpělivosti je 

možné ručně poskládat z nul a jedniček Monu Lisu.
72

  

Těmito poměrně radikálními, tvrzeními nechci ani zatratit snahu avantgardních 

filmařů, ani se jí vysmát. Od toho je avantgarda avantgardou (neboli předvojem), aby hledala 

nové cesty… včetně těch neprůchozích. Z toho důvodu by také bylo přinejmenším nesmyslné 

zkoušet pro tvorbu nenarativních, avantgardních nebo experimentálních děl komukoliv 

doporučovat nějaké „zaručeně funkční“ postupy. Můžeme se jen podívat na způsob práce 

s filmem a filmovým zvukem v historii nenarativního filmu a případně hledat paralely mezi 

přístupem k obrazu a přístupem ke zvuku. 

 

V tuto chvíli je na místě zamyslet se nad výše zmíněnou paralelou s literaturou. 

Podobně jako si většina lidí pod slovem „film“ představí „narativní hraný film“, tak si většina 

lidí pod slovem „literatura“ představí „krásnou fikční literaturu“, alias beletrii. Ovšem podobně, 

jako existuje řada druhů narativních literárních děl, které do beletrie nespadají (počínaje 

literaturou faktu a konče reportáží), existuje řada druhů narativních audiovizuálních děl, která 

nejsou hranými filmy (počínaje dokumenty a konče reportážemi). A, co je v tuto chvíli 

důležitější, podobně jako existuje řada druhů nenarativních literárních děl (od poezie po 

jazykové příručky a slovníky), existuje i řada nenarativních audiovizuálních děl. 

Vyjadřovat se ovšem obecně ke zvuku v nenarativních audiovizuálních dílech je velmi 

obtížné, ne-li nemožné. Zvuk zde samozřejmě rovněž podléhá určitým pravidlům, která 

vyplývají z účelu toho kterého díla, ale protože účelem není vyprávět příběh, nemůžeme zde 

vlastně mluvit o dramaturgii. Pravidla pro práci se zvukem se tak liší téměř kus od kusu. 

Nenarativní audiovizuální díla a avantgardní a experimentální filmy proto bývají leckdy 

obtížně pochopitelné a často je vhodné před jejich sledováním vyslechnout alespoň nějaký 

komentář, který usnadní interpretaci vnímaných spojení zvuku a obrazu. Zpravidla jsou takové 

filmy výsostně autorské, nebo dílem jen velmi úzkého kolektivu.  

Martin Čihák ve své „Ponorné řece kinematografie“ přichází s rozdělením 

nenarativních audiovizuálních děl do pěti kategorií, na film strukturální, absolutní, čistý, 

sklížený a spontánní. Šestou kategorii mu pak tvoří seminarativní avantgardní film. Na rozdíl 

od nás se věnuje filmu v pravém slova smyslu, tedy dílu, jež je promítáno z filmového pásu. To 

má své opodstatnění, např. ve specifických vlastnostech filmového pásu (zrno, omezená 

maximální ostrost, atp.), v daném rytmu projekce jednotlivých obrázků (24 nebo 25 za vteřinu, 

využití „flikr-efektu“, atp.) a z nich vyplývajícího způsobu ztvárnění pohybu, jakož i co do 

ztvárnění detailů, se tato média percepčně liší. Rozdíl mezi vztahem zvuku a obrazu v závislosti 
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 Tomuto výtvarnému směru se říká (říkalo) ASCII Art. V současnosti už není třeba obrázky skládat ručně, na 

internetu už existují volně přístupné generátory takovýchto obrázků i stránky, které se jim věnují, např. 

http://blog.smartbear.com/geek/have-some-fun-with-ascii-art/ .  

http://blog.smartbear.com/geek/have-some-fun-with-ascii-art/
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na médiu, z něhož je promítáno, ovšem nijak nesouvisí s vlastní narativitou toho kterého díla, a 

tedy je pro účely tohoto textu víceméně zanedbatelný.
73

  

 

Strukturální film je ze všech audiovizuálních děl nejabstraktnější a také nejvíce 

závislý na médiu, z nějž je promítán
74

. Jeho vyznění se tedy liší podle toho, zda je světelný tok 

modulován filmovým pásem, digitálními informacemi, nebo jakkoliv jinak
75

 a vzhledem 

k tomu, jak moc je závislý na vidění, nabízí se otázka, zda vůbec dává smysl jej jakoukoliv 

zvukovou složkou doplňovat. Respektive, zda vůbec někdy může být nějaké spojení 

definitivní… Zvuková složka přece zásadním způsobem mění viděné, tedy promítneme-li 

strukturální film se zvukem, spatříme jej jinak, než bez zvuku, což je samozřejmě zajímavé, 

přínosné, et cetera, ovšem od úvah o podstatě vidění nám to odvede pozornost k úvahám o 

podstatě audiovizuálních vztahů. Je přirozeně jen na autorovi, které fundamenty vnímání bude 

zkoumat – zkoumá-li ovšem základy vidění, pak by ovšem samo užití zvuku bylo chybou, 

lhostejno jakého.
76

 

 

Absolutní film je filmovým protipólem hudby. A to doslova – jedná se o snahu 

vytvořit film jako samostatnou uměleckou formu. Tedy formu, která je sama sebou a 

nepotřebuje odkazovat na jiná umělecká vyjádření vnějšího svět, nepotřebuje příběh ani vnější 

realitu. I zde je tedy spíše na místě uvažovat nad tím, zda vůbec obraz nějakým zvukem 

doplňovat, než nad podobou tohoto zvuku. Pochopitelně, zcela určitě je možné vytvořit dílo, 

                                                           
73 Ne zcela; právě kvůli absenci příběhu mívá divák tendenci s narůstající abstraktností čím dál více 

vědomě vnímat vlastnosti média a v extrémních případech, jako je např. již jednou vzpomínaný film Arnulf Rainer 

Petera Kubelky, skutečně nelze příslušný film smysluplně promítnout jinak, než z filmového pásu. 
 

74
 Čili, není-li promítán z filmového pásu, neměl by se ani nazývat slovem film – pojem „strukturální video“ 

ovšem takřka nepotkáme. 

75
 Čihák sám uvádí jako jeden z příkladů alternativní modulace světelného toku Valdštejnovu alej z Jičína do 

Valdic, kde bylo sluneční světlo střídáno stíny pravidelně vysázených stromů, při konstantní rychlosti jízdy pak 
byla konstantní frekvence světelných impulsů, kterou cestující v kočáře pociťoval. 

76
 Jedním ze známějších strukturálních filmů je film Vlnová délka (Wavelength) Michaela Snowa z roku 1967. Na 

velmi pomalu se měnícím, téměř statickém záběru, jsou demonstrovány různé možnosti spojení zvuku 
s obrazem – např. synchronní, nesynchronní realistický, hudba, nejslavnější jsou ale pasáže, kdy zdánlivě se 
přibližující záběr (ve skutečnosti jde o transfokaci) doprovází oscilátorem generované glissando. Odhlédneme-li 
od výkladů na téma „jak má být tento film sledován“ a díváme-li se více ušima než očima, odneseme si z něj při 
prvním zhlédnutí nejspíš právě tohle – pocit, že jde o studii vzájemného vztahu různých druhů zvuku k témuž 
obrazu a zároveň různých druhů obrazu (od celku po detail; od dne po noc; od přirozeného po negativ) k témuž 
zvuku.  Pokud by tento film ale byl skutečně takovou studií, bylo by zajisté možné zvukovou stopu pojednat 
výrazně jinak s obdobným – pravděpodobně dokonce lepším – výsledkem. Nejpalčivější otázkou samozřejmě je 
důvod použití generovaného signálu, když by ve zvuku bylo možné a pro diváka bezpochyby stravitelnější spojit 
zobrazenou transfokaci s jiným zvukovým postupem – ať už s přechodem atmosféry pokoje do šumu, s jejím 
prolnutím s atmosférou pobřeží, nebo zkrátka s čímkoliv jiným. Chceme-li pochopit význam tohoto filmu, 
nestačí jej vidět, musíme také vědět, co jím autor sledoval, v jakém dobovém, osobním a kulturním kontextu jej 
vytvořil… a tak je to s většinou strukturálních filmů.) 
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které bude v sobě spojovat zvukovou a obrazovou složku a zároveň bude lze jej považovat za 

absolutní film. Neužít zvuk je ovšem z tvůrčího hlediska snazší. Vzhledem k požadavku na 

bezpříběhovost a abstrakci absolutního filmu by vymyšlení mechanismu, jak zvuk s obrazem 

spojit (Synchronností? Volnými asociacemi? Rytmickými vzorci? Synestetickými vazbami? 

Nějak jinak?) a jaký zvuk vůbec použít, bylo velmi náročné a sotva lze stanovit nějaká 

univerzální pravidla, jimiž by se zvuk v absolutním filmu měl řídit. V zásadě totéž platí pro 

čistý film, jenž se sice „od absolutního filmu liší svým vztahem k předsnímací realitě“
77

, leč 

běžný divák tyto dvě kategorie stěží rozliší. 

Sklížený film ve smyslu koláže různých druhů filmových materiálů (počítaje v to i 

různé video koláže) z pohledu zvukové tvorby postrádá onu kolážovitou specifičnost. Totiž, to, 

že je zvuková stopa konstruována z rozličných zvukových záznamů, pocházejících z různých 

zdrojů (různé archivy, postsynchron, kontaktní zvuk, etc.) je zcela běžné i u mainstreamové 

narativní kinematografie. Povaha obrazu ovšem umožňuje užívat velmi vyhraněné zvukové 

stylizace, akcentovat nesourodost vstupních materiálů. Jindy, například u střihových a found 

footage filmů, naopak může jednotnější zvuková úprava sjednocovat původně odlišné použité 

fragmenty… Pro zvuk tedy, stejně jako pro obraz, platí, že „problematiku vztahu celku a částí, 

resp. skladbu sklíženého filmu, je třeba nahlížet nejméně ve třech rovinách, a to:  

1. Sourodost či nesourodost výchozích fragmentů,  

2. Způsob jejich uspořádání,  

3. Soudržnost a obecné vlastnosti vytvářeného filmového prostoru.“ 
78

 

V obecné rovině lze k nenarativním sklíženým filmům stěží napsat více. Což je snad trochu 

alibistické tvrzení, ovšem nechceme-li zabřednout do rozebírání jednotlivých konkrétních filmů 

a postupů, musíme se s ním spokojit. A vzhledem k tomu, že sourodost či nesourodost zvuku 

funguje bez ohledu na narativitu audiovizuálního díla, a navíc jde o čistě praktické téma, pro 

tuto práci důkladnější popis postupů, jimiž lze docílit homogenity, či jejího opaku, není 

podstatný. 

