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ABSTRAKT

Tato bakalarska praca sa zdsadne zaoberd analyzou troch casti seridlu Black Mirror,
vramci ktorej skima funkcie filmového sna a predstavy figurujuce v prostredi blizkej
dystopickej buducnosti. Zameriava sa nielen na definiciu imaginacie a jej funkciu, ale na

konkrétnych prikladoch sti€asne rozobera rozdielne interpretacie autorov Casti serialu.

KIacové slova: filmovy sen, Black Mirror, seridl, Charlie Brooker, San Junipero, White

Christmas, Playtest

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the analysis of three parts of the series Black Mirror, in which
it examines the functions of film dreams and imaginations in the environment of the near
dystopic future. The work focuses not only on the definition of imagination and its function,
but on specific examples discusses different interpretations of the authors of parts of the

series.

Keywords: film dream, Black Mirror, series, Charlie Brooker, San Junipero, White

Christmas, Playtest
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UvVOD

Sny, fantdzie a predstavy vyobrazené vo filmovom cCase su prostriedky, vd’aka
ktorym mozeme prehibit’ na§ divacky vztah k postdavam, ktoré svojimi skrytymi tizbami
vytvaraju prehlad o l'udskych potrebach, problémoch a dotvaraju spolocensku reflexiu
doby. Ide o spdsob odovzdéavania informadcii, pri ktorom sa moze klast’ doraz na expresivitu
ponimania myslienok, zaobalenu v metaforickej forme. Vo viacerych pripadoch sa vo filme
sen interpretuje rozlicnym autorskym podanim, ktoré narusa fyziologické pravidla a stava sa
tak viac abstraktne opisujucou fikciou ako odzrkadlenim reality.

Sucasny pristup k vytvaraniu snovych sekvencii, fantazii a predstav vo filme ovplyviuje
vyvin modernych technoldgii v oblasti umelej inteligencie, ktoré st ¢asto vo filmoch spajané
s tendenciou Stidie 'udskej mysle a podvedomia. Prikladom je britsky poviedkovy seriél
Black Mirror (2011), ktory zobrazuje fiktivnu modernti spolo¢nost’ v dystopickej
alternativnej pritomnosti alebo blizkej buducnosti, rozoberajiici dosledky novych
technologii.

Serial prindsa novy pohl'ad autorskych interpretacii ponimania filmového ¢asu, imaginacie.
Myslim si, ze ide o prilezitost, pri ktorej mozeme ndjst nové smery sebarealizacie
auvedomit’ si dané moznosti k origindlnemu a sucasnému spracovaniu charakterovych
obltkov, a tym vytvorit’ aj nové moZznosti pre zobrazenie snovych sekvencii za pomoci
reprezentovanej fiktivnej technologie.

Svojou bakaldrskou pracou by som chcel preskimat’ a vyzdvihnut sucasné spracovanie
filmového Casu, sna a fantizie, ako aj predstavy aplikované v seridli Black Mirror.
Zdoraznit’ jeho moderné pristupy a to analyzou troch dielov, ktorymi st : San Junipero,
White Christmas, Playtest. Epizodami rozobrat vyskumné otdzky zaoberajuce sa
Citate'nost'ou, funkciou a hl'adanim skrytych tuZzob postav, ktoré stvisia s témou blizkej
budticnosti.

Nasledne by som chcel dané poznatky aplikovat v praktickej cCasti, kde by som rad
sebareflexivne zhodnotil pouzivanie imaginacie v Studentskom filme Breaktime, ktory sa

svojou dystopickou témou jednak priblizuje a zaroven vzdava hold seridlu Black Mirror.
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I. TEORETICKA CAST
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1 FILMOVY CAS

., Filmovy ¢as ma analogicku povahu snovej premenlivosti medzi ucastou a pozorovanim,
medzi jednoznacnymi a neurcitymi vztahmi. Ma kvalitu, ktora poskytuje filmovému priestoru

Jjeho vSeporusujiici charakter !

1.1 Definicia filmového ¢asu

Filmovy ¢as je iluzia sprevadzana fiktivnym stanovenym ¢asom v deji, ktory nam pontka
skratky a moznosti nahliadnutia do Zivota postav, pri ktorych si médme moznost’ vytvorit
vicsie sympatie a prehlad o ich existencii. Z hladiska redlneho casu sa film odohrava
v pritomnom priebehovom case, ktory mdze zobrazovat dej minuly. Ide o technicko-
formalnu stranku autora, akym spdsobom pracuje so zobrazenim fiktivneho casu. Jeho
ulohou je ponukat moznosti prerozpravania réznych casovych rovin k stotozneniu sa

s hrdinom a prezitiu jeho Zivotnych udalosti.

Obraz trvania v modifikovanej realite ndm prindSa r6zne moznosti prerozpravania sledu
udalosti v r6znych Casovych rovinach. Mdzeme sa tak sustredit’ na situdcie postav v tsekoch
ich charakterového vyvinu. Vytvorenie akcentu pomocou zopakovania jednej situécie

zdoraznuje dolezitt udalost’ vo vyvine hrdinu a jeho konfrontécii s prostredim.

Organizacia ¢asu vo filmovom médiu je podstatnd pre vytvorenie suladného
a zrozumitelného pribehu s myslienkou, prichadzajlicou postupne pri vystavbe scén
udévajica casovu kontinuitu a pristupu k dielu. MozZnost’ ,,ovladat’ ¢as* v danej skladbe
udalosti je spdsob, ktorym sa prihovarame k divakovi a informujeme, o ak formu naracie
ide. Divacka sktsenost’ tak prijme sposob, ktorym sa mu prihovarame a nastavuje svoju

pozornost’ danému filmu.

