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(NE)VIDITELNE VRSTVY
FILMOVEHO OBRAZU

Storyboard, DVD a exhibicionistickd rétorika hollywoodského filmu

Pavel Skopal

V roce 1902 vytvorili Raoul Grimoin-Sanson a Jules Demaria hybridni pfistroj, ktery byl
schopen promitat jak nehybné obrdzky, tak i film: ,laterna magica se setkala s kinema-
tografem®.” Podobné stietnuti, opétovné realizujici sen o setkdn{ a paralelni koexisten-
ci statického a pohyblivého obrazu, dnes inscenuji digitdlnf nosiée (DVD, CD-ROM):
na DVD je spojeni mezi filmem a statickymi obrédzky reprezentovidno fotografiemi, ale
také kreslenymi storyboardy.” Kreslené obrizky, které byly po témér 250 let potravou
laterny magiky a poté po pfevdZnou ¢&4st filmovych déjin (od Ejzenstejna pres Wellese
a Hitchcocka po Scorseseho) neviditelnou souédsti pfedprodukéni faze filmové tvorby,
se diky digitdlnimu nosiéi opét vynofily na svétlo jako maly uzel ve stdle se rozsifujici
siti medidlnich produktf, kterd se rozpfddd okolo vysokorozpoétového filmu a jeho nara-
tivu.” Digitdln{ obraz sice nepfedstavuje radikdln{ zlom a digitdlni projekce predstavuje
jen omezenou a diskutabilni proménu ve vztahu k divacké zkusenosti, pokud ji myslime
sledovéni filmu v kiné a pokud odhlédneme od eliminace (neintenciondlnich) p¥iznak

1) Srov. Laurent Mannoni, The Great Art of Light and Shadow. Exeter 2000, s. 467. V obdobi{ raného
filmu ov&em nebylo toto spojeni nijak vyjimeéné. Jak poznamendva Rick Altman, filmové projektory éas-
to sestdvaly ze dvou &4sti — k projektoru na principu laterny magiky, ktery slouzil k projekei statickych
obrézki, byl pfipojen pohyblivy mechanismus, kterym prochdzel film. Srov. Rick Altman, The Living
Nickelodeon. In: Richard Abel — Rick Altman (eds.), The sounds of early cinema. Bloomington
2001, s. 233.

2) Na DVD se objevuji ukdzky stfihového storyboardu (editorial storyboard), ale také tzv. , kli¢ovych oké-
nek® (key frames) ¢i produkénich ilustraci (production illustrations). Pojmem storyboard budu v dal${m
textu oznacovat stiithovy storyboard, tj. sérii kreseb (popf. fotografii) reprezentujicich jednotlivé zdbéry
realizované ndsledné v pribéhu natddent. Specificky a stdle roz&ifenéjsi pfipad pfedstavuje elektronic-
ky storyboard, vyuZivajic{ video nebo poéitatovy software k vytvofeni &i uspofddén{ souboru obradzk,
umoziujicich pfedbéZnou vizualizaci filmu.

3) V roce 1993 uspofddala Arnold Glimcher’s Pace Gallery v New Yorku vystavu ,,Drawing Into Film:
Directors’” Drawings*, kterd nabidla kresby, nd¢rtky a storyboardy 14 vyznamnych svétovych reZiséri
(mj. Akiry Kurosawy, Rainera Wernera Fassbindera, Freda Zinnemanna, Tima Burtona a dalich).
V souvislosti s vystavou byla publikovdna také stejnojmennd kniha, pfipravend Annette Michelso-
novou.
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materiality filmového pdsu.” Na druhou stranu digitalizace zdsadn& proménila proces
produkce, a to do té miry, Zze Lev Manovich navrhuje ,,redefinici filmu® a konceptualizaci
digitdlntho filmu jako malifstvi. Zaménitelnost a snadnd manipulovatelnost digitdlnich
dat ¢ini z digitdlniho filmu ,,malifstvi v ¢ase®, , kino-oko™ je nahrazeno ,.kinem-stétcem®.
Digitdlni film pfedstavuje ,,graficky modus® s expresivnimi kvalitami, ktery umoziiuje
transformaci a snadnou manipulovatelnost obrazem, &m# se digitlnf film ménf ze série
fotografii v sérii obrazii (a reZisér se méni v umélce, pro néjz podita¢ové ndstroje manipu-
lace digitdlnim obrazem hraji podobnou roli, jako barva a $tétec pro malite).” Tento Ma-
novichiiv argument pfedstavuje vhodny vstupni bod pro sledovédni toho, pro jaké ticely
a ve sluzbdch jaké rétoriky je vyuZit novy sémanticky prostor, ve kterém se film ocitd na
DVD (jak napt. napomdhd konstruovéni reZiséra jako ,,auteura”,” jehoZ vize je v procesu
produkce napliiovdna, po¢inaje vizualizaci scéndfe ve storyboardu, ptes realizaci trikovy-
ch scén, po hotovy produkt, komentovany rezisérem).” Interfejs DVD piehravace napliiu-
je paradoxnf ,,pikaz moznosti volby“ a umoZiiuje divdkovi nejen prosté piehravani filmu,
ale také proménu filmu v ,,dokument® o svém vlastnim vzniku, v ilustraci produkéniho
procesu popisovaného tviirei filmu.

Tato (instituciondlni) proména z fikéniho v dokumentdrni modus (posilovand dal3imi
,»bonusovymi materidly* v podobé rozhovorti ¢i dokumentf typu ,,Making of...“) nenf je-
dinou, kterou film na DVD nosiéi prochdzi. Film prechdzi od kresby ptes digitdlnf ani-
maci k vyslednému ,.fotorealistickému* produktu — do hry tak vedle vnéjsiho ¢asového

4) Podle Stevena Morleye, ktery zdokonalil proces pienosu digitalizovaného filmu ze studii pfimo do kino-
sdlu pomoci satelitu, je cilem digitdlniho filmu ,,zajistit takovou obrazovou kvalitu, jakou md 35mm fil-
movy pds pfi premiérovém piedstaven{®. Citovdno v textu Johna Beltona s pifznaénym ndzvem Digital
Cinema: A False Revolution. ,,October* 2002, &. 100, s. 98. Naopak pro fenomenologicky popis promény
filmové zkuSenosti v diisledku digitalizace filmu i projeké&nich systémfi srov. postiehy Davida Normana
Rodowicka (Petr Szczepanik — Jakub Ku ¢ e ra, Virtudlni Zivot filmu. Rozhovor s Davidem Norma-
nem Rodowickem. ,Jluminace® 15, 2003, ¢. 2, s. 105).

5) Srov. Lev Manovich, Digital Cinema. 1997, http://jupiter/ucsd.edu/~manovich. Pro kontextualiza-
ci Manovichova postoje srov. Thomas Elsaesser, The New New Hollywood. Cinema Beyond Distan-
ce and proximity. In: Ib Bondebjerg (ed.), Moving Images, Culture and the Mind. Luton 2000,
s. 187 — 204.

6) ,Auteura” zde chdpu ve smyslu, ktery zdfirazituje Timothy Corrigan, tedy jako , komerénf strategii®. Vy-
prazdnény pojem ,auteurismu® je chdpén jako uréitd forma reklamy a film i auteur jsou nabizeni skrze
neustdlou cirkulaci recenzi, reklamy, trailerfi, portrétl v &asopisech — a v daném kontextu také ,,analytic-
kych“ a ,,interpretaénich” komentdid filmu na DVD ¢&i filmé typu ,,The Making of ...“. Sledovat né&jaky
film primdrné jako napf. film Stevena Spielberga skytd pot&3eni odmitnout hodnotici postoj k filmu, znat
pfedem vyznam filmu jako produktu vefejného obrazu svého tviirce (srov. Timothy Corrigan, Auteurs
and the New Hollywood. In: Jon Lewis (ed.), The New American Cinema. Durham — London 1998,
s. 38 — 63). ,,Autorsk4 interpretace” dostupnd na DVD tak stvrzuje tuto ,,znalost vyznamu“ a zbavuje di-
vidka povinnosti zaujmout stanovisko, doddvd mu pfedpfipraveny analyticky a interpretaéni slovnik.