Spontánní film je v teoretické rovině velmi těžce uchopitelná záležitost. V dobách, 

kdy tento žánr vznikl, neobsahoval zvuk prostě z toho důvodu, že na osmimilimetrovou 

kameru, na niž byl nejčastěji točen, zkrátka zvuk zaznamenat nešlo. Omezovali-li bychom se 

tedy na filmové médium, nemuseli bychom se zvukem zabývat vůbec a řešili bychom pouze 

střihovou skladbu.  

Digitální technologie ovšem umožnily spontánní natáčení ve velkém a za spontánní 

audiovizuální dílo tak můžeme označit kde co – od jakéhosi audiovizuálního deníku, jak jej 

známe ještě z dob osmimilimetrových od Oscara Fischingera
79

 a jeho nesčetných následovníků, 

přes různá home videa, video-momentky, studie k budoucím filmům, až po záznamy různých 

performancí. Co mají tato díla společné je fakt, že neobsahují vědomě konstruovaný příběh, 

                                                           
77

 Citace (Čihák, str. 121) 

78
 Citace (Čihák, str. 156) 

79
 München-Berlin Wanderung, autor Oscar Fischinger, 1927 
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zachycují realitu kolem sebe a jakýkoliv (více či méně úspěšný) pokus o sestavení natočeného 

materiálu do audiovizuálního díla s uměleckou, informační nebo dokonce narativní hodnotou 

probíhá až v postprodukci. (Zde je silný přesah s narativním filmem, obdobně vzniká i řada 

reportáží a dokumentů.) Onou spontaneitou, v praxi se zpravidla projevující neorganizovaností 

natáčení, je pochopitelně často silně limitována možnost skladebné práce se zvukem. U děl se 

snahou působit umělecky a abstraktně bývá proto s větším či menším úspěchem místo 

kontaktního zvuku často použita hudba. U děl, v nichž je kladen důraz na autenticitu, pak autor 

bývá nucen smířit se se zřetelně horší technickou kvalitou zvuku, protože užití dialogových či 

ruchových postsynchronů by autenticitu obvykle zřetelně narušilo a na zvukovou postprodukci 

v takovém rozsahu, která by uměle konstruovaný zvuk upravila do víceméně autenticky znějící 

podoby, spontánně točící autoři nemívají prostředky. Autentický zvuk je samozřejmě možné (a 

často nutné) doplňovat dalšími zvukovými vrstvami, aby se zahladily střihy nebo aby vznikla 

nová významová vrstva, možnosti tvůrčích zvukových úprav jsou ovšem přímo úměrné kvalitě 

nahraného signálu a neliší se významněji od postupů narativního filmu. 
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3b. Úvaha o akusmatickém umění 

 

Za akusmatické umění můžeme považovat v zásadě všechny formy uměleckého 

vyjádření, které pracují převážně (ne-li výhradně) se zvuky, které neodkazují jednoznačně na 

svůj zdroj, nebo u nichž není třeba znát zdroj zvuku k tomu, aby divák/posluchač dílo pochopil. 

Tedy ty formy, jež vnímáme zejména pomocí čistého naslouchání.
80

 

Jde tedy zejména o hudbu v nejširším slova smyslu, počínaje primitivními etno-

folkovými nahrávkami, přes libovolnou vážnou hudbu, až po moderní elektronickou hudbu a 

hudební kompozice, využívající zvuky reálného světa
81

. Zde můžeme vidět určité paralely mezi 

absolutním filmem a instrumentální hudbou (v obou případech abstrakce a snaha působit na 

smysly jako takové), mezi čistým filmem a konkrétní hudbou (v obou případech jsou užívány 

zvukové/obrazové fragmenty reálného světa a stavěny do nových konstrukcí). Písňová forma je 

pak v principu seminarativní. Příběh vyprávět může a nemusí, ovšem i vypráví-li jej, tento je 

podřízen hudebnímu vyjádření.
82

 Bez hudby by bylo možno tutéž příběhovou informaci přenést 

efektivněji, hudba přidává emoční informaci.  

Zatímco ale absolutní a čistý film existují poměrně velmi krátce, hudbě se lidský druh 

doloženě věnuje více než deset tisíc let; na hudbu jsme tedy zvyklejší a příběh v ní ani 

nepožadujeme. 

 

Poměrně novým a specificky zvukovým žánrem jsou tzv. soundscapes. Intuitivní 

asociace, že se jedná o „zvukový popis krajiny“ není zcela výstižná, tvůrci soundscapes spíše 

vytvářejí zvukové prostředí, které může a nemusí mít vazbu na realitu. Jelikož nejde o narativní 

dílo, nemá v něm valný smysl pojem dramaturgie; jelikož nemusí odkazovat na objektivní 

realitu (resp. obecně nemusí být zobrazením předlohy), pojem perspektiva v něm nedává smysl; 

jelikož nebývá doplněno obrazem, neuplatňuje se synkreze. Přesto v něm můžeme rozpoznat 

jakési tři plány, podobné těm, které známe z dramaturgie narativního díla. 

                                                           
80

 Je pochopitelně pravda, že akusmatické asociace se uplatňují u jakéhokoliv zvuku, jehož zdroj nevidíme, tedy 
i například u hlasu, slyšeného z rádia. Na základě jeho textury, rytmu a intonace si vytváříme představu o tom, 
kdo mluví – jak vypadá, jakou má náladu, jaký má charakter. Klasická narativní rozhlasová hra se nicméně 
výrazněji neodlišuje od, dejme tomu, divadla nebo televizní inscenace – jen zkrátka prvky, které by normálně 
divák viděl, je třeba popsat v dialogu a ruchy, které má divák slyšet, nutně musí mít výraznou znakovou 
hodnotu. 

Sepětí jednodušších televizních forem a rozhlasu je naprosto evidentní zejména na starších ateliérových 
inscenacích a seriálech, v dnešní době za jakési „rádio s obrazem“ můžeme označit zejména četné variace na 
žánr telenovely. 

81
 Nemohu se zbavit dojmu, že název „konkrétní hudba“ nebo „musique concréte“ je dnes používán spíše pro 

tvorbu jisté umělecké skupiny na počátku dvacátého století, než pro ten žánr jako takový. 

82
 Totéž konečně platí pro všechna scénická hudební díla – operní árie je zvláštním případem scénické písně, 

balet je možno si vychutnat i čistě sluchem a písně z muzikálů mívají v rádiovém vysílání úspěch i u lidí, kteří 
příslušný muzikál nikdy neviděli. Muzikálové písně zmiňuji ještě v kapitole o seminarativních audiovizuálních 
dílech, subkapitola Hudební klip. 
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Třetím plánem je zvukové pozadí daného prostředí, obdobně jako v narativní 

kinematografii (v případě realistického soundscape „nádraží“ např. vzdálené průjezdy vlaků, 

šumění drátů, atp.), v prvním plánu výrazné zvuky typické pro dané prostředí (např. brzdící a 

rozjíždějící se vlak, hlášení, atp.) a v druhém plánu zvuky, které prostředí dokreslují. Díky 

neexistenci perspektivy a příběhu a současně potřebě poslouchat soundscape nikoli myslí 

tvůrce, ale ušima laického posluchače, pak základní tři dramaturgické plány jsou prakticky 

totožné jako v narativní kinematografii – v prvním plánu to, co posluchač má poslouchat; 

v druhém plánu to, co může poslouchat; a ve třetím plánu to, co pouze slyší (tedy to, na co se 

jeho vědomá pozornost nezaměří).  
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4. Seminarativní audiovizuální dílo 
 

Narativní dílo vypráví příběh, který se odehrává ve světě příběhu a světu příběhu 

říkáme diegeze. Jak už jsem zmiňoval dříve, většinu informací přijímáme v příběhové formě a i 

svůj vlastní život do jisté míry vnímáme jako příběh. Proto je trochu riskantní mluvit o 

nenarativních audiovizuálních dílech – kdykoliv audiovizuální dílo zobrazuje nebo konstruuje 

jakoukoliv realitu, v níž by se příběh mohl odehrávat, divákova mysl příběh okamžitě začne 

hledat a často jej také najde. V zásadě tedy pojem „nenarativní“ znamená spíš, že příběh není 

záměrně vyprávěn, než že by si ho v rámci předkládaného světa divák nemohl sám najít. 

Naopak, existují audiovizuální díla, která předkládají příběh, aniž by budovala svět 

příběhu. Zpravidla jde o příběhy velmi jednoduché a díla, jejichž primárním účelem není 

vyprávět příběh. Zvuk v těchto dílech pochopitelně funguje trochu jinak, zejména proto, že 

pojem „diegeze“ jako takový je silně oslabený. Jejich příběhy-nepříběhy se tak odehrávají 

v odkazech na jiné, divákovi již známé světy, v systémech vizuálních znaků nebo v jakémsi 

bezsvětí, vakuu přiznaného studia či ateliéru. 

 

4a. Reklama  

 

Primárním účelem reklamy je propagace určitého výrobku nebo služby. O reklamě a 

marketingu a různých psychologických metodách, jak tohoto cíle dosáhnout, vzniklo obrovské 

množství příruček a návodných textů. Konkrétní metody zde rozebírat nebudu, obecně vzato 

jde pochopitelně o snahu zaujmout diváka z dané cílové skupiny a pak toto jeho zaujetí 

nasměrovat na propagovaný objekt. Pro zvuk to znamená zejména de facto neexistenci třetího 

zvukového plánu. A to jak technicky (na tiché zvukové atmosféry a jejich postupný vývoj není 

v reklamě ani čas, ani dostatečné dynamické rozpětí), tak dramaturgicky (nejběžnější stopáž 

televizní reklamy je 30 vteřin a vzhledem k běžné hustotě přenášené informace je v tomto 

rozsahu užití třetího plánu obvykle zbytečné). 