' SPARSHOTT F. E., ZAKLADY FILMOVEJ ESTETIKY, SBORNIK FILMOVE TEORIE I. —
ANGLOAMERICKE STUDIE, CFU Praha 1991, .27
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2 SNY AKO SUCAST ZIVOTA

., Sny sa javia ako zvlastna entita, ktora nas fascinuje a pritahuje nie preto, Ze, ako je to v
pripade snov, rozpoznavame ,,zaujem“ o symboly a obrazky. Taky zaujem existuje iba v
kontexte nasich automatizovanych tizob kazdodenného sveta. Ulohou filmového sna je
vytvorit ,,miesta”, ktoré nestaval architekt podla snov, ale ktoré existuju prostrednictvom
urcitych estetickych predpokladov. Vyzva, ktoru predstavuje vymedzenie takého ,, miesta“,
je pre psychologiu rovnako velka ako pre estetiku. Otazkou je formulovanie novej teoretickej
cesty zaloZenej na obsahovo orientovanom zvazeni individudlnych tuzob, ani na

,netuziacej “ forme.,,?

LCudia sa v priebehu vekov obracali na prorokov, basnikov, umelcov, psychologov a d’alSich,
aby im pomohli pochopit’ svoje sny. NajslavnejSim tlmo¢nikom snov je, samozrejme,
Sigmund Freud. Na konci svojho Zivota povazoval Freud svoju knihu Interpretacia snov za
jeden z jeho najvécsich tspechov. Dokonca aj dnes, ked’ sa tradi¢na psychoanalyza rozdelila
na Skoly objektovych vztahov, seba psychologie, interpersondlnej teodrie, ego psychologie a
dal$ich variacii, Freudova tedria snov zostava do zna¢nej miery nedotknutd a stale sluzi ako

preferovany ramec pre mnohych timoénikov snov.?

2.1 Posobenie sna v realite

Freud povazoval Interpretdaciu snov za dolezitu, pretoze to bolo prvé vedecké usilie
porozumiet’ nieComu, ¢o vSetci vieme. Freudovska tedria je vSak dnes iba jednym z
niekol’kych spdsobov, ako interpretovat’ sny, a ti, ktori chcli njst zmysel obrazov, ktoré
prichadzaju do vedomia pocas spanku, sa moéZu obratit’ na Jungovu tedriu, existencnil
psycholégiu, gestalt terapiu (terapiou zazitku v trojuholniku — telo, mysel’ a emocie.) alebo
moderné neurologické teodrie snového procesu. Niektoré neurologické tedrie mozno v
skuto€nosti pouzit’ na tvrdenie, Ze sny nemaji zmysel. Aj ked’ nie kazdy si paméta sny, maja

ich v8etci a urcite vietci si oboznameni so sekvenciami snov vo filmoch.*

2 BOTZ-BORNSTEIN, Thorsten. Films and dreams: Tarkovsky, Bergman, Sokurov, Kubrick, and Wong Kar-
wai. Lanham, MD: Rowman & Littlefield, c2007. ISBN 0739121871 s.119.

3 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s. XI

4 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s XI.-XIII.
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Freud v Interpretacii snov (1994), pdvodne uverejnenej v roku 1900, uvadza, ze najviac
abstrahovanou uroviiou vo sne je realita, zatial’ ¢o pokracujuci sen (v tomto pripade samotny
film) je iba splnenim Zzelania. Inymi slovami, ¢im hlbsi je sen pochovany vo vrstvach
vedomia, tym hlbsi je jeho vyznam pre snivajuceho. Filmy pouzivaji sny ako obrazovy
prostriedok odhalovania doslovnej pravdy ukrytej hlboko v sne-veku. S vynimkou

zmenenych stavov vedomia, ako su flashbacky®, fantazie a halucinicie.

Ked filmové postavy snivaju, tiez spia. NaSa viera v kiizlo filmov ndm umoziiuje prijimat’
postavy, ktoré zaspavaju, akoby sa zamilovali - l'ahko, rychlo, hlboko, nelogicky a v
mimoriadne nepohodlnych polohach. Hoci sa veda o spanku, filmovéa technologia a
sofistikovanost’ publika v priebehu poslednych pétdesiatych rokov vyvijali nesmierne,
filmovy boj medzi umenim a vedou pri navrhovani sledu snov zostdva prakticky

nezmeneny.®

Presnd interpretacia sna vSak nie je taka l'ahkd a nezacala sa Sigmundom Freudom.
Sledovanie korenov vykladu snov ndm vsak umoziuje vidiet’, ako Freud a Carl Gustav Jung,
dvaja z najuznévanejSich a publikovanych psychiatrov venovanych préci snov, zalozili svoje
nové napady na starych tradiciach. Od pradavna sa l'udia zaujimali o zdroj a obsah svojho
sna, pretoze na to, aby sme mohli interpretovat’ ich vyznam, je rozhodujuce urcit, odkial’
sny pochadzaji. Od velkych myslitel'ov v starovekom Grécku cez ranného cirkevného otca
stredoveku. Sny boli vnimané ako spiritudlne dary sprav od anjelov ¢i démonov a diablov.
Pred piatimi tisicami rokov praktizovali starci inkubdciu snov, v ktorej sa nam, Bohu,
mftvym alebo univerzalnym silam, ktoré boli kedysi zndme ako bohovia a cudné veci,

ziadalo vysvetlenie sna.’

2.2 NabozZenské vyrazy v sne

Vicsina starych Grékov a Rimanov verila, ze sny pochadzaji od r6znych bohov a bohyn, a
preto sa ovela viac zaoberali interpretaciou svojich no¢nych vizii nez hl'adanim ich zdroja.
Sny vzdy ovplyvnovali nabozenské presvedcenie a spravanie, politiku a bojové rozhodnutia,

lekérske oSetrenie a osobné rozhodnutia v ase krizy.®

5 Flashback- retrospektiva, pohl'ad do minulosti

¢ HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s XIII-XIV.