7) OvZem samotné storyboardy nejsou pochopitelné (aZ na vyjimky) vytvorem samotnych reZisérii, ale
uméleii specializovanych na tvorbu storyboardii (storyboard artists). Ti prezentuji své vytvory jako své-
bytné dila — srov. www.frameworks-la.com; www.famousframes.com.
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ramce (trvanf filmu) a vnitfniho ¢asového rdmce fizeného narativem vstupuje ,,spaciali-
zovany" ¢as produkce, reprezentovany jednotlivymi na sebe kladenymi vrstvami pro-
duké&niho procesu (jak to nejlépe ukdZe piiklad DVD FINAL FANTASY: ESENCE ZIVOTA
/Special Edition — Columbia/, kde &4st dopliikového materidlu sestdvd z chronologické-
ho fazeni sekvencf, ukdzanych oviem v riiznych fdzich produkce — od storyboardu pfes
diléf faze poéitatové generovaného obrazu po kompletni vizualizaci). Krom toho se film
na DVD stdvd mnohem tvdrné&j$fm a pfizpiisobivéj§im (ve srovndni s videem) ve schop-
nosti libovolné& potladovat &i naopak zdtiraziiovat piiznaky dvou rozdilnych dispozitivii —
dispozitivu kina a televize. UZ v piipadé videa miizeme hovofit o ,,multimedidln{ konta-

“8 o piiblizovdni rétorice a formdtu jednoho &i druhé-

minaci dispozitivii kina a televize
ho v zdvislosti napf. na pouZiti titulkfi na jedné strané a (rychlo)dabingu na druhé nebo
pouZitim elektronického kolorovan{ &ernobilych filmt. Proménlivost DVD spoéivé v tom,
7e dokdZe na zakladé divdcké volby posilovat dojem jednoho ¢i druhého dispozitivu, je
vice kinem &i vice televizi podle divdkova pfdni, tj. podle toho, zda zvoli titulky ¢i da-
bing, jestli bude sledovat film s autorskym komentdfem reziséra, kameramana ¢i produ-
centa, ktery zméni film v televizni dokument, zda si vybere tzv. ,letterbox® form4t za-
chovdvajici ptivodni kompozici obrazu, &i televizni format, ktery eliminuje okrajové ¢dsti
obrazu a naruguje jeho ptivodni kompozici. Komeréni pozadavek uvddéni filmu do tele-
vize a nejpozdé&ji od poloviny osmdesitych let do videodistribuce” nepiimo ovlivnil fil-
movou estetiku.” DVD neklade v tomto smyslu nové ndroky na to, aby se film pfizpiiso-
boval dispozitivu televize, ale vytvdfi novy prostor pro posilovani synergetickych vazeb
filmu na vedlej$f produkty — obsahuje ukdzky videoher, videoklipy, portréty reziséra, ka-
meramana, hercfi ¢i dokonce choreografii se seznamem filmi, na nichz se podileli. DVD
neni pouhym bezpiiznakovym nosi¢em — DVD piehrdva¢ md vlastni paméf, kterd je

8) Srov. Andrzej G w 67 d %, Obrazy i rzeczy. Film miedzy mediami. Krakéw 1997, s. 72.

9) Video bylo uvedeno na trh v roce 1975 (nejprve systém Betamax spolecnosti Sony, ktery byl brzy vy-
tlaten systémem VHS konkurenéni spol. Matsushita). Masové rozifeni probéhlo ovem az v priibé-
hu 80. let. Jen s malym zpoZdé&nim byly uvedeny na trh také videodisky (DiscoVision — 1978, Selecta-
Vision — 1982). PfestoZe nedoglo k jejich masovému rozifent, vytvofily si omezeny, ale stabiln{ okruh
konzumentfi. Podobné jako pozdé&ji DVD, i tyto videodisky umoziiovaly zachovat piivodni obrazovy for-
mét a obsahovaly také doplitkovy materidl v podobé trailerdi, vystiiZenych scén, komentéfi filmaii a fil-
mologd. Srov. Stephen Prince, A New Pot of Gold: The Electronic Rainbow, 1980 — 1989. New York
2000, s. 90 — 141; Frederick W as s er, Veni, Vidi, Video. The Hollywood Empire and the VCR. Austin,
TX 2001, s. 60 - 75. '

10) John Belton popisuje problémy souvisejici s uvddénim filmi Sirokoihlych formti v televizi a neblahé
estetické diisledky techniky ,,panordmovan{ a skenovéni“ (panning and scanning), kterd zménila kom-
pozici & dokonce stfihovou skladbu jednotlivych scén. Pro usnadnéni prepisu filmu pro televizni uve-
denf byl kladen dfiraz na ,,bezpeénou oblast akce* — ve¥keré diileZité déni se mélo odehrdvat v té &dsti
obrazu, kterd umoziiuje bezproblémovou reprodukci v televizi. Za tim i¢elem dokonce zaéali vyrobei ka-
mer dodévat hledacky, které tuto oblast vymezovaly vnitinim rdmeckem (srov. John Belton, Wide-
screen Cinema. Cambridge — London 1992, s. 211 — 228). Pro dalf historizaci problému vlivu televize
na filmovou estetiku srov. text S. Neala, v ném# mj. popisuje rfizné strategie vyuZivini kompozice Siro-
kotihlého obrazu tak, aby byl usnadnén proces panordmovéni a skenovédni — novd kompoziéni praxe se
podle Neala zatala uplatiiovat aZ v priib&hu 70. let. (Steve N e ale, Widescreen composition in the age
of television. In: Steve Neale — Murray Smith /eds./, Contemporary Hollywood Cinema. London —
New York 1998, s. 130 — 141.)
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technologickou extenzi paméti divdka. Paméf prehrdvaée, umoziujici ukldddni oblibe-
nych kapitol, je technologickou materializaci skute¢nosti, Ze rétorika vysokorozpocto-
vych filmb spodivd do znadné miry na piislibu zdZitku, ktery bude pietrvdvat ve formé
vzpominek na tento zazitek.

Jak ukazuje Vinzenz Hediger, ofekdvdni vyvolané trailerem je jakymsi ,wvirtudlnim
ohlédnutim® a touha vidét film je touhou po vzpominkdch na néj, ,,nostalgif po bliZici
se atrakci“ — fe¢eno reklamnim sloganem, ,,you will love to remember it“."" Pravé trai-
ler je pravidelnou souédsti ,,bonusové* nabidky DVD nosiée, ktery kondenzuje rétoriku
velkorozpoc¢tové filmové produkce — ta je zaloZena na roztodeni spirdly piislibu zaZitku
(respektive vzpominky na néj) a také moZnosti zdZitek zopakovat (a vzpominky oboha-
tit) ve stejném (sequel, televizni seridl) ¢i jiném médiu (videohfe, literdrnim zpracova-
ni scénéfre, literdrni ¢i komiksové piedloze...). Piislib zhmotnéni, ukotveni a konzervo-
vani vzpominek predstavuji ,,suvenyry* v podobé hracek, plakatd, tricek, rekvizit —
film jako zabavni park. Film v této situaci nenf zdaleka jedinym vizudlnim ani narativ-
nim pramenem potéSeni, které je divdkovi nabizeno. Zistdvd nicméné dominantnim
zdrojem energie pro vyuZiti vizudlnich i narativnich segmenti, a to jak v roviné zdbav-
niho priimyslu, tak v roviné proZitku coby hlavni zdroj vzpominek na télesnou a emo-
ciondlni zkusenost.