Každá reklama má pochopitelně jinou cílovou skupinu, proto se liší i jejich konkrétní 

provedení. V rámci klasické, tj. neinteraktivní reklamy, můžeme nicméně vnímat dva hlavní 

proudy, jak reklama na diváka působí. Jedním proudem je emoce, druhým proudem je vtip.
83

 

                                                           
83

 Samozřejmě, málokterá reklama cílí pouze na emoce nebo se pouze snaží o vtipnost. Pěkným příkladem 
„útoku na všech frontách“ je dlouhodobá reklamní kampaň značky Kofola, která ve svých reklamách předkládá 
divákům převážně komediální skeče (tedy vtipnost), jejich vizuální ladění je nostalgické (tedy pozitivní emoce 
zejména pro starší diváky, kteří si vzpomenou na dobu, kdy byli sami mladí), jejich protagonisté jsou nicméně 
obvykle mladí a vizuálně atraktivní (což budí pozitivní emoce celkem univerzálně), tematizovaná láska a s ní 
související mladistvá trapnost ty mladší pobaví a těm starším prohloubí nostalgické pocity. S nostalgií souvisí i 
jen drobné změny loga a obecně vizuálu s touto značkou spjatého a slogan „Když ji miluješ, není co řešit“ je 
mezi českou populací všeobecně známý, na rozdíl od sloganů konkurenčních značek.  

A tato kampaň skutečně funguje. Kofola měla podobnou startovní pozici jako jiné české limonádárny 
(namátkou: Tesa Tečovice, Linea Nivnice, Koli Kolín, Seliko, atp.; v roce 1996, kdy s kampaní začínala, měla 
dokonce horší pozici, než Zon Třebíč) a v současnosti je na českém trhu dlouhodobě obdobně velkým hráčem, 
jako Coca-Cola Company (v r. 2015 dokonce větším, podle http://www.effie.cz/vysledky-effie/rocnik-
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Reklamy, které cílí primárně na divákovy emoce, tak často činí pomocí hudby nebo 

leckdy i velmi komplikovaného sound designu (dlouhodobě jsou tímto typické zejména 

reklamy automobilového průmyslu). Zde se tedy plně uplatní výše zmiňovaný „rendered 

sound“ a čisté naslouchání. Svět příběhu neexistuje, jen proud obrazů a zvuků, propojených 

synchronností a vzbuzující emoce. Vlastně by bylo s trochou snahy možné najít paralelu mezi 

takovýmito reklamami a čistým filmem (nebýt často použitého voiceoveru a nezbytného 

komerčního sdělení v závěru), nebo spíše hudebním videoklipem.  

 

Druhý pomyslný proud představují reklamy, snažící se zaujmout mikropříběhem a 

vtipem. U těch se naopak plně uplatní užívání zvuků s výraznou znakovou hodnotou, cílem je 

velmi rychlá srozumitelnost a snadná zapamatovatelnost. Zároveň jde o typ reklamy, ve kterém 

zdánlivě dochází k budování fikčního světa – ve skutečnosti „jen“ pomocí zvukových znaků 

odkazují obvykle na reálný svět (resp. jeho idealizovanou podobu) nebo na určité filmové 

žánry; reklamy s potřebnou licencí i na konkrétní filmy. Zde bývá použita i zvuková atmosféra, 

ovšem na rozdíl od typického narativního filmu, kde atmosféra bývá použita jako zvukové 

pozadí a jsou-li její součástí nějaké výraznější zvuky, tyto slouží jako interpunkce, v reklamě je 

primární funkcí atmosféry (a výraznějších zvuků v ní obsažených) pomoci divákovi 

identifikovat prostředí. Zvuková atmosféra tak přestává být pozadím (třetím plánem) a sune se, 

dramaturgicky vzato, dopředu – de facto do druhého plánu.  

 

S technologickým pokrokem (zejména co se týká možnosti záznamu a reprodukce 

relativně tichých zvuků na jedné straně a příchodu internetu na straně druhé) a se změnami 

diváckých návyků a filmové řeči obecně (ve smyslu zrychlení vyprávění, přenosu informací 

mezi filmem a divákem) velmi často přejímají zvukové atmosféry funkci primárního 

identifikátoru prostředí i v narativních formách. Není to vlastně ani nový vynález, zvuková 

atmosféra se používala k identifikaci prostředí už od čtyřicátých let, tedy de facto od chvíle, 

kdy úroveň šumu v záznamu takovéto použití začala umožňovat.
84

 Specifičnost reklamního 

užití je v tom, že zde atmosféra jiný význam postrádá. 

 

Zejména v českém kontextu je nepřehlédnutelný třetí proud reklam, a to sice reklamy 

tak špatné, vlezlé a protivné, až si je každý zapamatuje. Jakkoliv potřebnou „vlezlost“ nejlépe 

zajistí scénář, zvukově jí můžeme pomoci ostentativním využíváním ikonů a „přehráváním“, 

tedy nadsazováním podoby zvuků. Pěkným trikem, útočícím na divákovo podvědomí, je 

slaďování zvuků s tonální složkou (ať už se jedná o lidský hlas, ruchy, nebo skutečné tóny 

hudebních nástrojů). Je-li tento princip použit důsledně, a tóny napříč celou reklamou skládají 

jednoduchou melodii, divák si tuto melodii obvykle snáze zapamatuje, na jejím základě pak 

celou reklamu a v důsledku i propagovaný produkt. A i když hrozí, že část potenciálních 

                                                                                                                                                                                     
2015/fofola/ ), a to přes to, že ve svých nápojích průběžně snížila obsah cukru, na což bývají zejména 
dlouhodobí zákazníci velmi citliví. 

84
 ALTMAN, Rick: Sound Theory/Sound Practice, BFI Film Readers, Routledge, 1992 
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zákazníků právě příliš vlezlou reklamou odradíme, všichni si propagovaný artikl zapamatují, 

čímž výrazně zvýšíme pravděpodobnost, že jej časem využijí. Účinnost reklamy závisí 

pochopitelně i na tom, kde, jak a jak často je nasazena – a to už je věc zadavatele zakázky. 

 

Publikum je vůči reklamě stále odolnější. Proto v současnosti výrazně nabývá na 

významu tzv. product placement (zasazení propagovaného výrobku do diegeze narativního 

filmu), reklama pomocí virálního videa a interaktivní reklamní kampaň. Zatímco product 

placement (ve starších textech zmiňován pod názvem „skrytá reklama“) je známý už desítky 

let, virální reklamy se vyrojily až s rozmachem sociálních sítí a interaktivní reklamy přímo 

závisí na možnostech počítačů a internetových prohlížečů. Virální reklama přitom, obdobně 

jako virální video samo, zatím nemá žádné zajeté postupy, snad kromě nutnosti krátké stopáže 

(řádově jednotky minut) a snahu do poslední chvíle otevřeně nepřiznat, že jde o reklamu. 

Interaktivní reklama se obvykle výrazněji neliší od jiných interaktivních forem,
85

 respektive her 

– vlastně má obvykle povahu product placementu ve hře, někdy zdařilého, někdy ne.
86

  

 

Určitým průnikem reality, virality a interaktivity je relativně nový trend 

„youtuberingu“, který je v současnosti patrně nejefektivnější cestou, jak reklamním sdělením 

zasáhnout tzv. internetovou generaci.
87

 Youtuber je protagonistou a zároveň vypravěčem videa, 

narušování diegeze je tudíž nevyhnutelné – typické je přímé oslovování diváka. Zbytek závisí 

na žánru videa a stylu práce toho kterého youtubera. Služby youtuberů je možné si zaplatit 

s lepším či horším výsledkem
88

, opravdový úspěch je ale svým produktem či reklamní kampaní 

zaujmout youtubery a uživatele sociálních sítí natolik, že se ke kampani spontánně a nezištně 

připojí.
89
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 Výjimky se, pochopitelně, najdou. Automobilka Honda představila v roce 2014 svůj nový hybridní vůz pomocí 
několikaminutového (!) interaktivního videa „The OtheR Side“, kdy si divák stisknutím písmene R na klávesnici 
přepínal mezi dvěma možnými filmovými příběhy, u nichž storyboard a délka záběrů „na okno přesně“ 
odpovídaly, ovšem reálný obsah obrazů se lišil doslova jako den a noc. Z hlediska diegeze tato reklama 
fungovala stejně jako narativní film. 

86
 Hry, vyráběné primárně pro propagaci nějakého výrobku, obvykle za moc nestojí – ovšem herní série Fallout 

od firmy Bethesda Softworks, jejíž první díl byl uveden na trh v roce 1997 a zatím poslední (pátý pro počítač, 
osmý celkově) v r. 2016, ve všech svých dílech hráčům podstrkuje fiktivní slazený nealkoholický nápoj Nuka-
Cola. Podobnost čistě náhodná? 

87
 Lidé, kteří – základní školou počínaje – nezažili svět bez internetu jako samozřejmosti, v případě českého 

publika tedy patrně lidé narození po roce 1998. 

88
 Formálně bezchybná, ovšem z funkčního hlediska otřesná je např. reklama na Sazku v podání youtubera, 

vystupujícího pod přezdívkou Vidrail; je fér poznamenat, že zde jde o pochybení zadavatele a ne autora. 

89
 Opět Kofola – kampaň „Fofola“ z r. 2015 byla cílena primárně na internetovou generaci, od tématu (pes 

s horním předkusem, známý na internetu pod přezdívkou Phteven – srov. česká verze Ftefan) přes formu 
(desetivteřinové animované anekdoty) po produkt (Kofola s přidanou příchutí) a dotyční se skutečně připojili. 
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4b. Hudební klip (music video) 

 

Hudební klip je audiovizuální forma, která využívá efekt diskutovaný již dříve (v sekci 

Nejasná diegeze), a to schopnost hudby tvořit strukturu a její pomocí udržovat divákovu 

pozornost. Tento princip sdílí jednak s některými reklamami (srov. s předchozí sekcí) a jednak 

s užitím hudby v narativních filmech. I v narativních filmech v hudebních pasážích ustupuje 

svět příběhu do pozadí; filmové muzikály pak leckdy pocitově spíše sestávají z hudebních klipů 

pospojovaných příběhem, než z příběhu, prokládaného klipy
90

.  