7 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. 5.9

8 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. 5.9-10
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., Aspor od usvitu zaznamenanej historie boli ludia nuteni interpretovat vyznam pribehov a
obrazov i ich sny. V skutocnosti v minulych storociach spolocnosti investovali sny s este

véicSou silou a déleZitostou ako skiisenosti so svojimi bdelymi Zivotmi. *

Sny st siln¢, dblezité a dostupné a pontikaji vol'ny potencidlny zdroj mudrosti a vedenie ku
kazdému c¢loveku a to bez ohl'adu na vek, rasu, pohlavie, vzdelanie, socialno-ekonomickt

skupinu alebo troven duchovného rozvoja.

Na sny a ich interpretaciu je bohaty aj cely Stary a Novy zakon, pricom prorocké sny vedu
najmocnejSich kralov k najnizSej z nich. Praktizovanie vykladu snov sa vSak dialo v
neprospech rannych cirkevnych otcov. “Zatial’ ¢o niektoré kultary prijali snovy zivot ako
dolezity rozmer, hodny interpretacie a prieskumu, zapadokrest’anska kultira zdoraznovala
iba tie najprimeranejsie alebo najtransparentnejsie symbolické interpretacie. '’

Napriek mnohym biblickym odkazom na interpretaciu snov bola tato prax odmietana kvoli
Pahkomysel'nosti, ak nie nebezpecnej, pravdepodobne posudzovanej ranou krestanskou

vierou, Ze sny poslal diabol.!!

Sny sa dostali pod zvySenu kontrolu filozofov a vedcov Sestnasteho storocia, ktori vytvorili
nové tedrie analyzy snov zaloZené na Cisto fyzickom fungovani. O niekol’ko rokov neskor
vedecka revollcia inSpirovala viac teorii o funkénosti snivania, kym Freudova interpretacia
snov (1900) zvysila zaujem o §tidium potla€anych tiZzob nevedomej mysle odhalenych

prostrednictvom snov.

Vo svojej priekopnickej knihe propaguje Freud myslienku manifestovaného? (doslovného)
a latentného (symbolického) obsahu snov, ktoré sa objavuji v bezvedomi pocas spanku, ¢im
zbavuje T'udi od neurdz sposobenych potlacanymi obavami alebo tizbami, ktoré casto

pochadzaju z detstva.'?

® KOCH-SHERAS, Phyllis R. a Amy LEMLEY. The dream sourcebook: a guide to the theory and
interpretation of dreams. Chicago: Contemporary Books, c1995. ISBN 156565336X. s.24

19 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s.5-6

' KOCH-SHERAS, Phyllis R. a Amy LEMLEY. The dream sourcebook: a guide to the theory and
interpretation of dreams. Chicago: Contemporary Books, c1995. ISBN 156565336X. s.41

12 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s.10-11
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Utelom snov, ktoré navrhuje, je uspokojit’ prostrednictvom fantazie nase spoloéensky
neprijatelné instinktivne tuzby. Domnieva sa, ze prisne interné zdroje vytvaraji sny z
podvedomia, ktoré vyjadruju ,,denné zvysky* alebo opakuji udalosti v bdelom zivote, ako
aj represie a nenaplnené Zelania Casto sexudlnej povahy. Sny su podla Freuda kdédované
spravy - vysoko zhustené, bohato symbolické prejavy naplnenia tuzby v bezvedomi, ktoré
funguju ako nastroje pre psycho-analyzatora pri budovani lepSiecho duSevného zdravia

pacienta.'?

13 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s.11-12
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3 SEN AKO SUCAST FILMOVEHO CASU

Filmy s vysnenymi sekvenciami alebo snovou kvalitou umoziuju rezisérom vytvorit’ si
vlastné pravidlé logiky a prirody, aby vyhovovali roznym umeleckym potrebam. Napriklad
uvodny sen okamzite oboznamuje, ¢o charakter preziva. Neskorsi sen, alebo séria z nich,

poskytuje divakom pohl'ad na vyvrcholenie a uzatvéra sen, ktory spaja vol'né konce.'*

3.1 Sny vo filme

Sny vo filme su preukazate'nym faktorom zaujmu, ktory v divakoch vzbudzuje isté napétie.
Ide o tému moznosti hl'adania samych seba, nachddzané¢ podobnosti medzi protagonistom
a vlastnou Zivotnou skuto¢nost'ou. Podobnost’ medzi realitou a filmovym ¢asom rozdel'uje
autorsky pohlad scendristu a reziséra, ktory sa snazi priniest’ svoj originalny pohl'ad. Divaci
uprednostiiuju figurativnu pravdu umenia v deformacii zobrazovania snov vo filme. Davaju
priestor a svoj zdujem na rdzne spracovania, aj ked’ sa vyhradzuji pred doslovnou pravdou

vedy.