* ok ok

V tomto novém ,,meziprostoru®, ve kterém se film ocitd, pak nejsou ¢asto ukdzky story-
boardu vyuZity jen jako poukaz k ,,expresivnim kvalitdim* filmu, ale slouZi jako prostie-
dek recyklace filmového narativu a ,,upominka” na filmovy zdZitek. Storyboard je tak
jednak ,,vzpominkou® filmu na sviij vlastni zrod,” jednak v narativizované podobé dru-
hotnou recyklaci divdcké zkuZenosti. To, jak je storyboard vyuZivdn na DVD, je postave-
no (pfinejmensim) na étyfech rozdilnych strategiich: 1. Storyboard jako exponit ,,filmo-
vého muzea®. 2. Storyboard jako ,,autonomni obraz“. 3. Storyboard jako pfevyprdvéni.
4. Storyboard jako filmov4 gkola.

Storyboard jako exponit ,,filmového muzea*

Nejjednodussi typ uvddéni storyboardu na DVD md podobu jednotlivych storyboardo-
vych ,,okének®, kterd jsou za sebe fazena bez néjaké pevnéjsi narativni souvislosti, v né-
kterych pfipadech jsou pak doplnéna srovnanim s jejich filmovou realizaci. V této podo-
bé doprovdzi nejen soudasné vysokorozpoctové snimky, ale také edice filmové , klasiky*
na DVD — mj. filmG Alfreda Hitchcocka nebo Sergeje Ejzenstejna. Napt. [IvVAN HROZNY

11) Srov. Vinzenz Hediger, Verfiihrung zum Film. Der amerikanische Kinotrailer seit 1912. Aarau —
Ziirich 2001.

12) Jsou to zejména scény vyuZivajici specidlni efekty, kterym v pfevdiné vétsiné predchdzi vizualizace
v podobé storyboardu (srov. Marcie Begleiter, From word to image. Storyboarding and the film-
making process. Studio City 2001). U scén tvofenych plné v poéita¢i nahrazuji storyboardy vlastné
»predkamerovou realitu a jsou tak v tomto p¥fpadé tim jedinym, co si film ,,pamatuje®.
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(Criterion Collection) je pak na DVD doprovdzen Ejzenstejnovymi kreslenymi ndvrhy
zdbéri, ale také komentdfi prednich filmologi (David Bordwell, Jurij Civjan, Naum
Klejman, Joan Neubergerovd) — tento nosi¢ se tak prezentuje ve své ,vzdéldvaci* funkei
(,,DVD jako filmové muzeum s odbornym vykladem® — pfebira tak éasteéné roli, kterou
doneddvna hrila televize &i dokonce filmové kluby). Tato role kresby jako ,,muzejniho
expondtu® je posilovdna tim, Ze v nékterych piipadech pochdzi piimo od reziséra.
Navic to, Ze se storyboard dostdvd na DVD do sféry recepce filmu, miiZe také aktualizo-
vat dosud neviditelné sémantické vazby, vytvofit strukturu mise-en-abime, inscenujici
moment aktu produkce v samotném textu. Nap¥. v Hitchcockové filmu TorAz (Hitchcock
Collection — Universal) pofizuje francouzsky novindf kresby predstavitelt Castrova re-
Zimu — styl kreseb, snimanych opakované v detailu, vytvdf{ zfejmou vazbu s ukdzka-
mi storyboardu, dostupnymi na DVD. U Scorseseho TAXIKARE (opét na DVD opatfeného
storyboardem — Columbia/TriStar) vidime ve filmu detailn{ zdbér novinového vystfizku,
povéSeného na zdi Travisova pokoje — kresby, doprovdzejici ¢ldnek ,,Taxi Driver Battles
Gangsters®, jsou zdroveti nadhledovymi schématy (overhead diagrams) scény prestielky
v hotelu (k niZ se také vztahuje vétSina pfipojenych ukézek storyboardu).

JestliZze videorekordér predstavoval technologicky prostiedek, ktery vyrazné ovlivnil in-
stituéni dé&jiny film studies, DVD miiZe (chté&lo by) hrdt podobnou roli: nabizf storyboardy,
scéndfe, trailery, dokumenty, televiznf upoutdvky. ,Vytahuje* tak z archivii filmovych spo-
le¢nosti primédrni a sekunddrni materidl, ktery mize historikovi slouZit nap¥. pro analyzu
reklamni strategie (trailery, plakéty, rozhovory...). Tento (nenaplnény) piislib odpovid4d
piesné jednomu z typti imagindrna, které podle Thomase Elsaessera' konstruuji inter-
aktivni technologie za i¢elem své promény v konzumni produkt: jde o imaginarno muzea,
knihovny a encyklopedie (dojem redlnosti naplnéni tohoto pfislibu DVD posiluje tim, ze
nabizi moZnost promény v DVD-ROM). Oviem pfestoze nékteré doplitkové materidly mo-
hou usnadnit prdci filmovému historikovi ¢ pedagogovi, jsou predeviim prostfedkem
fetiSizace textu a nabizeji divdkovi moznost odbocky od samotného filmu pomoci intertex-
tudln{ extenze jeho jednotlivych prvkil." V tomto smyslu pak storyboard nabfzf v nékte-
rych pfipadech moZnost odbocky k vyprdvéni tykajicimu se jeho autora (pokud je jim
reZisér nebo napiiklad zndmf{ autofi komiksi jako Steve Skroce a Geof Darrow v piipadé
filmu MATRIX). Pfedeviim je ovSem jednim z mist vstupu do propagaéniho vypravéni
o tom, ,,jak to bylo udéldno®, které se obraci na filmové fanousky a které nenf jen proje-
vem sebereflexivity, ale také jednim z prostfedkd procesu fetifizace. Storyboardy jsou
¢astym doplikovym materidlem ,,sbératelskych edic* DVD, jimiZ medidlni priimysl oslo-
vuje shératele jako ,,insidera”, znalce, kterému je dovoleno nahlédnout do tajemstvi fil-
mové produkce. Vyslednym efektem neni kriticky vztah, ale spi% identifikace s filmovym

13) Thomas Elsaesser, History and Hyperbole. Towards an Archeology of Interactive Systems. In: Ulla-
-Britta Lagerroth — Hans Lund, Erik Hedling (eds.), Interart Poetics. Essays on the Inter-
relations of the Arts and Media. Amsterdam — Atlanta 1997, s. 337 — 340.

14) Pro analyzu digresivn{ dynamiky recepce, kterd je posilovdna komodifikac{ a snahou filmového primys-
lu umoziiovat riiznd ¢teni filmu srov. Barbara K1in ger, Digressions of the Cinema: Commodification
and Reception in Mass Culture. In: James Naremore — Patrick Brantlinger, Modernity and
Mass Culture. Bloomington 1991, s. 117 — 134.
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priimyslem a s jeho schopnosti kontrolovat okouzlujici podivanou.'” Tento zpfisob oslo-
veni divdka, ktery analyzuje Barbara Klingerovd, souvisi s funkei, kterou niZe oznacuji
jako ,.funkei filmové gkoly* — pokusim se oviem poukdzat na to, Ze i sebereflexivita miize
byt efektivni komeréni strategii hollywoodského filmu, a to pfedeviim v souvislosti se
zvySenim potencidlu snimku jako objektu opakovaného sledovéni.