I pro klipy, které nejsou zapojeny do většího narativního díla, platí, že jak zvuková 

složka (hudební skladba, píseň), tak obrazová složka obvykle obsahují nějaký jednoduchý 

příběh nebo alespoň jeho náznak, jejich těžiště je ovšem jinde. K propojení zvukové a obrazové 

složky v hudebním klipu dochází nejčastěji na základě vztahu obrazových střihů a rytmu písně. 

Velmi časté (a u tanečních klipů nevyhnutelné) je propojení rytmu písně s rytmem 

předváděných akcí. 

Jestliže se jedná o klip, zapojený do filmového muzikálu, pak v podstatě záleží na 

názoru jednotlivého diváka, jestli v klipové pasáži dochází k rozvolnění diegeze, nebo jestli 

zkrátka ve světě, v němž se muzikál odehrává, je normální z ničeho nic všeho nechat a začít 

tančit a zpívat. V případě písňové vložky v nemuzikálovém narativním filmu, kde hudba 

částečně nebo zcela nahradí diegetický zvuk, už je ovšem potlačení světa příběhu stěží 

popiratelné. U samostatných hudebních klipů je obvykle zcela oprávněné tvrzení, že 

k budování světa příběhu vůbec nedochází. 

Důsledky pro diegezi jsou nabíledni – i v silně narativním klipu ze třech základních 

diegetických významových plánů de facto zůstává jen ten první, obsahující případný dialog (i 

zpěv, pohybuje-li se zpěvák ve světě příběhu) a výrazné ruchy akcí v obraze; hudba se pak 

nachází mimo diegezi, v rovině vypravěče. Podmínkou použití ruchů v rámci klipu je, aby 

v hudebním kontextu nerušily, tj. nesmí být příliš silné, příliš frekvenčně bohaté, měly by být 

snadno rozpoznatelné (zpravidla tedy jde o ikony) a samozřejmě musí zapadat do rytmické 
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 Srov. ze zahraničních muzikálů třeba: 
Slečinky z Rochefortu (Les Demoiselles de Rochefort), režie Agnés Varda /Jacques Demy, 1967 
 
Vlasy (Hair), režie Miloš Forman, 1979; zřetelné zvláštnosti hudebních pasáží, např. tančící koně a souběžné 
děje na nesouvisejících místech můžeme považovat za dočasné zrušení pravidel diegeze, která je v nepísňových 
částech filmu nastavena víceméně realisticky 
 
Pink Floyd: The Wall (Alan Parker/Roger Waters, 1982); muzikál či osmdesát minut dlouhá sére klipů, v níž se 
prolínají různé časové roviny s hranými i animovanými imaginacemi a kde se ani jednou neobjeví hrající kapela 
 
z českých třeba 
Starci na chmelu, režie Ladislav Rychman, 1964; trojice kytaristů v černém má čitelnou roli vypravěčů 
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struktury hudby, resp. celého hudebního klipu. Není-li příběh v klipu velmi soudržný, snadno 

se rozpadá do ilustračních záběrů bez přímé vazby na jakoukoliv realitu. 

Téměř povinnou rekvizitou v populárně-hudebních klipech je proložení obrazové 

složky záběry na hrající kapelu, což má primárně podobný důvod, jako předvedení produktu 

v reklamě.
91

 Předvedení hrající kapely navíc umožňuje nejtěsnější synchron (pohyby 

muzikantů v obraze těsně synchronní se slyšenými melodiemi), čímž zvuková a obrazová 

složka působí soudržněji.
92

 Kapela tak má roli vypravěče. 

V hudebním klipu je pochopitelně možné vizuálně propojit rovinu, ve které existuje 

kapela, s rovinou, v níž se odehrává příběh – mohou se nacházet ve stejném prostředí, příběh se 

může dít přímo kolem kapely, nebo se ho kapela může aktivně zúčastňovat. Tyto jevy jsou 

analogické zhmotňování vypravěče ve světě příběhu, popsaném v sekci Narušování diegeze, 

jen tentýž proces můžeme cítit opačně, jako jakési „zhmotňování příběhu ve světě vypravěče“ – 

tedy jelikož bývá dominantnější rovina, v níž existuje kapela, intuitivně cítíme, že rovina 

příběhu narušuje rovinu existence kapely. Obě roviny mohou i splynout (je-li hrající kapela 

přirozenou součástí prostředí). Existují i klipy, kde vidíme pouze hrající kapelu nebo naopak 

pouze příběh. 

Hudba může v klipu propojit nesourodá prostředí i kvality záznamů, pohyblivý obraz 

se statickým a v extrémních případech i řadu statických fotografií, jsou-li předkládány do rytmu 

hudby. Hudba dokáže vytvořit i konzistentně působící audiovizuální proud ze záběrů, které na 

první pohled vůbec nesouvisí. Schopnost hudby na základě rytmické shody s akcemi v obraze a 

rytmem střihů formovat viděné je tak silná, že často není daleko od pravdy bonmot, že 

„hudební videoklip je hudbou propojená série špatných záběrů, střídaných tak rychle, aby si 

divák nestihl všimnout, že jsou špatné“. 
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 Divák, jehož zaujme hudba a narativní obrazová složka klipu, se stejně zvýšenou pozorností sleduje i záběry 
na kapelu, čímž si zafixuje podoby hrajících muzikantů, snáze si je idolizuje a s vyšší pravděpodobností přijde 
kapele na koncert, protože „je chce vidět naživo“; srov. s výše popsanou reklamou, cílící na emoce a iracionální 
touhu např. „si do toho auta prostě sednout a jet“. 

92
 Co se týče vážné hudby, nejedná-li se o hudbu scénickou, komponovanou pro konkrétní obrazový materiál, je 

poskládání hudebního videa pouze ze záběrů na hrající orchestr určitá znouzectnost. Posluchačstvo vážné 
hudby bývá v průměru poměrně konzervativní (což píšu s vědomím, že řada hráčů i skladatelů vážné hudby je 
naopak nadšenými experimentátory) a domnělé necitlivé uchopení mistrovského díla přivítá s nelibostí. Roli 
patrně hraje i posluchačská zkušenost, fakt, že s opakovaným poslechem si posluchač o tom kterém díle vytváří 
své vlastní představy, svá vlastní snění, a netrefí-li se mu do nich režisér obrazovým ztvárněním, posluchač je 
rozladěn. 

Působivé a podrobné, byť nikoliv nestranné rozbory těchto témat najdeme u prof. Bláhy, v kapitole Hudební 
dramaturgie, strany 57-62 a 65-76. 
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4c. Pornografický film 

 

Masově rozšířeným druhem seminarativního audiovizuálního díla je pornografické 

video. Pornografie je velmi specifický žánr a pro zvukaře vysloveně okrajový; lze bez nadsázky 

tvrdit, že většina pornografických děl v současnosti vzniká bez snahy na diváka zvukem 

výrazněji působit
93

. Stejně tak je pravda, že valná většina diváků tato videa sleduje bez zvuku. 

Způsob, jakým řadový divák pornografii konzumuje, vede k tomu, že u pornografie hraje roli 

imerze (viz dále).  

V těch řídkých případech, kdy pornografické video má alespoň částečně 

propracovanou zvukovou složku, si všimneme trendu, spočívajícího ve dvou protichůdných 

přístupech. V úvodní části má zvuk navodit zdání, že se nacházíme v realitě a zobrazené situace 

tedy mohou nastat, zatímco hned po konci expozice zvuk přestane být realistickým a více či 

méně úspěšně se pojí s obrazem na základě pocitů a asociací. Vynecháme-li pragmatické 

zdůvodnění (absence kontaktního zvuku umožňuje udělovat hercům přímo při akci režisérské 

pokyny), zjistíme, že - obdobně jako v narativním filmu – lehká nerealističnost zvuku 

způsobuje subjektivnější vyznění viděného obrazu. Asynchronnost „dialogu“ je často 

bezvýznamná (vzdychání není synchronizovatelné, protože nezávisí na pohybu úst). 

Postsynchronní přístup navíc umožňuje preciznější práci s rytmem zvukové složky a přesnější 

vykreslení detailních ruchů, doprovázejících detailní zvukové záběry. 
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 Pomineme-li pudové reakce na obligátní přehnané vzdychání. 
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4d. Audiovizuální esej a avantgardní film 

 

Jak už jsem zmiňoval dříve, od toho je avantgarda avantgardou, aby zkoumala nové 

postupy a ignorovala či popírala stávající pravidla. Proto je zcestné snažit se nějak uchopit 

pravidla práce se zvukem v anvantgardních filmech – a to obecně, nejen co se týče práce 

s příběhem. Přesto je nezbytné seminarativní avantgardní filmy zmínit, chceme-li se bavit o 

audiovizuálních esejích. Seminarativní avantgardní filmy totiž můžeme chápat jako svého 

druhu eseje. Díla, zkoumající možnosti filmového vyjadřování, často záměrným popíráním 

nějakého pravidla filmové tvorby nebo naopak zaváděním nových omezení. Vlastně tedy meta-

esej: jako když spisovatel píše esej o literatuře.  

 

Stejně tak si ale pod pojmem audiovizuální esej můžeme představit dílo, které se 

vyjadřuje k jinému, než filmovému tématu.  V nejčistší formě je cílem literární eseje racionálně 

rozebrat nějaké tvrzení pomocí logických argumentů (postup teze-antiteze-syntéza) a 

prezentované názory ilustrovat na příkladech. I u méně formálně striktních přístupů jde 

primárně o přenos myšlenky a ne příběhu.  

Audiovizuální (filmová, chcete-li) esej má stejný základ, totiž přenos myšlenky a ne 

příběhu, ale ze své podstaty nezbytně postupuje opačně – ukazuje příklady tvrzení a očekává, 

že si z nich divák abstrahuje tvrzení, jež tyto příklady prezentují, a z těch si následně utvoří 

názor. Jestliže platí, že je snadné napsat esej, ale velmi těžké napsat dobrou esej, pak u tvorby 

audiovizuální eseje to platí snad desateronásobně
94

.  

Audiovizuální esej prezentuje myšlenky, což znamená, že je na místě opatrnost 

s emotivním působením na diváka. To předpokládá zcela protichůdné užití hudby, než jak ji 

známe z konvenční narativní kinematografie. Hudba v audiovizuální eseji může ilustrovat 

prostředí, jiné její užití se ale z podstaty věci obvykle omezuje na ironické komentáře 

k viděnému, případně jiné zcizování.  