Neoficialny vzorec pre filmovych tvorcov zaclenenia snov do filmov je pomerne
jednoduchy: ukézte obycCajnym l'udom mimoriadne sny. Tieto sny mozu pomocou
najmodernejSich technoldgii vytvarat ohromujuce vizie, ktoré poskytuju pohlad do
charakteru, propaguju pribeh a poskytuji emocionalny vplyv. Ked’ sa v§ak dym rozplynie,
skomoleny zvuk sa vrati do normalu, masky sa odstrania, make-up sa zmyje a rozsvietia sa

svetla, je zrejmé, Ze realita spanku je vede obetovana, aby sa zachranila iliziu pribehu.!®

Vo filmovom sne sa akcia presunie do vedomia spiacej postavy, ktora vidi sériu obrazov,
ktoré mozu alebo nemusia byt’ zrozumitel'né pre publikum. Tieto snové sekvencie sliiZia na
mnohé ucely. Mozu vysvetlit, zmiast’, vystrasit’, upokojit’ alebo dat’ nahliadnut’ do niekoho
charakteru. V mnohych pripadoch st snové sekvencie kI'aic¢om k pochopeniu vyznamu filmu.
Ale ako st zname snové sekvencie pre filmovych divakov, nasa znalost’ snov o filme zostava

povrchna.!'

14 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. tivodny text knihy

15 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967. s.1

16 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.XI-XII
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Filmy a sny odrazaji naSu realitu, najméa hlboko pocitent1 v oblasti naSho zivota. Davaji nam
strach, radost’, ocakavanie alebo zmitenie. Sny st ako filmy, ktoré sa premietaji v naSom
spanku a domceky su ako sny, ktoré sa hraji na prazdnej stene v temnej miestnosti pre
masové publikum. Cely proces filmu je sala na sny. Sen prejaveny vo filme, odraza nasu

vlastnii podvedomu realitu, a tym nas uéi o tom, kto sme a aky Zivot Zijeme.!”

Aj ked’ vedci z moderného vyskumu spanku chapu, ako snivame, stile vedia len malo
dévodov. Tento nedostatok vedomosti o funkcii snovej mysle vSak nebrani v zaujimavom
vyobrazeni vo filme. Tvorcovia nezabudnutelne zdoraziiuji nepoznané psychologické
prvky nad znamymi fyziologickymi. Natacaju sa rdozne snové sekvencie rezisérovej

kreativnej vizie a udrzuje publikum, aby sa vracalo k dalsiemu.'®

Aj dnes, napriek inym tvorivym nastrojom a technologickym schopnostiam, ktoré maju
tvorcovia k dispozicii, je sekvencia snov obl'ibenym zariadenim na uspokojenie roznych
umeleckych potrieb: otvaraci sen okamzite informuje, aky je charakter postavy. Neskorsi
sen alebo séria snov nas varuje nad bliziacim sa vyvrcholenim a vol'né konce spajaji vol'né
motivy. Tato posledna starost’ s obavami z filmu pravdepodobne odraza vlastny zaujem l'udi

o tnik z problémov a nahliadnutie do mysle niekoho iného.!”

Ben Rock, produkény dizajnér projektu The Blair Witch Project (1999) a riaditel televizneho
filmu The Burkittsville 7 (2000), tvrdi, Ze sledy snov nikdy neuskutoc¢nili osnovy na zaklade

tychto kurzov na vysokej skole.

,»Nikdy sme nestudovali snové sekvencie na filmovej Skole a nikto ma nikdy neucil, ako mam
robit snové sekvencie. Nikdy si nepamdtdam rozprdavanie o snovych sekvencidach,”. ,,Nemohli
ste napisat’ knihu o tom, ako zvladnut vysnivanu sekvenciu snov, pretoze je to velmi osobna

zaujatost.**°

Nastastie tu je doraz na to, preco?, skor ako?. Preco je veda stratena deformaciou procesu
reprezentovania snov vo filme a preco uprednostitujeme tato figurativnu pravdu umenia pred

doslovnou pravdou vedy v tejto reprezentacii historii tedrie snov ?

7 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.3-4

18 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.4-5

19 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.5-6

20 Rock, Ben. Rozhovor s autorom. Winter Park Florida. 29.oktébra 2000.
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3.2 Sny ako filmové vyrazy

Nezavisly rezisér Alan Berliner vstupuje do tohto kolektivneho nevedomia prostrednictvom
svojich experimentalnych, dokumentarnych a esejovych filmov, ktoré kombinuju najdené
zabery s jeho obrovskymi archivmi zvukov a fotografii. ,,Tieto obrazy, zvuky a spomienky
maji spolo¢ni moc nad nami vSetkymi, ako sa civilizacia vyvija okamih za okamihom,
prostrednictvom dramy l'udského diskurzu, ktoru zdielame vsetci. Je to otazka prepojenia
vel'kého vesmiru informaécii (,, svet ©). Jeden z nich zivi druhého v urcitej nekonecnej slucke.
Jeho filmy vratane NajsladSieho zvuku (2001) sa spoliehaji na tiché vSeobecné chapanie

tychto archetypov, aby vyvolali evokaciu. Osobné odpovede v divikovi.?!

Sny ako vyrazovy prostriedok jasne definuju vnitorné tiZby a motivacie postav. Pontkaju
nam osobny aZ intimny pohl'ad do Zivota postav. Su viditeI'né v rozdiele, vd’aka autorovej
Stylizacii a obsahu. Je to priestor, kde m6zeme zhliadnut narusanie fyziologickych faktorov.
Logickost’ danych situacii je ospravedlnena snovou funkciou a sustred'ujeme sa na pocit

a obrazy, ktoré su ndm predkladané.

Freudova koncepcia represii a priani v snoch a Jungovych spolo¢nych symboloch snov
presla aspon casom filmu. Konceptudlne schémy, ktoré vytvoril Freud v Interpretdcii snov,
sa zdaju byt zvlast vhodné na aplikaciu vo filmovom umeni. Freudovska teoria moéze
osvetlovat’ transforméciu z vytla¢enej stranky na premietané snimky a odhalenim urcitych
charakteristickych typov nejednoznacnosti pomdze vysvetlit. Najma sila tejto snimky, jej

schopnost’ ekonomicky sprostredkovat’ $iroku §kilu vyznamov.??