Storyboard jako ,,autonomni obraz*

V podobé storyboardu jsou zpravidla reprodukovidny na DVD ty scény filmu, které patii
k nejdramati¢téjsim a predevsim vizudlné nejatraktivnéj§im. To zfejmé souvisi i s dal-
§imi funkcemi, ve kterych storyboard vystupuje, napf. s exhibici zrué¢nosti reZiséra pfi
natdéeni realiza¢né ndro¢nych scén. Pfedeviim jde oviem o opakovini a pfipomenuti
vyraznych obrazii, které pravdépodobné utkvély divdkovi v paméti (typicky piipad pred-
stavuje TAXIKAR, u néj7 je takto nabidnut storyboard drastické sekvence prestfelky v ho-
telu). Storyboard je tak uréen k upevnéni vzpominky na sekvenci, kterd se stdvd jakymsi
vizudlnim, nemateridlnim suvenyrem. Jak uvddéji Julian Hochberg a Virginia Brookso-
vd pri popisu mentélni reprezentace vizudlni uddlosti, to, co vidime na pldtné, neni jed-
noduse a beze zmény uloZeno do paméti divdka a p¥ipraveno k opétovnému vyvoldni.
Proces uklddadni do paméti bychom v pfipadé filmu méli popisovat spiie jako zachyco-
van{ kritkych vyraznych okamzik@, vynatych z toku uddlosti — jednotlivé ndpadné obra-
zy si pamatujeme a jsme schopni je znovu rozpoznat bez ohledu na jejich pozici v hierar-
chii uddlosti. Vhodnym ndstrojem pro ndzorné pfibliZenf tohoto procesu miize byt podle
autorli komiks nebo prévé storyboard (uvadéji také piiklad Markerova filmu RAMPA, se-
stdvajictho aZ na jednu vyjimku pouze ze statickych obrazi — ty oviem umoZiiuji snad-
nou pochopitelnost sekvence ,,zdbéri“ a retrospektivné se tento film mize velmi po-
dobat bé&Znym snimk@im).'” Storyboardové sekvence tak ve své funkei ,,autonomnich
obrazi® hraji dvoji roli. Prvni je obdobnd jako u traileru, oviem na opaéném konci pro-
cesu recepce (pokud lze o néjakém konci recepce hovofit v situaci, kdy jsou soucasné
hollywoodské filmy pretextem Siroké gkdly medidlnich produktd a kdy fada z nich fun-
guje jako palindromy):'” jestliZe trailer je p¥islibem vzpominek (a anticipovanym ohléd-

nutim za nimi)," je storyboard (obdobné jako i jiné medidlni produkty, ale v pfimé;jsi

15) Srov. Barbara K1in ge r, The Contemporary Cinephile: Film Collecting in the Post-Video Era. In: Melvyn
Stokes — Richard Maltby (eds.), Hollywood Spectatorship. Changing Perceptions of Cinema Audi-
ences. London 2001, s. 132 — 151. "

16) Julian Hochberg — Virginia Brooks, Movies in the Mind’s Eye. In: David Bordwell — Noél
Carroll (eds.), Post-Theory. Reconstructing Film Studies. Madison — London 1996, s. 368 — 387; srov.
také V. Hediger,c. d., zejm. s. 243 — 251.

17) ,,Narativy s otevienym koncem ¢i dvojznacné narativy sou¢asného Hollywoodu — af uz vznikly jejich
sequely, ¢i nikoli — funguji jako palindromy: miiZete je éist pozpatku, jinak Fec¢eno, miiZete je vidét zno-
vu a znovu a znovu.” Thomas Elsaesser, Fantasy Island: Dream Logic as Production Logic. In: Tho-
mas Elsaesser — Kay Hoffmann (eds.), Cinema Futures: Cain, Abel or Cable? The Screen Arts
in the Digital Age. Amsterdam 1998, s. 157.

18) V. Hediger, c. d., zejm. s. 243 — 251.
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vazbé na vyprdvéni i styl filmu) upevnénim téchto vzpominek a potvrzenim, Ze byly sku-
te¢né ziskdny. A diky své zdsadni strukturni podobnosti s mentdlni reprezentaci filmu je
zdroven emblematickou formou hollywoodského propagaéniho diskursu, pffmou vizuali-
zaci a zhmotnénim toho, co tento diskurs nabizi — vzpominek.

Storyboard jako pfevypravéni

Ukdzky storyboardii na DVD ¢asto reprodukuji celé filmové sekvence a tvori tak jakési
mikronarativy, jejichz ¢asovost je ovéem zpravidla zdvisld na volbé uzivatele (posun od
jednoho obrizku ke druhému je fizen divdkem). V né&kterych piipadech je ale i ¢asovost
urcena pravidelnym piechodem od jedné kresby ke druhé (nap¥. u MINORITY REPORT
/20th Century Fox/, kde je navic storyboard doprovézen zvukovou stopou z filmu) — pfi-
slusnd sekvence je tak vlastné animovanym filmem postrddajicim iluzi pohybu, resp.
animovanou obdobu vyprdavéni pomoci statickych obrazki, jakou realizuje napi¥. Marke-
rova RAMPA."” K ostatnim zmiflovanym funkeim uZiti storyboardu tak pfistupuje funkce
vypravéni, a to ¢4sti téhoZ piib&hu, ktery nabizi samotny film. Jde tak o diléi vyraz obec-
néjsi tendence k opakovanému vyuZiti stejného narativu v riiznych médiich, kterd vy-
tvaii to, co Hediger nazyvd ,,intermedidlni textualita®. Vinzenz Hediger tento pojem
vyuZivd pro popis procesu vzdjemného poukazovdni a diléiho posilovdni komeréniho po-
tencidlu filmovych a tisténych verzi téhoZ pifibéhu. Konkrétné zminuje napt. soubézné
uvadéni filmovych epizod sérii jako WHAT HAPPENED TO MARY? (1912) & seridla jako
THE ADVENTURES OF KATHLYN (1913) s jejich psanou podobu v novindch éi éasopisech.
Filmové seridly odkazovaly na dalii pokradovdni, ale také na soub&Zné tisténé verze
i rozséhlejsi filmov4 zpracovdni — narativni diskurs splyval s propagaénim. Prechdzeni
divdkd mezi riiznymi psanymi a filmovymi podobami téhoz pfibéhu neni motivovdno jen
kognitivni potfebou sledovat jeho vyvoj, ale i potéSenim z mnohondsobné konsumpce
ptibéhti zakonéenych nerozfesenou dramatickou situaci, kterd odkldd4 touhu po nara-
tivnim zakondeni nejen k piisti epizodé, ale také k alternativnim verzim téZe epizody.
Po ,,mezidobi* klasického filmu, kdy panoval zdkaz prozradit nap¥. v traileru podstat-
néj§i ¢ast pribéhu, film jako zboii byl charakterizovédn originalitou a predpoklddalo se,
ze jej divdk uvidi jen jedenkrat, je pro postklasickou divdckou praxi typické opako-
vané sledovdni, nejprve v kiné a poté na videu ¢ DVD. Trailery americké mainstrea-
mové produkce poslednich pfiblizné tficeti let opét pfipominaji do jisté miry seridly
raného filmu — sezndmi divdka s hlavnim protagonistou, prostfedim, vychozi situac{
i konfliktem a skonéf nerozie$enou dramatickou situaci (,,podafi se hrdinovi vyfesit pro-
blém a uniknout nebezpeci, ve kterém se ocitl?*). Narativni a propagac¢ni diskurs opét

19) Pfesn& popisuje problém narativity tohoto specifického pfipadu Roger Odin: ,,Absence reprodukce
pohybu [...] m4 sklon blokovat narativitu: protoZe chybéjici pohyb vede k tomu, Ze zde neni pfitomna
opozice pfed/po uvnitf kaZdého zdbéru, narativ miiZze byt odvozen pouze ze sekvence zdbéri, tedy z mon-
taze.“ Cit. dle André Gaudreault, Film, Narrative, Narration. The Cinema of the Lumiére Brothers.
In: Thomas Elsaesser (ed.), Early Cinema. Space, Frame, Narrative. London 1990, s. 68 — 76; cit.
s. 72.
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splyvd, sledovdn{ filmi se stdvd opakovanym sledovdnim, které za¢in4 jiZ trailerem, jenz
poskytuje takové mnoZstvi informaci, Ze divik odchdzi s pocitem, jakoby vidél cely
film.* Tuto ochotu divéki k opakovanému sledovani tého? &i podobného pithbéhu potvr-
zuje obliba literdrnich verzi filmu, filmovych sequell a prequelt a samoziejmé celd $ka-
la medidlnich produktt napojenych na film jako pretext v podobé& videoher, komiksii, ale

také napt. soundtracka.””