Příklady, které můžeme divákovi v audiovizi předložit, nezbytně sestávají 

z předvedení nějakých dějů – tyto děje se samozřejmě odehrávají v nějakém prostředí (jež je 

třeba divákovi ukázat či vytvořit), dějí se nějakým lidem-postavám, mají zjevně své příčiny i 
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 Stejně tak je obtížné o audiovizuální eseji psát; jakékoliv obecné pravidlo najde mezi avantgardními 
seminarativními filmy několik protipříkladů. Snad až na potlačenou naraci, protože jakkoliv existují i filmy, 
experimentující se způsoby vyprávění, tyto bývají jednoznačně narativní, byť podivné - srov. Po přečtení spalte 
(Burn After Reading) bratří Coenů z roku 2008, který je poskládán z nesourodých, ovšem čistých žánrových 
prvků (úvodů a závěrů).  

To ovšem neznamená, že určitá pravidla neexistují; jen, že nejsou absolutní. V literatuře, konečně, také existuje 
několik možných způsobů psaní eseje, od eseje formálně sešněrovaného, objektivního a stojícího na faktech, 
kdy se autorův názor projevuje nanejvýš ve výběru východisek, z nichž jsou činěny závěry, až po eseje, které 
jsou otevřeně zaujaté, působí spíše rétoricky a snaží se čtenáře o čemsi přesvědčit. Snaha předat myšlenku a 
potlačování příběhu je tedy dost možná jediným stálým poznávacím znakem žánru. 

A do třetice, audiovizuální esej je i divácky náročná. Divák, který není zvyklý sledovat audiovizuální eseje nebo 
který nepozná, že jde o esej, takové dílo často považuje za špatný narativní film. 
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důsledky. Zkrátka se, ať chceme či ne, z podstaty věci před divákem odehrávají určité situace, 

které mívají tendenci přerůst do krátkých příběhů.  

Audiovizuální esej – není-li jejím tématem sama struktura filmu či příběhu – divákovi 

obvykle záměrně nenabízí postavy, s nimiž by se sžil, nebo příběh, do nějž by se ponořil. Sžití 

se s postavou znamená přejetí jejího úhlu pohledu, ponoření se do příběhu pak vede k tomu, že 

se divák víc věnuje svým vlastním očekáváním „co bude“, než rozumové analýze toho, co 

právě vidí, v kontextu toho, co už viděl. Jedno i druhé je špatně, protože obojí omezuje přenos 

myšlenek od autora k divákovi. Audiovizuální esej by v důsledku snad ani neměla divákovi 

nabídnout konzistentní svět příběhu, protože pak by divák snadno podlehl zavádějícímu dojmu, 

že v tomto díle je příběh podstatný. 

 

Při tvorbě audiovizuální eseje je proto běžné hojně používat zcizující prvky – např. 

nekonzistence ve zvuku i v obraze
95

 (př. záběry přes obrazovou osu, zvuk plovoucí mimo osu 

mikrofonu), ironickou hudbu, slyšitelné střihy, atp.  Zkrátka cokoliv, co naruší v narativním 

filmu tolik chtěné potlačení nedůvěry. Zejména v dokumentárně laděných esejích je nejsnazším 

narušením „filmovosti“ kolísající kvalita zvuku a obrazu, případně využití nediegetických 

obrazových prvků (a tedy nediegetického zvuku v obraze). Ostatní možnosti (například užití 

komentáře – nikoliv nezbytně autorského – nebo sestřihávání dvou a více kontrastních situací 

do jednoho celku, systematické užití zcela asynchronní zvukové stopy, tj. vztahující se k obrazu 

pouze přeneseným významem, atp.), které výrazněji nenarušují technickou čistotu a plynulost 

zvukové složky, jsou náročnější, vyžadují pečlivější plánování a jsou zpravidla plně 

v kompetenci režiséra, případně střihače. 
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 Nebo naopak konzistence na místě, kde nejsou očekávány. Slavný avantgardní film Meshes of the Afternoon 
(režie Maya Deren a Alexandr Hackenschmied, 1943) spojuje prostorově nekonzistentní obrazové záběry 
pomocí navazujícího pohybu hlavní postavy. A, protože pohyb vnímáme jako dominantní, vzniká tak iluze 
zvláštního, surreálného prostoru.  
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5. Specifika diegeze interaktivního audiovizuálního díla96 
 

Nejspecifičtější vlastností interaktivního audiovizuálního díla je fakt, že téměř nikdy 

není čistě narativní. I narativní hra, má-li se příběh odehrát, vyžaduje přispění konzumenta.  

Interaktivita znamená poměrně značná omezení zvukové dramaturgie zejména co do 

práce s časem. Zatímco totiž film běží pro všechny stejnou rychlostí, hrou prochází zpravidla 

každý hráč rozdílnou rychlostí. Místo časové souslednosti tak vždy více či méně pracují 

s příčinnou souvislostí, tedy s klíčováním zvuků na akce hráče. Podle některých teoretiků 

(Michel Chion) ale i praktiků (Andrej Tarkovský, Akira Kurosawa, Walter Murch, atp.)
97

 je 

zvuková dramaturgie podmíněna právě prací s časem a s temporytmem filmu. To by 

znamenalo, že ve hrách je nemožné zvukovou dramaturgii vytvářet. Protipříkladem k těmto 

kategorickým tvrzením je ovšem snad každá narativní hra – obsahuje-li příběh, tento příběh je 

vyprávěn. Tedy z logiky věci dané dílo jakousi dramaturgii obsahuje… 

Nejednoho čtenáře už v tuto chvíli patrně napadlo, že snažit se na tento problém 

nahlédnout z perspektivy vyprávění příběhu patrně nikam nepovede. Konečně, je-li 

„příběhostředný“ přístup pochopitelný u kinematografie, jelikož v kinech či na obrazovkách 

vídáme téměř výhradně narativní a seminarativní audiovizuální díla, u her toto opodstatnění 

postrádá. Řada velmi úspěšných her příběh nevypráví, nebo jej velmi výrazně potlačuje. Nejde 

jen o staré hry, kde z technických důvodů vlastně nebyla jiná možnost
98

 - v moderních 

multiplayerových hrách (nejznámější je zřejmě World of Warcraft
99

) hráči často dávají 

přednost vzájemné interakci před konzumací vývojáři předkládaného obsahu. Výraznější příběh 

často neobsahují ani budovatelské či válečné strategie, úspěch mají simulátory i tzv. 

sandboxové hry (hry s otevřeným světem, kde si hráč může dělat, co chce)
100

. 

Základním principem každé hry, nejen počítačové, je totiž imerze. Tedy pohlcení 

hráče realitou hry. V ideálním případě až natolik, že hráč po dobu hraní přestane rozlišovat 

mezi podněty, které k němu přicházejí z herní reality, a podněty z reálného světa. To má 

samozřejmě důsledky jak pro úvahy o diegezi (světě příběhu), tak pro úvahy o dramaturgii 

(způsobu vyprávění příběhu). 

                                                           
96

 Vzhledem k tomu, že drtivou většinu interaktivních audiovizuálních děl v současnosti představují počítačové 
či konzolové hry, namísto slova „divák“ budu v této sekci používat slovo „hráč“ a místo slovního spojení 
„interaktivní audiovizuální dílo“ slovo „hra“. Přesto se budu snažit psát co nejobecněji. Konkrétněji se 
interaktivním audiovizuálním dílům ve své magisterské diplomní práci věnuje kolega Tomáš Oramus. 

97 Srov. CHION, Michel: : „Audiovision: Sound On Screen“, Columbia University Press, 1994, subkapitola „Viv 

zvuku na percepci času v obraze“ („Influence of sound on perception of time in the image“), strany 13-20 

 
98

 Např. Pong (Atari, 1971), Pacman (Namco, 1980) 

99
 World of Warcraft (Blizzard Entertainment, spuštěno 2004, zatím poslední datadisk vydán r. 2016)  

100
 Velmi známá je série Grand Theft Auto (Rockstar Games, první hra vydána r. 1997, zatím poslední hra 

vydána r. 2015) 
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Prvním, nejzásadnějším důsledkem je, že hráč se po dobu hraní identifikuje 

s postavou, za niž hraje. A to jak vědomě (nejen malé děti, hrající počítačové hry, o svojí 

postavě mluví jako o sobě), tak podvědomě. Technickým důsledkem této identifikace je ztráta 

nutnosti fascinovat diváka médiem samým, resp. poutat jeho pozornost prostřednictvím nižší 

obrazové nebo zvukové kvality
101

. Hráčova pozornost je získána už pouhým faktem, že hra na 

jeho akce reaguje; hráč naopak vyžaduje co nejvyšší snímkovou frekvenci (tj. co nejplynulejší 

zobrazení pohybů) a v rámci možností i co nejvyšší rozlišení obrazu (ne ovšem za cenu ztráty 

vysoké snímkové frekvence). 

Druhý důsledek pak spočívá v tom, že de facto neexistuje nic takového jako hra bez 

příběhu. „Nenarativní hra“ příběh nevypráví, ale to neznamená, že se v ní příběh neodehrává – 

hráč si svými akcemi ve hře tvoří příběh, jehož je on sám hlavní postavou. Co více, hry, které 

nejsou lineárně narativní, často poskytují vyšší úroveň imerze než ty, které obsahují klasický 

příběh, a tudíž nutně lineární jsou.  

 

Důsledky pro diegezi jsou pak ty, že v interaktivním audiovizuálním díle: 

- Neexistují nediegetické ruchy. (Všechny ruchy jsou vnímány jako pocházející 

ze světa příběhu.) 

- Neexistuje nediegetický dialog. (Logicky, je-li hráč zároveň postavou a co slyší 

postava, je diegetické, nemůže nediegetický dialog existovat. Případný vypravěč bývá 

identifikován jako Boží hlas, poradce, v některých hrách je vypravěč hlavní postavou, občas 

tuto roli přebírá pomocníček hlavní postavy… Poctivou snahu o vytvoření nediegetického 

vypravěče předvedl Half-Life II
102

, ovšem vedlo to jen k vytvoření druhé vrstvy diegeze. 

V důsledku jediná situace, kdy se hry mívají sklon obracet přímo k hráči a ne k jeho postavě, 

čímž je hlas vypravěče vnímán jako nediegetický, nastává v od vlastní hry oddělených 

tutoriálech.) 