Pantedn archetypéalnych postav, v stale sa opakujucich situdcidch v suCasnej americkej
televizii, odraza kolektivnu psychiku, kolektivne obavy, neur6zy a no¢né mory priemerného
Ameri¢ana, na rozdiel od skutocnej reality stavu naroda. Tieto programy moZu predstavovat’
karikatary skutocnych situacii, ako vSetky dobré karikatary a vSetky myty, iba zosiliiuja a

rozsiruju skutocné Crty snov, z ktorych prameni.

Vo vedeckej komunite sa v polovici dvadsiateho storofia nahle teoretické koncepty
priekopnikov Freuda, Junga a d’alSich priekopnikov v ranom sne stali ndhle sekundarnymi
empirickymi pripadovymi Studiami spankovych vedcov. Této revolucia vo vede vSak mala,

a stale ma maly vplyv na zobrazenie snov vo filme, ktoré pevne drzi zaujimavy sexudlny a

2! HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.14

22 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.14-15
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nasilny obsah freudovskej tedrie a univerzalnost’ jungovych idei. Nedostatok doslovnej
pravdy vo filmovych snoch odrdaza celkovy nedostatok doslovnej pravdy. Okrem
dokumentarnych filmov, ktoré¢ sa usiluji o presnost’ napriek nevyhnutnej agende tvorcov,
narativne filmy kombinuju zname a nezname, skutocné a fiktivne a bezné a mimoriadne
vyzvy, aby oslovili rozne publikum na réznych Grovniach tlmogenia. Urovei vedomia v
bezvedomi sa opiera o obraznu pravdu, divaci odpustia niekol'ko technickych nepresnosti,

ak sprava filmu poskytne emocionalnu integritu.??

V skutocnosti je revolicia v technoldgii ovela vécsia pre tvorcov filmu, nez revolacia vo
vede. Spi¢kové fotoaparaty, digitalne technologie, poéitatom generované obrazky ul'ahéuju
a zaujimavejSie vytvaraju snové efekty. Sny mozu predstavit’ snimky spaca nasledované
snom, skreslenim zvuku, blednutim, rozpustenim, superpoziciou alebo desiatkami d’alSich
filmovych trikov na vytvorenie zmeneného stavu vedomia. Ci uz zjavne predstavuji
sekvencie snov alebo Sikovne rozostruju linie snov a reality, tvorcovia filmu sa nestaraju o
nové vedecké informadcie o fyzike snov, namiesto toho sustred’uji svoju pozornost’ na starsie

umelecké koncepcie snovej psycholdgie, ktoré sa zaoberaju obrazom druhu pravdy.

3.3 Citatelnost’ sna

3.3.1 Struktara

Struktira snov je kompletny pribeh so zagiatkom, stredom a koncom. Sny produkované
pocas spanku ¢asto obsahujii opakujuce sa, znepokojujiice obrazky. Studie ukazuju, e sny
neobsahuju iracionalne a nemozné vlastnosti. Napriek tomu vSak vo filmovych snoch
mozeme vidiet' rézne nadprirodzené moznosti prejavu osob. Iracionédlne spravanie
charakterov zdoraziiuje expresivitu sna, atym moéZe divak oddelit’ filmova realitu od

filmového sna.

Vd’aka l'udskej sktisenosti so snom vieme oddelit’ Struktiru realneho sna od filmového. Sny
z realneho zivota nemaju svoje pravidla zobrazovania, ani dané presne Struktury. Mézeme
vidiet rdzne obrazy, ktoré v kontexte nemusia davat’ zmysel. Otvaraju rézne motivy, ktorych
myslienku hl'addme v snaroch. Filmové sny maja va¢Sinou uzavreté motivy oproti redlnym.

Ich Struktura, aj napriek pridania expresivity, vyvolava otvorenie a ukon¢enie zmysluplnosti.

23 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.15-16
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Model aktivacie a syntézy snov, ktory v roku 1977 navrhli Robert McCarley a J. Allan
Hobson z Harvardskej lekarskej fakulty, vyvracia freudovské a jungové tedrie pribehovych
snov s dramatickou Struktarou. Popisuju cisto fyziologicky model snivania, v ktorom
spanok iniciuje elektrické signaly do vysSich mentalnych centier predného mozgu, ¢im
vytvara fantastické, ale Uiplne nezmyselné obrazy z nedostatku vonkajsich stimulov. Podla
tejto tedrie mozog automaticky organizuje tieto prichadzajuce skupiny signalov do pribehu,

ktory, ak si pamitame, snaZzime sa po prebudeni racionalizovat’ a analyzovat’.?*

3.3.2 Prebudenie

Vo filmoch méze byt ndhle prebudenie zo stavu snov dramatické a symbolické, ale zvyc¢ajne
nie vedecké. Tvorcovia ignoruju nové objavy neurovedy a starodavne vedomosti o paralyze
spanku. Sustredia sa vylu¢ne na poéziu a drdmu prebudenia, na sucasné chvenie faktu a

fikcie medzi snovymi a bdelymi stavmi.

Drviva velkost’ snov tiez odradza od efektivneho spominania na sen. S viac ako 150 000
potencidlnymi snami za cely zivot, z ktorych vic¢Sina su no¢né fragmenty fantazie a nie
bohaté¢ drahokamy, publikum potrebuje Gplné pripomenutie svojich vlastnych snov,
omnoho menej tych filmovych, ktoré po prebudeni ukazu kazdy svetsky detail. Vo svete
filmu su vSetky sny bohatymi Sperkami a sen, ktory stoji za to, si zasliZi zapamaétat’ vd’aka

svojmu charakteru.?