* %k

Je-li trailer tou verzi piibéhu, kterd predchdzi samotnému filmu, pak narativizovany sto-
ryboard ndsleduje z hlediska recepce po filmové verzi piibéhu a je na ni zdvisly. VétSinou
nabizi uzaviené mikropiibéhy s vlastni narativni strukturou, které reprodukuji néjaké
dramatické sekvence filmu (p¥iznacné ndzvy storyboardovych sekvenci z filmu ZTRACE-
NY SVET /Collector’s Edition/: Eddie’s Death, Death in the Waterfall, Stego Attacks...).
Ty ziskdvaji jistou omezenou nezdvislost, ale potéSeni, které nabizi jejich sledovéni, je
plné vdzané na predchozi filmovou zkuSenost. Je zaloZeno na oZiveni vzpominky na pra-
vé zhlédnuty film a jeho nejatraktivné&j¥f okamziky a vybizi k paralelni komparaci s filmo-
vym zpracovanim, ¢imZ odkazuje k filmu jako artefaktu (srov. ,,Storyboard jako filmovd
gkola®). Presto minimdlné jeden (mné& znémy) piiklad ukazuje ambici jisté narativni au-
tonomie téchto sekvenci. Jde o storyboardovou sekvenci z filmu JURSKY PARK, kterd se
v samotném filmu neobjevuje. Kresby ukazuji nejprve divku z hlediska n&jaké ,,postavy*,
nédsledné se v obraze objevi zdroj pohledu — mlddé pravékého zvitete. V ,,celkovém zabe-
ru“ pak sledujeme (spoleéné s ostatnimi postavami), jak nic netusici divka pad4 ndsled-
kem drenuti, které ji zvife ustédii. Vyprdvéni je zde tedy postaveno na jednoduchém vi-
zudlnim gagu, a pravé proto nevyzaduje p¥edchozi divdckou zkuSenost. Tento pifklad je
dilezZity tim, Ze ukazuje dvoji latentni souvislost téchto narativizovanych storyboardfi —
a to jednak s ranym filmem, jednak s komiksem (pfesnéji s obéma souéasné, diky souvis-
losti raného filmu a komiksu, jak ji nazna¢uje napf. Tom Gunning).” Zachovéani uréité
atraktivity ¢i narativniho napéti vyZaduje u téchto narativizovanych storyboardf pouziti
bud’to vizudlniho gagu jako ve shora uvedeném piipadu (strategie pfipominajfci ,,8kodo-
libé gagy* /mischief gags/ raného filmu), nebo logiky ,,honi¢kovych film&“ (chase films).

20) Srov. Vinzenz Hediger, Self-Promoting Story Events. Serial Narrative, Promotional Discourse and
the Invention of the Movie Trailer. In: Anna Antonini (ed.), Il cinema e i suoi molteplici. Udine
2003, s. 295 — 305. Pro podrobnéjsi charakteristiku a srovndn{ odli¥nych modf filmového traileru srov.
V. Hediger, Verfiihrung zum Film. Der amerikanische Kinotrailer seit 1912. Marburg 2001.

21) O albu Prince obsahujicim hudbu k filmu BATMAN K. J. Donnelly poznamendva: ,,Princeove album ne-
jenZe zahrnuje nékteré dialogy z filmu, ale je hizarné konceptualizovéno jako koherentn{ narativ se zpi-
vanymi dialogy mezi postavami.Vytvdii narativ svého druhu [...].“ VizK. J. Donnelly, The classical
film score forever? Batman, Batman Returns and post-classical film music. In: S. Neale—M. Smith
(eds.), Contemporary Hollywood Cinema, s. 145.

22) Rada ranych filmé (jejich scénd¥ i kompozice) bylo inspirovdano komiksy (napf. i scéndi POKROPENEHO
KROPICE byl pfed jeho filmovou podobou zndm z komiksu Hermana Vogela, publikovaného roku 1887).
Srov. Tom Gunning, Crazy Machines in the Garden of Forking Paths: Mischief Gags and The Origins
of American Comedy. In: Kristine Brunowska Karnick — Henry Jenkins (eds.), Classical
Hollywood Comedy. London — New York, s. 87 — 105.
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Souvislost storyboardu s komiksem je zfejmd, oviem s tim, Ze ve storyboardu absentu-
je charakteristickd sémantika komiksu. Specifickou afinitu mezi komiksem a postupy,
které jsou dostupné typicky pro DVD, ukazuje film HULK. Ten vznikl na motivy ko-
miksu, a komiksovou poetiku se snaZi zprostfedkovat pomoci rozdéleného obrazu. V né-
kterych okamzicich oviem jednotlivé &4sti obrazu ukazuji scénu ve stejném okamziku
z rtiznych (ihli pohledu, tedy zpisobem, ktery ¢asto nabizi jako specifickou vizudlni
watrakei® pravé DVD.

Storyboard jako filmova Skola

Storyboard funguje také jako ndstroj pro posileni vnimdni filmu coby vysledku spie slo-
Zitého produkéniho (,,konstrukéniho™) procesu neZ fotochemického zdznamu ,,predka-
merové reality® (jejiZ neexistence je zd@razinovdna v pfipadé plné poéitacové konstruo-
vaného obrazu). Nejéistdi vyraz této funkce predstavuje z riiznych fdzi produkéniho
procesu sestavend verze filmu FINAL FANTASY, kterd reprodukuje (v délce bliZici se dél-
ce filmu) téméF cely narativ. Tvoif ji chronologicky sled scén filmu, které maji stfidavé
podobu storyboardu, jednotlivych etap produkce poéitadové generovaného obrazu a fi-
néln{ ,fotorealistické® verze plné digitdlné konstruovaného obrazu.

Nabizi se srovndni s tim, jak David Bordwell charakterizuje Godardovu tvorbu Sedesa-
tych a sedmdesatych let coby ,,superskripci®, tedy poznamendni narace stopami urcité
faze filmarského procesu a jejich ndsledné ,,pfepsdni fdzi jinou. Filmov4 textura m4 po-
dobu palimpsestu, tj. nékolikandsobné piepisovaného dokumentu, ktery zachovava vidi-
telnost predchoziho, é4steéné smazaného pisma.” Snimek FINAL FANTASY je oproti tomu
pfesnym opakem palimpsestu, jeho cilem je plné zahladit pfedchozi vrstvy. Jenze ,.do-
kumentarizovand® verze filmu tyto vrstvy neskryvd, naopak — jejich odhalen{ je ustfed-
nim ndmétem a samotny proces opakovani hlavni atrakei. Fetidizuje tak film jako zjevny
vysledek produkéniho procesu, obdobné jako se to déje v pfipadé godardovského pa-
limpsestu — oviem moZnost aplikovat dekonstruktivni strategii palimpsestu na pocitaco-
vé generovany obraz je pfedem neutralizovdna a ukdzdna jako projev technické a tech-
nologické nedokonalosti.

Piiklad filmu FINAL FANTASY je do jisté miry vyjimeény tim, Ze se zfejmé snaZi v maxi-
malni mife prezentovat pouZiti technologie (poéitadové generovaného obrazu), kterd sice
neni novd, ale je vyuZita radikdlnéji a k novym cilim. Nicméné i tento pfipad je soucds-
ti Sir¥{ exhibicionistické strategie, otevirajici hladky povrch obrazu a ukazujici jej jako
vysledek uréité ,femeslné“ dovednosti. Domnivdm se, Ze vytvédfeni takového ,,peda-
gogického® vztahu k divdkovi (,,lekce z anatomie filmové produkce®) se snazi rozsifit
kompetenci divdka a posilit tak moznost éteni filmu v roviné samotného textu a jemu od-
povidajictho vztahu ,historicky autor — historicky divdk“.*¥ To, jak materidl na DVD

23) David Bordwell, Narration in the Fiction Film. Madison 1985, s, 311 — 334.