- U hudby je situace složitější. Hudba ve hrách často dotváří prostředí jaksi 

„shůry“ (začíná a končí v závislosti na hráčově postupu v příběhu, tedy se chová nediegeticky). 

Stejně běžné je vázání hudby na určité místo v herním světě, což by intuitivně mělo znamenat 

diegetickou funkci… jenže ne vždy znamená.
103

 Jednoznačně diegetická hudba je ta, která hraje 

v rámci narativní hry z rádia, ovšem hraje-li např. z autorádia v závodní, na příběh skoupé hře, 

intuitivně bychom ji prohlásili za nediegetickou. Svět her navíc leckdy bývá silně odlišný od 

                                                           
101

 Efekt fascinace obrazovým médiem samým nastával zejm. u klasických 35mm a 70mm filmů s nižší 

snímkovou frekvencí (24-25 fps) a relativně vysokým rozlišením obrazu; jeho zdůvodnění se do této práce 

nevejde. 

102
 Half-Life II (Valve, 2004) 

103
 Za příklad může posloužit hra Mafia: The City of Lost Heaven (Illusion Softworks, 2002) kde se hudební 

motivy, slyšené při jízdě v autě, vztahují k jednotlivým čtvrtím města, v němž hra probíhá. Kromě dokreslení 

atmosféry slouží jako jakési akustické majáky, není důvod věřit, že jsou součástí prostředí, ale usnadňují 

orientaci hráče; míří tedy jednoznačně na hráče a ne na postavu a lze je tak považovat za nediegetické.  
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reálného světa, což může znamenat i odlišná pravidla výskytu hudby. Budeme-li tedy chtít u 

her rozlišovat hudbu na diegetickou a nediegetickou, vodítkem může být snad jen to, je-li 

určena pro hráče jako takového, nebo i pro postavu, do níž se hráč vžívá. 

 

Kvůli omezení práce s časem a s diegezí je u her klasická dramaturgie výrazně 

okleštěna. Už u poměrně lineárních a narativních her není základním nástrojem dramaturgie 

temporytmus, ale časová souslednost a příčinná souvislost akcí hráče s reakcí postavy či 

herního světa jako celku. S klesající linearitou narůstá potřeba detailních reakcí fikčního světa a 

dramaturgická práce se z pozice mixéra přesouvá na pozici programátora, určujícího, jak se 

audiovizuální systém v té které situaci zachová. Naopak roste vliv imerze a tím i potřeba mazat 

hranici mezi reálným a herním světem, ať už tím, že hra přímo hráče osloví (např. mu navrhne, 

aby si dal přestávku, protože hraje příliš dlouho v kuse), nebo s hráčem interaguje hmatem 

(hmatová odezvu najdeme zabudovanou ve většině speciálních herních ovladačů), sluchem (př. 

hororová hra reagující na reálné výkřiky hráče, např. Alien: Isolation
104

), umožňuje komunikaci 

s jinými hráči (př. on-line multiplayerové hry), atp. 

Konkrétním možnostem zvukové složky interaktivního audiovizuálního díla se ve své 

diplomní magisterské práci věnuje kolega Tomáš Oramus, já proto jen upozorním, že výše 

uvedené principy nejsou výsadou počítačového prostředí. Určitý stupeň imerze vykazuje 

prakticky jakákoliv hra, včetně kolektivních sportů. Naraci najdeme v jakékoliv tzv. hře na 

hrdiny („role-playing game“, RPG), jejichž koncept je mnohem starší než počítačové hry jako 

celek.
105

 Naprosté ponoření se do příběhu nabízejí různé „Live Action Role Playing Games“, 

v češtině zdomácnivší jako „larpy“. V jednom i druhém případě spočívá dramaturgie prakticky 

jen v nastavení pravidel světa a moderaci příběhu (resp. příběhů) – příběh si tvoří hráči sami, 

„vypravěč“ jen ovlivňuje děj.  

S interaktivním marketingem na severoamerickém trhu (USA, Kanada) probíhají 

experimenty už od počátku jednadvacátého století, čtivou formou je představuje kniha Franka 

Rose The Art Of Immersion
106

.   

                                                           
104

 Alien: Isolation (Creative Assembly, 2014) 

105
 První komerčně úspěšné RPG – Dungeons and Dragons, česky Dračí Doupě – pochází ze sedmdesátých let 

dvacátého století.   

106
 ROSE, Frank: The Art Of Immersion: How the digital generation is remaking Holywood, the Madison Avenue 

and the way we tell stories, W. W. Norton & company, 2011 
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6. Závěr: 
 

Z nastíněného je vidět, že zatímco kategorie onscreen/offscreen se zabývá zejména 

viditelností zdroje zvuku, kategorie diegeze řeší vztah zvuku ke světu příběhu. Tyto kategorie 

byly ve filmových teoriích dvacátého století často směšovány, tak například Michel Chion ve 

svém „Audiovision: Sound On Screen“ dělí „offscreen“ zvuk na diegetický a nediegetický, 

přičemž zvuk v obraze považuje vždy za diegetický. Důvod tohoto omylu je jednoduchý, 

v hrané filmové tvorbě začínají být nediegetické obrazové prvky výrazněji používány až 

v devadesátých letech dvacátého století – a bez nediegetických obrazových prvků logicky 

nemůže existovat nediegetický zvuk v obraze. V dokumentech, televizním zpravodajství a 

podobných oblastech audiovize se sice práce s nediegetickými obrazovými prvky objevovala, 

ovšem Michel Chion se věnoval pouze hranému filmu. 

Prof. Bláha pak pojem diegeze vůbec nepoužívá, místo toho používá termíny 

„průvodní hudba“ (což je ekvivalent nediegetické hudby) a „zvuk nad obrazem“ (což ale není 

nezbytně ekvivalent nediegetického zvuku; může se také jednat o paralelní postavení 

diegetického zvuku, je-li použit mimo obraz k překlenutí a propojení několika záběrů). 

Technický pokrok otevírá řadu možností, zejména turbulentní vývoj internetové a 

interaktivní audiovize dává znát, že za pár let může být leccos jinak. Některé možnosti se 

ovšem ztrácí – vzácné je například použití nedokonalé synchronnosti k vyjádření perspektivy, 

téměř vymizelo propojení záběrů zvukovým znakem, kdy týž zvuk slyšíme na konci jednoho 

záběru a na začátku druhého, přičemž v každé z těchto scén ten znak zastupuje jiný reálný 

zvuk.  

Závěrem opět nemohu jinak, než laskavého čtenáře upozornit, že znát možnosti je jistě 

dobře, ale umět s nimi pracovat – k tomu nestačí znalost, k tomu jsou potřeba zkušenosti. 

 

Tak hodně zdaru při pokusech 

 

 

Radim Lapčík 
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7. Přílohy 

 

7a. Kombinatorické okénko 

 

Když celou problematiku zjednodušíme zanedbáním interakcí mezi konkrétními prvky 

v rámci jednotlivých proudů, audiovizuální dílo nám poskytuje 4 proudy informací (diegetický 

obraz, diegetický zvuk, nediegetický zvuk a případně i nediegetické obrazové prvky), každé 

dva mezi sebou mohou zaujmout 3 druhy vztahu (překrývají se zcela, částečně, doplňují se – 

což poskytuje 18 možností), to ve dvou polaritách (souhlasná a protichůdná – čili 36 možností). 

Tady už se dostáváme ke kombinatorickému vyčíslování. Není v lidských silách 

popsat všechny možné kombinace a jejich účinky, ani to není účelné. Vždyť jestliže základní 

strukturní kombinace zvuku a obrazu nabízí 36 možností, jak divákovi předvést jednu, 

obsahově identickou scénu, pak všechny kombinace všech možností jsou nespočetné. 
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7b. Zvukové plány 

 
(text přebrán z mé bakalářské práce Mít uši k vidění) 

 

Historicky vzato můžeme zvuk ve filmu rozdělit do třech významově 

hierarchizovaných vrstev:  

 

- první plán, což znamená dialog, obvykle průvodní hudbu a ruchy 

nezbytné pro vyprávění příběhu;  

- druhý plán, což znamená synchronní ruchy akcí, obvykle diegetickou 

hudbu a vůbec ruchy doplňující akci na plátně, které ovšem nejsou pro 

vyprávění příběhu nezbytné;  

- třetí plán, tedy zvukové pozadí scény, pro příběh „nepodstatné“.  

 

Tohle dělení vychází z historie a z technického vývoje – raný záznam zvuku 

neumožňoval zachytit více než dialog, hudbu a jednoduché ruchy (tedy to, co dnes nazýváme 

prvním plánem). Jak technické možnosti zvukového záznamu rostly, rostly i požadavky, jež 

na něj divák kladl. Současný digitální film ve skutečnosti obvykle obsahuje čtyři až šest 

„plánů“ (první a druhý plán, obvykle „dvouapůltý“, tj. charakteristické výrazné zvuky 

prostředí, vystupující ze zvukového pozadí a dramaturgicky často sloužící jako interpunkce, 

třetí plán, tj. zvukové pozadí, a někdy i podkladový šum/“room tone“; šestou vrstvu může 

obstarat komentář či vnitřní hlas v „nultém plánu“, tedy nadřazený i dialogu v obraze). 

Některé filmy nicméně mohou obsahovat vrstev i podstatně víc; v prologu filmu Magnolia 

(režie Paul T. Anderson, 1999) jich pozorný divák najde přes třináct. Přesto z hlediska 

dramaturgie postačuje dělení na tři plány.  

V prvním plánu je to, na co je divákova pozornost upřená vždy, v druhém plánu to, 

čeho si může všimnout, a v třetím to, co by měl vnímat jen mimochodem, podvědomím.  
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7c. Zvuk jako znak 

 

Jeden z možných pohledů na audiovizuální dílo je, že se jedná o kód, ne nepodobný 

jazyku (ostatně, „filmová řeč“ je zavedený termín.). Že totiž nevidíme reálné děje, ale jejich 

znakové zastoupení, které nám – umíme-li daný kód správně interpretovat – přináší určité 

informace. Sémioticky vzato, znak je „zjednodušená reprezentace určité skutečnosti“, kterážto 

definice je použitelná pro v zásadě libovolný prvek filmu. Konečně, na plátně nevidíme lidi, ale 

jejich obrazy – projekce, a dokonce i ty je možno v určitých souvislostech považovat za znaky. 