3.3.3 Estetika

O estetike filmovych snov mozno povedat, Ze sa jedna o vonkajSiu vizualnu $tylizaciu. Sny
sa nemoOzu vytvarat rozptylovanim, blednutim alebo inymi zariadeniami ziskanymi z
oficialnych registrov. Filmy sleduju Struktiru snovych zazitkov, ktora je vlastna Struktare

snov a je podobna ako u zdhadnych vyjavov.

24 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 s.25-26
25 HALPERN, Leslie. Dreams on film: the cinematic struggle between art and science. Jefferson, N.C.:
McFarland & Co., c2003. ISBN 0786415967 5.55.56
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Jednym z najbeznejSich zariadeni na vytvaranie snov vo filme je superpozicia. Bazin si
vS§ima Cisto sémioticky ,,znakovy znak® superpozicie (ako aj spomalenych zaberov a
podobnych technik), ktory zodpovedd dekddovanému charakteru tych snov, ktoré su

vytvorené pomocou symbolov:

., V skutocnosti su zariadenia, ktoré sa pouzivaju od Meliésa na oznacenie snov, cistymi
konvenciami. Berieme ich ako samozrejmost rovnako ako sponzori vonkajsich projekcii na
cestovnych veltrhoch. Spomaleny pohyb a superpozicia viak v nasich nocnych morach nikdy
neexistovali. Prekrytie signalov na obrazovke: , Pozor: neskutocny svet, imagindrne
postavy“; nijakym spésobom nehovori, aké halucindcie alebo sny su naozaj, alebo, ako na
to, ako by duch vyzeral. Co sa tyka spomalenia, v skutocnosti to moze znamenat tazkosti, s
ktorymi sa casto stretavame pri plneni nasich tuzob v snoch. Ale Freud vstupil do obrazu a
Americania, ktori ho miluju, vedia, Ze sen je charakterizovany ovela menej formalnou

kvalitou svojich obrazov, ako ich dynamickym sledom, ich vmitornou logikou. “*°

Dalsim spésobom, ako usporiadat’ udalost, je zapojit’ divaka do akcie, v ktorej sa tvrdi, Ze
je primarnym cielom a predstavuje narativnu urovenl absolitne ,,normalneho* Zivota. O
udalostiach s prijimanim ¢isel je potom mozné hovorit’ takmer okamzite. V druhom pripade
divak preveri podivnost’ ,,autentickym‘ spésobom. Tento proces ,,opitovného prezivania“ je

d’aleko od estetiky empatie, ale skor ide o postup, ktory rusi hranice medzi snami a realitou.

3.3.4 Farby aich vyznam

Mali by sa snimky snov vo filme snimat’ farebne alebo ciernobielo? PouZitie Ciernej a
farebnej farby pre filmovy sen méze mat’ Stylizacny efekt. Plati to najmé v pripade, ked’ sa
obe moznosti pouziju striedavo v tom istom filme. Prechadzanie z farebnej na ciernu,

zaroven ¢asto znamena minulost’.

Farebnd moznost’ je zaloZena na Stylistickych zvyklostiach v zmysle ¢asovo-estetickej

gramatiky, ako piSe Dudley Andrew:

,Zatial ¢o niektori tvorcovia sa rozhodli pouZivat farby pre sucasné napdté scény a
Ciernobiele pre minulé alebo podmienené (vysnivané) casy. Je to jednoznacne sofistikovana
konvencia pridana do filmu, nie domorody aspekt samotného jazyka. “,, , Ciernobiela farba

je tu vyznamnejSia a v prvom rade nema mat’ sebavyjadrujucu funkciu. Stdle je zrejmé, Ze

26 BOTZ-BORNSTEIN, Thorsten. Films and dreams: Tarkovsky, Bergman, Sokurov, Kubrick, and Wong Kar-
wai. Lanham, MD: Rowman & Littlefield, c2007. ISBN 0739121871. s.110
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vyber ciernobielej fotografie minulosti a snov nie je nahodny. Ciernobiela farba moze tiez

znamenat vyblednuté farby veci, ktoré sii v nasej pamditi po dlhii dobu. *“*’

V takom pripade sa sny javia ako spomienky. Priama skusenost’ snov ako sticasnej udalosti
moze byt’ dobre poskytnuta ¢iernou a bielou, pretoze pouzitie farby je spdsobené vnimavym
nedostatkom zo strany snivajiiceho. Po prvé, nie je presvedcivé, preo by sa diskurz mal
spajat’ s minulym c¢asom, a po druhé, nie je opodstatnené pripisovat vyrazy snov

nedostatocnej expresivite, ktora sa nasledne premieta do nedostatku farieb.

Existuju vyhlasenia potvrdzujuce opak. Fellini trva na tom, ze napriek vSeobecne
akceptovanému nazoru, ze sny sa snivaju ¢iernobielo, st ¢ierne a biele sny nemozné, pretoze
prave ako farby funguju ako ukazovatele najdolezitejsich klacov:

,,Je absurdné tvrdit, Ze jeden mozZe snivat ciernobielo. Farba je neoddelitelnou sucastou

Jjazyka snov. V snoch farby prekladajii myslienky, koncepty. Kazda farba nesie odkaz “*®.

3.4 KPluc Kk filmovému snu

Sny maju byt ,,ludské®, pretoZe ego poskytuje nepretrzité spojenie so spolo¢nostou. Aj ked’
skimame symboliku snov, stale sme si vedomi ¢loveka ,,ako celku®, pretoze uzkost, ktort
jeho ego ,,vlozi*“ do symbolov, je spdsobené socialnymi problémami. Problémom zostava,
ze ,,socialny* vstupuje do snov iba prostrednictvom cisto individualistickych, Stylistickych

aktivit ega.