24) Jde o prvni z osmi rovin modelu narace, vytvofeného Edwardem Braniganem. Srov. Edward Branigan,
Narrative Comprehension and Film, s. 86 — 124. ,Text [...] vznikd v uréité historické situaci, kterd pred-
poklddd jisty spoledensky konsensus o artefaktech a biografickych autorech. Viechny texty majf takovou-
to nefikéni dimenzi: filmy vznikaji za pomoci uréitého materidlu a préice, jsou pfedmétem obchodovéni

43




ILUMINACE

Pavel Skopal: (Ne)viditelné vrsivy filmového obrazu

“* (tedy jednotlivych fizi produkéniho procesu) & moz-

zdlraziiuje roli ,,previzualizace
nost sledovat nékteré sekvence z vice ihli kamery, nabizi takovéto nefikéntho &tenf; sle-
dovani filmu s doprovodnym komentdfem napt. reZiséra, autora hudby, scendristy apod.
si je pak pfimo vynucuje pfinejmensim jako paralelni ke éteni fikénimu.

To zdroveri méni afektivni vztah divdka k filmu. Ed Tan pfi svém rozliSeni mezi tzv. arte-
faktovymi a fikénimi emocemi vyslovné spojuje sledovéni filmu v prvnf roviné Braniga-
nova modelu s artefaktovymi emocemi, sledovan{ v ostatnich sedmi rovindch® podle né;j
produkuje fikéni emoce.”” Tan uplatiiuje dvé kritéria pro rozlieni artefaktovych emoct
(A emoce) a fikénich emoci (F emoce). Prvnim je kritérium stimulu, na ném# je zaloZen
situaéni vyznam filmu — tim je bud’ fikéni jedndn{, nebo film jako artefakt. Podle Tana
v tradi¢nim hraném filmu dominuji F emoce — diegeticky efekt zpiisobuje, Ze divdk se
zajimd predevsim o uddlosti fikéniho svéta, zatimco charakteristiky filmu jako artefak-
tu zistdvaji skryté (formdlni a umélecké vazby mezi zdbéry jsou piekryté kauzdlnimi
vztahy).* Druhym kritériem je empatie: jak F emoce, tak A emoce mohou mit podo-
bu empatickych i neempatickych emoci. Jde ale o emoce odli¥ného typu a u F emoc{
prevaZzuji emoce empatické, zatimco u A emoci neempatické.” Film tedy nabizi diva-
kovi dvoji typ primdrniho potéSeni, které (na rozdil od potéfeni sekunddrniho, napf.

a maji méfitelny spoledensky a psychologicky efekt; vyZaduji si také uréité ndklady* (s. 88). ,,Historic-
kého autora® chdpe Branigan komplexné jako koncept, majici svou psychologickou a spolecenskou ro-
vinu. Autor pfitom nenf jen biografickd osoba (¢i osoby), kterd vytvofila text, ale také uréitd textualné vy-
tvofend kulturnf legenda.

25) Pojem previsualization oznaduje jakykoli systém, ktery umoZiiuje jesté pied zaddtkem samotného natd-
¢eni ziskat pfibliZnou pfedstavu o tom, jak bude vypadat uréitd édst filmu (zahrnuje tedy napf. ndérty,
malby, storyboardy, kompozitni videoobrazy &i digitdln& konstruované obrazy). Tento pojem pouZivd pro
oznaceni pfipravnych fdzi produkce (vEetné storyboardu) napf. DVD s filmem PAN PRSTEN(: SPOLECEN-
STVO PRSTENU (Special edition). Nenf bez zajimavosti, Ze tento pojem poprvé pouzil Francis Ford Coppo-
la pro svou ,,metodu elektronické kinematografie* (zahrnujfef mj. i pfepis storyboardu na video), apliko-
vanou pfi produkei filmu JEDNA 0D SRDCE (1982), ktery skonéil finanénim krachem (srov. Jon Lewis,
Whom God Wishes to Destroy... Francis Ford Coppola and the New Hollywood. London 1995). Oviem u’
koncem osmdesétych let pfipomind pouZivdni elektronickych prostredkd pfi produkénim a postproduké-
nim procesu praxi Coppolovy elektronické kinematografie (vizualizace scéndfe pomoci videa &i paralel-
ni zachycovdni priibéhu filmovdni na video, umoZiiujici neustédlou kontrolu a racionalizaci produkéntho
procesu...) Srov. také Siegfried Zielinski, Audiovisions. Cinema and Television as Entr’Actes in
History. Amsterdam 1999, s. 256n. Zd4 se, Ze jeho vize se v obménéné podobé plnéji realizuje v souvis-
losti s filmy spoéivajicimi do znaéné miry na digitdlni technologii.

26) Jde o roviny fikce, svéta pfib&hu, uddlosti/scény, jedndni, promluvy, percepce a my$lent.

27) Srov. Ed 8. T a n, Emotion and the Structure of Narrative Film: Film as an Emotion Machine Mahwah,
NJ 1996, s. 188. Pro Tanovo rozliSen{ tzv. artefaktovych emocf (artefact emotions) a fikénich emoci
(fiction emotions) srov. zejm. s. 64 — 66, 81 — 84, 171 — 177. Srov. také Cynthia A. Freelandov4,
Vzneseno ve filmu. ,Jluminace® 14, 2002, &, 3, s. 5 — 22. Freelandov4 vyuZivd Tanovo rozlieni arte-
faktovych a fikénich emocf pro sviij koncept vznetena, srov. zejm. s. 13 — 16, 20. (V éeském piekladu
jsou oviem ,artefact emotions“ stfidavé prekldddny jako artefaktové a umélecké emoce, na s. 20 je pak
»artefact and fiction emotions® chybné pfeloZeno jako ,,umélecké dilo a fikénf pocity*.)

28) E. Tan,c.d.,s. 81, 238.

29) Artefaktové emoce neempatické jsou pozitek, touha (napf. po znovuobjeveni prvku, ktery by nabizel di-
vdkovi obzvldStni potéSeni), obdiv a iZas. Empatické A emoce souvisf s proprioreceptivnf aktivitou, jako
je napf. zrcadlové opakovéani ur¢itého pohybu na pldtné.
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z pfislusnosti k uré¢ité komunité) mize realizovat bezprostfedné: na jedné strané je to
potéSeni z pozorovdni a ze ztrdty sebe sama ve fikénim svété, na druhé strané potéSeni
z filmu jako artefaktu, z jeho technickych a stylistickych kvalit. Tan uznédv4, Ze nejen
»specialista®, ale i ,,neskoleny divdk® (natural viewer) mtze nachdzet zdroj potéSeni
v samotné povrchové struktufe filmu (miiZe anticipovat pouZiti uréitych filmatskych pro-
stfedkd, mize si byt védom a téZit potéSent z technickych aspekta filmu — napf. specidl-
nich efektli, mizZe ocenovat herectvi oblibené filmové hvézdy).