(Čím méně propracovaná postava je, tím spíše bude vnímána jako znak.)  

Jako řadu jiných audiovizuálních teorií, i tuto lze smysluplně interpretovat, není-li brána zcela 

doslova a nejsou-li za znaky za každou cenu považovány všechny prvky filmu. V rámci zvuku 

v audiovizi za znak tedy považujme – v souladu s definicí – zjednodušené a jednoznačně 

identifikovatelné ruchy (zpravidla), jejichž podoba se od reálné podoby zvuku, jejž představují, 

odlišuje, ale přesto bývají spolehlivě interpretovány. 

Znaky dělíme do třech základních skupin – ikon, index a symbol. 

 

Ikon je zjednodušená a idealizovaná podoba skutečnosti, na niž odkazuje. V našem 

případě je to tedy typická „filmová“ podoba daného zvuku, která postačí k přesnému 

rozpoznání akce, aniž by tato musela nutně být přítomna v obraze. Je-li přítomna v obraze, 

ikonická podoba zvuku zaručí, že divák přečte tímto zvukem nesenou informaci rychleji, a 

může se tak déle soustředit na obraz (nebo rychleji soustředit na další zvuk).  

Ikon nacházíme nejčastěji v prvním dramaturgickém plánu. Známý je příklad ikonických úderů 

pěstí (znak nese informaci o tom, kdy došlo k úderu, jak byl silný a že k němu vůbec došlo – 

reálné údery pěstí jsou mnohem tišší), pěkným ikonem je také zvuk potáhnutí z cigarety (které 

je ve skutečnosti téměř neslyšitelné).  

Nejde přitom jen o zvuk jako takový. Ikonická může být i úprava zvuku. Například prostá 

ekvalizace u pasáží, představujících telefon, často poslouží stejně dobře, jako přesná simulace 

zkreslení zvuku konkrétním, v obraze viděným druhem telefonu.  

Se stoupajícími technickými možnostmi bývá od užívání ikonů upouštěno ve prospěch 

„reálných“ zvuků. V mnoha případech je prospěšnost takové výměny diskutabilní – reálnější 

podoby zvuku sice mohou být věrohodnější a divácky atraktivnější, ale mohou být méně 

srozumitelné a méně jednoznačné. V případě telefonního zkreslení pak věrohodnější simulace 

znamená zpravidla kromě úpravy frekvenčního spektra také poměrně značnou dynamickou 

kompresi signálu, což obvykle vede k nutnosti celou zkreslovanou část nahrát v postprodukci – 

což je jednak náročnější časově i finančně a jednak může dojít ke slyšitelné změně výrazu 

spíkra. I v současné době tak stojí za zamyšlení, kdy se snažit napodobit přirozenou podobu 

zvuku a kdy použít jeho ikonickou reprezentaci. 

 

Index je znak, který ukazuje na přítomnost něčeho, co se samo o sobě nijak 

neprojevuje, nebo v dané situaci není poznat. Nejtypičtější vizuální příklad je kouř, ukazující na 

přítomnost ohně. V rámci úvah nad zvukovou složkou audiovizuálního díla nacházíme indexy 
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nejčastěji v druhém dramaturgickém plánu. Indexem je například kdákání slepic, vystupující ze 

zvukové atmosféry vesnice, nebo vzdálená siréna sanitky, slyšená ve městě. Bavíme-li se o 

zvuku mimo obraz, mezi indexem a ikonem není ostrá hranice, a ani jí není zapotřebí.  

Určitým vodítkem ale je fakt, že index je náročnější na interpretaci, vyžaduje větší zkušenosti. 

Například: zvuk potáhnutí z cigarety (v reálném světě zpravidla neslyšitelný) ukazuje právě jen 

na potáhnutí z cigarety (které samo o sobě může mít samozřejmě různý význam) a tedy je 

ikonem. Oproti tomu, zvuk vzdálených zvonů ukazuje jednak na přítomnost kostela i tehdy, 

když kostel nevidíme (význam na hraně indexu a ikonu) a jednak ve spojitosti s obrazem na 

danou situaci – např. je-li spojen se záběrem letních polí, víme, že je poledne a poblíž se 

nachází vesnice. Je-li spojen s tmou a rudou září na obzoru, víme, že v té vesnici hoří. Index je 

také často používán k zobrazení-nezobrazení situací, které v daném kontextu není vhodné 

zobrazovat přímo. (Obvykle jde o sex a násilí.) Dobrým příkladem audiovizuálního indexu 

v prvním plánu je situace, kdy slyšíme rytmické vrzání a vidíme, jak se třesou poličky na zdech 

a máme-li už s podobnou situací (nebo s tímto zobrazením) zkušenosti, snadno dekódujeme, o 

co doopravdy jde. 

 

Symbol je znak, jehož význam je dán pouze kulturním kontextem a bez znalosti 

daného kulturního okruhu bývá jeho význam nedešifrovatelný. Týž symbol může mít v různých 

kulturních okruzích různý význam, typickým příkladem je svastika. Jeho význam každopádně 

nesouvisí s jeho skutečnou podobou, a proto ruchy nabývají symbolický význam relativně 

zřídka. Spíš než s klasickým symbolem se tak setkáme s metaforou (jeden zvuk použitý místo 

jiného, podobného), synekdochou (z komplexní sady zvuků vybrán jeden), a jinými figurami, 

odvozenými z běžné řeči. Obdobně fungují odkazy na reálie dané země (př. v ČR modré 

blikající světlo a jedna konkrétní siréna značí policii, což nefunguje univerzálně).  

Právě proto, že význam symbolu nemusí souviset s jeho podobou, nejsnáze nabývá 

symbolický význam hudba.  

Může jít jen o jednoduché prvky (př. gong nebo fanfára, znamenající příchod 

významné postavy).  

Může jít o typické hudební postupy, symbolizující a zároveň zdůrazňující dění 

v obraze (např. rychlá, rytmická a zpravidla elektronická hudba v akční pasáži).  

Může jít o zvuky konkrétních nástrojů (jak asi přišlo ke svému názvu western piano?),  

hudebních žánrů (kapely typu Creedence Clearwater Revival nebo Jefferson Airplane 

jsou dodnes používány jako symbol války ve Vietnamu a konce šedesátých let dvacátého století)  

nebo dokonce konkrétní skladby. (Suita no. 1 z Peer Gynta od Edvarda Griega je 

opakovaně používána jako symbol rána; nejpozději od Kubrickovy Vesmírné Odysey skladba 

Tak pravil Zarathuštra od Richarda Strausse symbolizuje počátek něčeho velkého; píseň „Born 

To Be Wild“ skupiny Steppenwolf bývá užívána jako symbol hození zodpovědnosti za hlavu, 

atp.). 

Jediný problém s hudebními symboly je v tom, že mezi nimi a hudebními klišé je 

velmi tenká hranice. Totiž, je-li symbol užíván ve stále stejných souvislostech, je-li předem 

očekávaný, tak vlastně ani není pro správné přečtení sdělení potřeba a diváka spíše obtěžuje. 
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Leitmotiv je specifický druh znaku. De facto jde o symbol, ovšem omezený na 

časoprostor jednoho konkrétního díla. Leitmotiv je původně hudební termín, znamená „hlavní 

motiv“, tedy motiv, který se v hudební skladbě v různých obměnách opakuje. U baletu či 

opery, tedy hudebních, leč scénických a narativních děl, dochází k posunu. Zde může jít o 

motivy spjaté s konkrétními postavami – a prakticky stejně s leitmotivem pracuje i film. Ve 

filmu samozřejmě nemusí být leitmotiv jen hudební (i když už jeden z prvních filmových 

leitmotivů – pískání vraha v Langově filmu M – hudební byl), stačí, aby šlo o snadno 

identifikovatelný a snadno zapamatovatelný zvuk, který je na začátku filmu několikrát 

předveden v určitých situacích a posléze tyto situace divákovi připomene.  

 

Výhoda používání znaků, resp. zvuků s významnou znakovou hodnotou, tkví 

samozřejmě ve „zrychlení datového toku“. Ikon je divák schopen identifikovat rychleji, než 

realisticky znějící zvuk. Index umožní vyhnout se doslovnosti a předvést i věci, které by jinak 

byly obtížně sdělitelné. Symbol pak může nést i specifický a velmi komplexní význam. 

Určitou výhodu skýtá i fakt, že zvuk s výraznou znakovou hodnotou je často snazší sehnat, než 

autentický zvuk. Krystalickou znakovou hodnotu nabízí drtivá většina brunclíků alias foleys. 

Většina zvuků, obsažených ve zvukových bankách, ji má rovněž – a opakovaným používáním 

v mnoha různých audiovizuálních dílech ji nabyly i některé, které ji původně neměly. A 

konečně, ikonické úpravy signálu (např. telefon nebo vysílačka, rádio, gramofon, atp.) jsou 

rovněž rychlé, jednoduché (postačí k nim základní ekvalizér, kompresor a dozvukový procesor) 

a při běžném použití často poslouží stejně dobře jako simulace reálných zkreslení – a někdy i 

lépe. 

Nevýhoda spočívá v tom, že zvuk s významnou znakovou hodnotou má tendenci začít 

posluchače nudit téměř okamžitě poté, co je identifikován – jinými slovy, když je přečten jeho 

kauzální význam (což u onscreen zvuků nastává okamžitě, neboť jsou v synchronnosti 

s viděným podnětem) i jeho sémantický význam (ten se částečně překrývá se znakovou 

hodnotou – čili, co ten zvuk představuje a co to znamená v daných souvislostech) a začneme jej 

vnímat čistým nasloucháním. Jenže má-li zvuk znakovou hodnotu, jeho potenciál pro čisté 

naslouchání je obvykle omezen. U indexu ne nezbytně, zato ikon je zjednodušený a 

idealizovaný a jako takový zní pokaždé téměř stejně. Symbol je zase už z principu zvuk, který 

divák předem zná.  

Z dosud vyjmenovaných vlastností vyplývá jakýsi obecný návod k použití. Tedy: 

Zvuky se znakovou hodnotou se obecně uplatní lépe mimo obraz, než v obraze; lépe ve velkých 

skupinách (kde je informace silně zhuštěná a rychlá interpretace je nezbytná), než o samotě; a 

čím kratší dobu trvají, tím lépe jsou použitelné. Naopak, na zvuk v prvním plánu, dlouhý a 

v obraze, se upírá divákova pozornost, a tak je nezbytné, aby působil realisticky.  