Nepretrzitym kI'i€¢om filmového sna je zachovanie si autentickych l'udskych faktorov.
Prikladom moéZe byt pohyb v priestore, spravanie l'udi, plastickost hmotnych objektov.
Zachovanie Styliza¢nych prvkov a vytvorenie jednotnej atmosféry tak vytvara samostatnti
domnienku, pri ktorej si divacka pozornost’ zacleni jej spravanie voci realnym situacnym

etudam vo filme.

27BOTZ-BORNSTEIN, Thorsten. Films and dreams: Tarkovsky, Bergman, Sokurov, Kubrick, and Wong Kar-
wai. Lanham, MD: Rowman & Littlefield, c2007. ISBN 0739121871. s.126-127

28 BOTZ-BORNSTEIN, Thorsten. Films and dreams: Tarkovsky, Bergman, Sokurov, Kubrick, and Wong Kar-
wai. Lanham, MD: Rowman & Littlefield, c2007. ISBN 0739121871. s.127
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II. ANALYTICKA CAST
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4 ANALYZA 3 DIELOV SERIALU BLACK MIRROR

V predoslej teoretickej Casti sme preberali vyznam filmového sna. Jeho charakteristika
a funkcia sa Casto d4 porovnat’ s predstavou, teda imaginaciou vo filmovom c¢ase. Pracuje
s podobnymi prostriedkami a ponuka ti istu Struktiru. Imaginécia sa tak zameriava na

vnutorné potreby postav a zobrazuje ndm ich pohl'ad na svet.

Vyber seridlu Black Mirror mé predstavit’ suCasné spracovanie danej predstavy, fantazie
a sna vo filmovom médiu. Poukazuje na spojenie modernej technologie s vedomim ¢loveka.
Poviedkové Casti serialu sa sustredia na spoloc¢ensku reflexiu alternativnej sti¢asnosti, alebo
blizkej budicnosti prostrednictvom vyvoja umelej inteligencie. Mnohokrat sa pribehy
odohravaju vo virtualnych realitach, v ktorych sa spdjaji imaginacie a vyuzivaju sa podobné

pristupy, ako pri vystavbe sna.

V komparacnej analyze by som sa chcel zamerat’ najmé na pracu s imaginéaciou. Zdoraznit’
rozdielne pristupy autorov k vystavbe Struktiry. Na zaklade troch dielov seridlu Black
Mirror: San Junipero, White Christmas a Playtest chcem preskimat funkciu prace s
imagindciou a taktiez zdoraznit’ prinosy pre sucasne spracovavanie filmového casu ako je

sen, predstava a fantazia.

4.1 Black Mirror

Projekt britského seridlu Black Mirror je antologiou samostatnych televiznych poviedok,
zasadenych do blizkej buducnosti. Tak blizkej, Ze sa v mnohych ohl'adoch prelina s dobou,
ktoru prave prezivame. Mrazivo ¢ierno humornd séria sa prostrednictvom technologicko-
paranoidného podobenstva zamysl'a nad necakanymi a Casto neimyselnymi dosledkami
prudkého rozvoja technologii a vel'mi vystizne zachytava prchavy nepokoj stcasného
moderného sveta. Jej duchovnym otcom a autorom je Charlie Brooker, pre ktoré¢ho tvorbu
je charakteristicky vzdy pritomny prvok kontroverzie. Brooker vSak rozhodne nie je ziadny
bezduchy prvoplanovy provokatér a jeho premyslené a inteligentné scenare prezradzaju

bystrého pozorovatela, ktory vzdy presne vie, ¢o chce k sicasnému svetu povedat’.

4.1.1 MySlienka a odkaz

Charlie Brooker sa v seriali zameriava na odprezentovanie blizkej budicnosti. Vybera
negativa sti€asnosti a vsadzuje ich do kontroverznych tém. Rozobera vyvoj komunikacnych

technologii a ich prinos do spolo¢nosti. Poukazuje taktiez na negativa a hrozbu technologii,



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

ktoru nasledne vyobrazuje pri bezvychodiskovych situdcidch postav. Dystopickd buducnost’

prevedend v seriali tak vyuziva moznosti interpretacii v roznych formach imaginacie.

4.1.2 Funkcia imaginacie v Black Mirror

Zameranie serialu Black Mirroru je jednoznacné. Charlie Brooker vyuziva filmovy ¢as na
odprezentovanie technologii, ktoré svojimi funkciami Casto krat spajaju umelu inteligenciu
a podvedomie l'udskej mysle. Zaoberd sa jeho skrytymi tuzbami a prenaSa ich do

hmatatelnej reality filmovej skutocnosti.

Sny, fantazie a predstavy uz nie s prezentované ako vnutro rozoberajuice Casti filmového
Casu, ktoré¢ divacky akceptujeme a berieme ich ako vedl'ajsie Casti linky. Funkcia predstav
sa spaja sredlnym hlavnym filmovym c¢asom vdaka spojeniu technologie, ktora, pri
predstave blizkej buducnosti, prindSa autenticky zazitok. Divék tak svoju pozornost
orientuje na hlavny dej auz ho nevyruSuje bo¢na linia filmového casu, rozoberajuca

motivaciu postav.

4.2 San Junipero

Epizdda je Stvrtou Castou v tretej sérii seridlu. Odohrava sa na plaZovom letovisku San
Junipero, v ktorom hlavnd hrdinka, introvertné diev€a Yorkie, stretava sympatickl
extrovertnu afroameriCanku Kelly. Celé mesto ajeho zakutia st sucastou simulovanej
reality, v ktorej mozu stari alebo Zivotu nespdsobili 'udia preZivat’ svoje posledné dni Zivota.
Simulacia pritazlivého prostredia prindSa uzivatelom relax a zasluZeny oddych od

stresujiceho Zivota, plného strachu o Zivot.