Ed Tan nepochybné oprdvnéné zdiraziiuje, Ze pro recepci bézného hraného filmu jsou ur-
¢ujici fikéni emoce, 1 to, Ze uvédomeéni si uréitych aspekta filmového stylu vyzaduje jisty
typ kompetence. Spornéjsi oviem je jeho tvrzeni, Ze tato kompetence chybi vétsiné divé-
kit a Ze ji mizZe poskytnout spiSe zkuSenost samotné filmové tvorby nez jejich sledovdni
a ,analyticky trénink®“. Bez ohledu na to, do jaké miry je funkéni a oprdvnény Tantiv kon-
cept ,,neskoleného divdka®“, je zjevné, Ze uréité marketingové a distribuén{ strategie se
alespon snazi tuto kompetenci rozsifovat a posilovat tak dispozice hollywoodského filmu
jako ,,chameleonského textu**”
viné ,historicky divdk — historicky autor”. Ostatné v souladu s uvedenou p¥edstavou

piistupného pro vice rovin étenti, tedy i v Braniganové ro-

o kompetenci ziskané praxi se miZe distribuce filmi na DVD prezentovat jako ,,filmova
Skola® (a to i velmi doslovné: DVD s filmy Roberta Rodrigueze EL MARIACHI a DESPERADO
(Director’s Double Feature — Columbia/TriStar) obsahuji kratké filmy, v nich? reZisér po-
pisuje postupy pouZité pfi natdéeni — prvni z nich se jmenuje ,,Desetiminutovd filmovd
Skola®, druhy ,,Anatomie prestfelky® a zac¢ind u storyboardu piislusné scény pfestielky
v baru; v pfipadé FINAL FANTASY nabizi DVD divdkovi moZnost ,,pfestithat si* konkrétni
scénu). Takovéto rétorice ostatné vychdzi vstiic i estetika fady hollywoodskych filmé po-
slednich let. Jak vystiZné poznamendvd Dana Polan v souvislosti s Tarantinovym filmem:
»Lze predpoklddat, ze se Pulp Fiction na videu a DVD ukdZe jako velmi tispésny, proto-
Ze tento film pfimo vyzyvd k opakovanému sledovani, analyzdm se zpomalenym pievi-
jenim, pieskakovani dopfedu a zpét, které jsou tak snadné, pokud film vlastnime k do-
mécimu pouZiti.“”" Pfinejmensim nékteré zpisoby uvddén{ storyboardd na DVD tvoi{
souddst strategie, kterou zde oznacuji ,,DVD jako filmovd Skola“ — jde zejména o piipady,
kdy se v rozdéleném obraze nabizi piimé srovndni storyboardu urdité scény a jeji reali-
zace (napf. PAN PRSTENU: SPOLECENSTVO PRSTENU, MuUZl v CERNEM /Collector’s series —
Warner Home Video/, JURSKY PARK 3 /Universal/, NAVRAT DO BUDOUCNOSTI /Universal/
& HVEZDNE VALKY: EPIzoDA 1 — SKRYTA HROZBA /20th Century Fox Home Entertainment/,
kde se nabizi i srovndni s ,,mezifdzi* animace a zkousek s Zivymi herci).*”” Tato strategie
sméruje pozornost piimo ke konstrukei filmu, k jeho technickym a stylistickym prostied-

kiim, k filmu jako artefaktu, a obraci se tak na divdka jako ,.cinefila®.*”

30) Pro Braniganiiv pojem ,,chameleon text“ srov. E. Branigan, c. d., s. 92.

31) Dana Polan, Pulp Fiction. London 2000, s. 37.

32) Pt tomto typu osloven{ hraje uvnitf nadzdnrové kategorie blockbusteru (ktery se sna#i zaséhnout co nej-
$irsi spektrum segmentd publika) nepochybné diileZitou roli Zdnrové rozdéleni, vedené v tomto pfipa-
dé piibliZzné mezi akénfm filmem, sci-fi a fantasy na jedné strané a melodramatem & komedif na strané
druhé.

33) Podle Tana je prdvé cinefil tim typem divdka, ktery dokéZe ocenit film jako artefakt a dileZitym zdrojem
jeho divdckého potégenti je filmovy styl. Srov. E. T an, c. d., s. 34n.
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Z prostoru kina na plochu obrazovky:
film jako upominka a film jako artefakt

Zamérem tohoto textu bylo vyuZit storyboard (tedy jeden z dopliikovych produktd nabi-
zenych ke konsumpci jako zpestieni recepce filmu v soukromé sféie) coby vychodisko,
ze kterého je moZné analyzovat mnohem obecnéj$i jevy v roviné média (DVD), produk-
¢niho procesu, propagaéni strategie i samotné recepce. DVD nosi¢ umoZnujici repro-
dukeci filmu na malé televizni obrazovce neni nabizen jen jako alternativa kina nebo jako
upominkovy pfedmét slouzici k pfipomenuti afektivni, kognitivni a télesné zkuSenosti
ziskané v kiné (respektive jako oZiveni vzpominek na ,protetické“ vzpominky),” ale
také jako ,,stfihadsky stiil“ &1 filmovd uéebnice, kterd zdiraziuje film jako artefakt, slo-
zity produkt, vysledek aplikace ur¢ité dovednosti a femeslné zruénosti. OvSem vzhle-
dem k nartistajici roli digitdlni technologie u trikovych scén a k absenci materidlnich ob-
jekti a fyzické préce pfi jejich realizaci je nutné se pfi exhibici femeslného mistrovstvi
a pfi odhalovén{ procesu fungovani digitdlnitho obrazu obratit k prezentaci predchozich
verzi a skrytych vrstev tohoto obrazu.

¥ ko

Pozornost je tedy zaméFena na filmovy obraz jako plochu, mali¥ské pldtno obsahujici
mnoZstvi na prvni pohled neviditelnych vrstev, jejichZ konstrukce je pfedvddéna jako
ndro¢nd (umélecko)femeslnd price. Piizna¢nd jsou v tomto ohledu slova George Lucase,
ktery filmatskou préci s digitdlnim obrazem charakterizuje jako ,,tvorbu malite ¢i socha-
fe. Chvili pracujete, pak poodstoupite, podivéte se na vysledek a zase k tomu néco pfi- -
ddte, zase poodstoupite, podivite se a néco piidéte. V podstaté skonéite aZ v okamZiku,
kdy takovymto vrstvenim vytvorite cely objekt.“” Obdobnou metaforu pfirovndvajici na-
ta¢eni filmu k femeslné prdaci umélce pouzivd Francis F. Coppola v souvislosti se svoji
vizi elektronické kinematografie: ,,[...] za¢indte tvofit sviij film podobnym zptisobem,
jakym postupuje ¢lovék pracujici se sochafskou hlinou. Neudéldte nejdiive nos a nezac-
nete teprve pak modelovat ucho, ale neustdle pomoci elektronické vyzbroje prostorové
zpracovavate cely objekt a kousek po kousku jej pfibliZujete k tomu, ¢eho chcete do-
sdhnout.“’” Ne mechanick4 reprodukce, ale prostorovost a vrstvy jsou pojmy, na které je

34) Tématu filmové zkuenosti jako zdroje protetickych vzpominek jsem se vénoval v textu Zdnr, divdk
a protetickd pamét, pfedneseném na filmologické konferenci v Olomouci roku 2002. Velmi ilustrativni
je v dané souvislosti pozndmka Alexandry Kelerové: ,,Zd4 se, Ze ve filmu TITANIC klade Cameron rovnit-
ko mezi vzpominku (a to i imagindrn) a zkugenost. Redeno slovy, které v jedné z dvodnich scén adresu-
je ocednograf Brock Lowett, Cameronovo filmové alter ego, zestdrlé Rose: ,jste pfipravena vratit se na Ti-
tanic?* My&lenka, Ze pamatovat si je totéZ jako vrdtit se, md nepochybné své implikace pro uvedenf filmu
na videu.” Viz A. Keler, Heart of the Ocean. Diamonds and Democratic Desire in Titanic. In: Gaylyn
Studlar—KevinS. Sandler (eds.), Titanic: Anatomy of a Blockbuster. New Jersey 1999, s. 154.

35) Kevin Kelly — Paula Parisi, Beyond Star Wars, what’s next for George Lucas. ,,Wired“ 1997 (iinor),
s. 163. Cit. dle Thomas Elsaesser, Digital Cinema: Delivery, Event, Time. In: T. Elsaesser —
K. Hoffmann (eds.), Cinema Futures, s. 206.