(Často to paradoxně znamená odchýlit se od reality opačně, směrem k větší 

komplexnosti. Michel Chion v tomto významu používá slovo rendered sound, kde reproduced 

sound znamená zvuk, který přibližně odpovídá skutečnému zvuku svého předpokládaného 

zdroje a rendered sound zvuku „skutečnějšímu, než skutečnost“.) 
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V případě symbolů samozřejmě nezáleží jen na jejich délce, ale i na jejich vztahu ke zbytku 

zvukové složky, k příběhu a k obrazu - a na tom, jaký význam jejich užitím vznikne. Čím méně 

obvyklý je, tím delší časové trvání akustického symbolu je ospravedlnitelné. A co se týče 

ikonických úprav zvuku, pokud potřebujeme být schopni rozlišit různé signály, zkreslené 

procesem s totožnou ikonickou reprezentací (např. tedy více druhů telefonních hovorů nebo 

rádiových přenosů), pak samozřejmě je nezbytné vložit trochu úsilí ne-li do jejich co 

nejvěrnější nápodoby, tedy alespoň do vykreslování jejich drobných odlišností. 

Jeden a ten samý zvuk samozřejmě může nést více vrstev znakového významu. 

Například kohoutí zakokrhání – předvedené v typické, idealizované podobě je ikonem, zároveň 

může být indexem, ukazujícím na fakt, že jsme na vesnici a poblíž se nachází dvorek 

s výběhem drůbeže. Na hranici indexu a symbolu je kohoutí kokrhání jako znak pro ráno. 

Typický symbol pak je třetí kohoutí zakokrhání, při kterém zlé síly ztrácejí svou moc (což 

nebude schopen dekódovat člověk, neznalý evropských pohádek). A, samozřejmě, ve správně 

postavené příběhové struktuře by zakokrhání mohlo mít i význam leitmotivu (tak například, 

říká se, že v kočáře taženém kohouty jezdil legendární kouzelník Žito). 

V konečném důsledku důležité není být schopen poznat, kdy jde o index, ikon a 

symbol, ale jaký význam kdy který znak má – tedy, aby tvůrce uměl znaky používat a divák byl 

schopný je správně interpretovat. Koneckonců, každý má jiné osobní zkušenosti a u filmu, 

stejně jako u jakéhokoliv jiného umění, v němž se pracuje se znaky, nikdo jiný, než tvůrce sám, 

nebude schopen přečíst všechny významy, které do něj tvůrce vložil. Leckdy se naopak podaří 

najít náhodný význam, o kterém tvůrce sám nemá tušení. A někdy… Inu, film kromě toho, že 

vypráví příběh, také pro ten příběh vytváří svět. A jakkoliv ten svět je nezbytně mnohem 

jednodušší než realita, mívá s realitou společné to, že zdaleka ne všechno v něm dává smysl. 

Čili: spíš než se snažit film rozpitvat jako žábu a rozstrkat do předem připravených sklenic 

s formaldehydem vše, co se do nich rozstrkat dá, stojí občas za to uznat, že některé věci prostě 

jsou takové, jaké jsou – a na jejich dramaturgickém či znakovém významu vůbec nezáleží. Že 

někdy, řečeno s Gertrudou Steinovou, zkrátka růže je růže je růže. 
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7d. Michel Chion – Skutečný vs. vykreslený  

 
(úryvek; překlad částí stati „The Real And The Rendered“) 

 

Rozlišení zvukové nahrávky, technicky vzato, spočívá v tom, jak odpovídá skutečnosti 

a jak dobře má prokreslené detaily. Rozlišení je funkce rozsahu frekvencí (který nám má 

umožnit slyšet frekvence od velmi nízkých po velmi vysoké) a dynamického rozsahu 

(kontrast hlasitostí, od nejnižší po nejvyšší). Rozlišení zvuku se zlepšilo zejména díky 

pokroku ve snímání vysokých frekvencí; ty zobrazují spoustu nových detailů a informací, 

čímž přispívají k pocitu reality. 

Mluvím o rozlišení (přesné a kvantifikovatelné technické vlastnosti, ne nepodobné 

ostrosti fotografie nebo videa) a ne o věrnosti. Věrnost je těžké uchopit; technicky vzato by 

bylo nezbytné kontinuálně porovnávat originál a jeho reprodukci, což je za normálních 

podmínek sotva fyzicky proveditelné. Člověk, který poslouchá symfonický orchestr na hi-fi 

věži ve svém obývacím pokoji, ho stěží bude schopen porovnat se zvukem symfonického 

orchestru, hrajícím u něj na zápraží. Po pravdě, mělo by být obecně známo, že výraz „high 

fidelity“ je čistě komerční záležitost a nesouvisí s ničím konkrétním nebo ověřitelným.  

Nicméně, v současnosti se stává, že rozlišení bývá (chybně) považováno za důkaz 

věrnosti zobrazení, nebo dokonce zaměněno za věrnost samu.  

(…)  

Současný trend diktuje, že zvuková nahrávka má bohatší spektrum vysokých 

frekvencí, než by bylo slyšeno v reálné situaci (např. hlas postavy zády ke kameře). Nikdo si 

nestěžuje na nahrávky s nepřirozeně vysokým rozlišením! To dokazuje, že u zvuku je 

podstatné rozlišení, až hyperrealističnost, které se slyšením ve skutečném světě nemá moc 

společného. Proto mluvme o vysokém rozlišení a ne o věrné nápodobě. V kinematografii je 

rozlišení výrazným významovým prvkem s řadou důsledků. Jednak, zvuk s lepším rozlišením 

obsahuje více informací a poskytne více „zhmotňovacích indicií“. A za druhé, vyvolá živější, 

pozornější pocit z poslechu… 

(…) 

Mluvíme-li o diegetických zvucích - ruchy, hudba, řeč - jako o budovatelích příběhu a 

světa příběhu, musíme rozlišovat předvedení a reprodukci. Divák za pravdivé, efektní a 

perfektně zapadající považuje častěji zvuky, které vykreslují pocit, asociovaný se situací, než 

nápodobu reality. To se většinou děje na nevědomé úrovni, protože diváci, včetně většiny 

kritiků a teoretiků, zpravidla vnímají obraznou podstatu kinematografie velmi bezprostředně. 

(…)  

Kinematografie ovšem systematicky nadsazuje kontrasty intenzit. Tento způsob 

nadsazování intenzity je nevinnou lží, kterou používají i filmy s kontaktním zvukem. 

Podstatné je, že zvuk v daném místě musí vykreslit divákovi sadu komplexních pocitů a 

nespokojit se s předvedením akustické reality dané události.  
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Hardcore Henry (Хардкор), Ilja Najšuller, 2015 

Sex, lži a video (Sex, Lies and Videotape), režie Steven Soderbergh, 1989 
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Dívka s perlou (Girl with a Pearl Earring), režie Peter Webber, 2003 

Arnulf Rainer, autor Peter Kubelka, 1960 

Vlnová délka (Wavelength) Michaela Snowa z roku 1967 

München-Berlin Wanderung, autor Oscar Fischinger, 1927 

Slečinky z Rochefortu (Les Demoiselles de Rochefort), režie Agnés Varda /Jacques Demy, 1967 

Vlasy (Hair), režie Miloš Forman, 1979 

Pink Floyd: The Wall, režie Alan Parker/Roger Waters 1982 

Starci na chmelu, režie Ladislav Rychman, 1964 

Po přečtení spalte (Burn After Reading), bratři Coenové, 2008 

Meshes of the Afternoon, režie Maya Deren a Alexandr Hackenschmied, 1943 

 

 

 

 

d) Interaktivní audiovizuální díla a web 

http://blog.smartbear.com/geek/have-some-fun-with-ascii-art/ . 

http://www.effie.cz/vysledky-effie/rocnik-2015/fofola/ 

http://knowyourmeme.com/memes/phteven-tuna-the-dog 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLP6VvrEsjIBsuX4VA0vCN7Jbpj12eey0R 

http://www.wk.com/campaign/the_other_side 

https://www.youtube.com/user/Vidrail 

Pong (Atari, 1971) 

Pacman (Namco, 1980) 

World of Warcraft (Blizzard Entertainment, spuštěno 2004, zatím poslední datadisk vydán r. 2016)  

Grand Theft Auto (Rockstar Games, první hra vydána r. 1997, zatím poslední hra vydána r. 2015) 

Fallout (Bethesda Softworks, 1997, zatím poslední díl vyšel v r. 2016) 

Half-Life II (Valve, 2004) 

Mafia: The City of Lost Heaven (Illusion Softworks, 2002) 

Alien: Isolation (Creative Assembly, 2014) 

Dungeons and Dragons (Wizards of the coast, http://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-is-dd, 
českou mutaci vydává nakladatelství Altar http://www.drd2.cz/ ) 

http://blog.smartbear.com/geek/have-some-fun-with-ascii-art/
http://www.effie.cz/vysledky-effie/rocnik-2015/fofola/
http://knowyourmeme.com/memes/phteven-tuna-the-dog
https://www.youtube.com/playlist?list=PLP6VvrEsjIBsuX4VA0vCN7Jbpj12eey0R
http://www.wk.com/campaign/the_other_side
https://www.youtube.com/user/Vidrail
http://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-is-dd
http://www.drd2.cz/
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Chtěl bych poděkovat  

 

v prvé řadě vedoucímu práce, doc. Jakubu Kudláčovi, za trpělivost, kterou se mnou měl a za všechna 
ta opomenutí, na která mne upozornil, 

Martinu Čihákovi, bez jehož přispění by nemohla vzniknout stať o nenarativním filmu 

Georgy Bagdasarovovi, který na KZT jako první představil fenomén soundscape 

Petru Neubauerovi za odhalení závažné chyby ve stati o perspektivě a za neformální diskuse vůbec 

Tomáši Oramusovi za brainstorming ohledně interaktivity a imerze, bez kterého by statě o 
interaktivních a seminarativních dílech vypadaly výrazně jinak 

Andranu Abramjanovi za pohled přírodovědce 

a pak také všem, kteří se mnou během posledních dvou let na daná témata diskutovali a pomáhali mi 
tříbit si myšlenky. Díky! 

 

 