36) Cit. dle S. Zielins ki, Audiovisions, s. 256.
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kladen diiraz v souvislosti s tim modem filmové tvorby, ktery Manovich nazyva ,.kinem-
-§tétcem™ (ve shora zminované ,,verzi“ FINAL FANTASY, sestavené z jednotlivych fdzi to-
hoto ,,vrstveni“, se v jednom okamZiku objevuje upozornéni: ,,zdbér s nejvétsim podtem
vrstev — 130%).*" To, co je v piipadé né&kterych filmf p¥imo zdkladem jejich estetiky, tedy
proces vrstveni, prolindni a pf‘episovém’,"’a’ je na DVD ,,odhalovdno®™ i u plné ,,iluzionis-

tickych® filmi jako misto prdce (na) obrazu (v tomto smyslu pak je storyboard jednak
historicky prvni z téchto vrstev, jednak zdtiraznénim expresivity, kompozice, manudlnos-
ti, spfiznénosti s malifstvim). Rétorika prezentujici film jako artefakt a také jako objekt
wanalytického®, reflexivniho zdjmu tak zdtraziiuje jednu z (mnoha) podob, které na sebe
bere hollywoodsky mainstreamovy film jako ,,chameleonsky text* pfi snaze oslovit vel-

mi riiznorodd filmova publika.

Mgr. Pavel Skopal (1972)

Piisobf jako doktorand v Ustavu filmu a audiovizuslnf kultury FF MU, kde ptedné{ mj. d&jiny filmovych teo-
rif. V souéasné dobé se vénuje zejména problémiim filmové recepce a déjindm postklasického hollywoodské-

ho filmu.

(Adresa: Ustav filmu a audiovizudlni kultury, Filosofick4 fakulta Masarykovy university,
Arne Novdka 1, 660 88 Brno; skopal @phil.muni.cz)

37) Déjiny filmového stylu by samoziejmé ﬁlohly nabidnout ,,pib&h* zdiirazijic jiné aspekty vztahu mezi

napf. hloubkou pole na jedné strané a ,,planimetrickym obrazem® na strané druhé, nez jaké vyvstdvaji
do popfedi v souvislosti s rétorikou uvddéni filmu pro DVD, tedy jiné distribuéni ,,okno®, neZ je uvddé-
ni v kiné. Planimetricky obraz, jehoZ kompozice je tvofena nékolika pfekryvajicimi se rovinami paralel-
nimi s plochou obrazu, predstavoval stylistickou alternativu v raném filmu a poté v 60. a 70. letech
zejména v evropské kinematografii (Godard, Antonioni), pfi¢emZ vytvdrel jisté vazby na malifstvi.
V omezené mife byl integrovdn i do mainstreamového filmu (Coppola — JEDNA 0D SRDCE, Tarantino —
PuLp FicTION, filmy Spika Lee), oviem i po odklonu od inscenovéni obrazu do hloubky v souvislosti s n4-
stupem barevného filmu a Sirokothlého obrazu je pochopitelné mainstreamov4 kinematografie od 70. let
charakteristickd eklektickym vyuZivdnim jak velké hloubky pole, tak mélkého obrazu (napf. vlivem uzi-
ti teleobjektivu), nikoli dfirazem na plochost obrazu. Srov. David Bordwell, Modelle der Raumin-
szenierung im zeitgenossischen europdischen Kino. In: Andreas Rost (ed.), Zeit, Schnitt, Raum. Frank-
furt a. M. 1997, s. 17 —42; Ty %, On the History of Film Style. Cambridge — London 1997. Ale i kdy?Z se
poé&itadové generovany obraz v komerén{ kinematografii (napf. v piipadé JURSKEHO PARKU) potykal s pro-
blémem dosaZeni vétsi hloubky ostrosti, neznamend to, Ze by se zdroveii nemohl (v jiném médiu) in-
scenovat jako vysledek kladeni obrazovych vrstev (a pfitom zdiiraziiovat mj. prdvé presvédéivost dosa-
zeného obrazu a hloubky pole).

38) V souvislosti s montd#ni estetikou postklasického hollywoodského filmu jsem se tomuto tématu vénoval

podrobnéji v textu Montdz jako atrakce. ,,Cinepur* 2003, &, 25, s. 35.
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Citované filmy:

Batman (Tim Burton, 1989), Desperado (Robert Rodriguez, 1995), El mariachi (Robert Rodriguez, 1992),
Final Fantasy: Esence #ivota (Final Fantasy: The Spirits Within; Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakibara,
2001), Hvézdné vdalky: Epizoda 1 — Skrytd hrozba (Star Wars: Episode I — The Phantom Menace; George Lu-
cas, 1999), Ivan Hrozny I, Il (Ivan Groznyj I, II; Sergej Ejzenstejn, 1944/1946), Jedna od srdce (One from
the Heart; Francis Ford Coppola, 1982), Jursky park (Jurassic Park; Steven Spielberg, 1993), Jursky park 3
(Jurassic Park III; Joe Johnston, 2001), Matrix (The Matrix; Andy 'a Larry Wachovti, 1999), Minority Re-
port (Steven Spielberg, 2002), Muzi v ferném (Men in Black; Barry Sonnenfeld, 1997), Ndvrat do budoucnos-
tt (Back to the Future; Robert Zemeckis, 1985), Pdn prstenii: Spoledenstvo prstenu (The Lord of the Rings:
The Fellowship of the Ring; Peter Jackson, 2001), Pokropeny kropi¢ (L’Arroseur arrosé; Louis Lumiére,
1895), Pulp Fiction (Quentin Tarantino, 1994), Rampa (La Jetée; Chris Marker, 1962), Taxikdr (Taxi
Driver; Martin Scorsese, 1976), Titanic (James Cameron, 1997), Helenina dobrodruzstvi (The Adventures of
Kathlyn; Francis J. Grandon, 1913), Topaz (Alfred Hitchcock, 1969), What Happened to Mary? (Charles
Brabin, 1912), Ztraceny svét (The Lost World: Jurassic Park; Steven Spielberg, 1997).
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SUMMARY

THE (IN)VISIBLE LAYERS OF THE FILM IMAGE

The storyboard, DVD and the exhibitionistic rhetoric of Hollywood cinema

Pavel Skopal

The purpose of this text is to implement the storyboard (i.e. one of the supplementary products offered for
consumption as a means of diversion of the reception of a film in the private sphere) as a starting point from
which much more general phenomena can be analyzed on the level of the media (DVD), production process,
promotion strategy and the reception itself. DVD is not offered merely as an alternative to the cinema or as
a souvenir serving to recall the affective, cognitive and corporeal experience received in the cinema, but also
as an “editing table” or textbook on film emphasizing film as an artefact, as a complex product, as the result
of the application of a particular skill and craftsmanship.
Digitalization has changed the production process to such an extent that Lev Manovich proposes “the re-de-
finition of film” and the conceptualization of digital film as painting. Digital film presents “a graphic mode”
having expressive qualities, which facilitates transformation and simple manipulation of the image, whereby
digital film is changed from a series of photographs into a series of images. This argumentation introduced
by Manovich constitutes an appropriate point of departure for the observation of the purposes for which
the new semantic space in which film appears on DVD is used, and in the service of what type of rhetoric it
is employed.
The DVD player’s interface enables the viewer not only the simple re-playing of a film but also the altering
of a film into “a documentary™ about its own creation, in an illustration of the production process described
by the makers of the film. This (institutional) transformation from a fictional mode into a documentary one is
not the only such change affecting a film on DVD. The film is shown in the process of transformation, from
a sketch through digital animation to the resulting “photorealistic” product — the process is entered by
the “spacialized” time of production represented by individual layers of the production process, placed one
over the other.
The manner in which the storyboard is used on DVD is based (at least) on four differing strategies: 1. A sto-
ryboard as a “film museum” exhibit. Storyboards are the frequent supplementary materials of DVD “collec-
tors’ editions”, through which the media industry addresses collectors as “insiders”, as connoisseurs per-
mitted to peek into the secrets of film production. 2. A storyboard as “an autonomous image”. Usually, those
film scenes are reproduced in the storyboard that belong to the most dramatic and, above all, the visually
most attractive ones. 3. A storyboard as a narration. Demonstrations of storyboards on DVD often reproduce
entire film sequences, thereby constituting micro-narratives of sorts. 4. A storyboard as a film school.
This strategy draws one’s attention directly to the film’s structure, to its technical and stylistic means, to
the film as an artefact, thereby addressing the viewer as “a cinephile”.

Translated by Linda Paukertovd
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