Fascinujuce na umelo vytvorenej realite v pribehu je prave to, Ze sa v nej mozu nachadzat’
osoby aj po svojej smrti. Vd’aka tejto pokrokovej technologickej myslienke sa posmrtny
zivot prenasa do softwaru, ktory nasledne z uzivatela vytvara stidleho obCana strediska.
Stylizaciou sa virtualny svet rozdeluje do réznych dekad od 80. rokoch aZ po sucasny
zivotny S$tyl. Postavam, ktoré si zazili tieto obdobia, mesto ponuka opdtovnu nostalgiu
v duchu oslav mladého nestarnticeho zivota. Ide o optimistickli atmosféru prostredia aj
vzhl'adom k tomu, ze hlavné postavy umieraju. Tento princip spojenia technologie a 'udske;j

potreby nesmrtel'nosti prindsa dielu otvorent moralnu otazku.
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42.1 Dej

Pribeh je narativne postaveny na protagonistke Yorkie. Prostrednictvom jej subjektivneho
pohladu prechadzame expoziciou, v ktorej sa oboznamujeme s prostredim, vedlajSimi
postavami a témou imaginarneho sveta. Virtudlna realita tu svoje pdsobenie prezradza
postupne s vyvojom deja. Pocas dialogu medzi Yorkie a Kelly sa dozvedame o ich redlnom
zivote a dovode pritomnosti v umelej realite. Postavy si prechddzaji zamilovanim,

odcudzenim a opdtovnym stretnutim, ktoré vrcholi vo vybere v spolocny posmrtny Zivot.

4.2.2 Analyza skrytych tizob v imaginacii

Pristup tvorcov k imaginacii vo virtudlnom svete San Junipero je minimalisticky.
Nezaoberaji sa vnutornymi problémami postdv a nezobrazuju ho v oddelenej pribehovej
linii, ktord by zndzoriovala sny a predstavy a vytvara akcent pre d’alsi pribehovy vyvoj.

Imaginacia spociva v celej prezentovanej virtudlnej realite. Figuruje prostrednictvom
technologie, ktorad vie spojit’ 'udské vedomie s platformou online softvéru sveta, ktory vo
svojej podstate, predstavuje posmrtny zivot. V tomto svete sa tak pohybujeme v obdobiach,
ktoré si l'udia uz raz prezili v minulosti. Celd umelo vytvorena realita figuruje ako feti§ za
nostalgiou. Ich spolo¢na skusenost’ tak vytvara prijemne prostredie na odreagovanie sa

z realneho Zivota, v ktorom na rozdiel od umelého, st zdravotne hendikepovani.

Vyrazny bod prepojenia 'udského podvedomia a imaginacie prichadza v prvych minttach
diela. Yorkie sa nachadza v klube Tucker’s. Mladik z klubu sa snazi ziskat’ jej pozornost’
prostrednictvom hracich strojov. Upozoriiuje ju na hru Top Speed, v ktorej Yorkie uvidi

zrazku auta. Nasledne vidime jej negativnu reakciu a vyplaSenie.

Charlie Brooker sa k danej situacii vyjadruje v knihe Inside Black Mirror nasledovne:

, Myslel som, ze sme dali obrovské stopy, ale ludia si ich spravidla nevsimli! V klube
Tucker'’s je chvilka, ked’ chlapik ukazuje arkadovu hru Yorkie a na obrazovke sa zruti auto.
Ma strasnu negativnu reakciu, pretoze jej to pripomina autonehodu, ktora ju ochromila.
Akondhle budete vediet, co sa deje, ndsledne to dava zmysel. Na zvukovu stopu sme dokonca
viozili hluk automobilového pddu, takze som si myslel, Ze ludia po tom okamzite péjdu: ,, O,
autonehodu zazila v realnom zZivote.“ Ale nikto to nikdy nezachytiva, az od tretieho

sledovania. “*°

2 BROOKER, Charlie, Annabel JONES a Jason ARNOPP. Inside Black Mirror. New York: Crown Archetype,
[2018]. ISBN 1984823485
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Na zéklade Yorkie ajej podvedomia sa vniesla udalost’ havarie do simulacie, ktord jej
pripomina pritomnost’ skuto¢ne;j reality. Ide o minimalisticky, prehliadnutel'ny akcent, ktory
v celku pridava moznost’ prepajania skutocnej reality s umelou vytvorenou, v spolupraci
s podvedomim postavy. Pri realnej situdcii by mohla tato skiisenost’ vyznievat’ ako ndhoda.

Autori pracovali najmé s myslienkou spojenia I'udského vedomia s rozmerom technologie,

vd’aka ktorej moze jedinec prekonavat’ svoje prekazky z redlneho zivota.

Obrazok 1a,b - Reakcia Yorkie na hru

Toto tvrdenie by som nasledne odkdzal na scénu, kedy Yorkie a Kelly spolo¢ne cestuju
v aute. Na zdklade ich dialégu sa dozvedame vnutorné motivécie ,,turizmu* v San Junipero.
Od Kelly pozname jednoznacne motiv uzivania si Zivota. Yorkie sa uzatvdra do seba
a skryva skuto¢nost’ toho, ze jej v realite neostava vela ¢asu. V tom prichadza moment
prekvapenia oproti idiiceho auta, pri ktorom Kelly reflexivne zareaguje a vyhne sa nehode.
Opidt’ sa stretdvame s motivom zrazky. V tomto pripade ale vystraSena Yorkie opétuje
pohl'ad Kelly a nasledne sa za¢nl spolo¢ne smiat’. Skusenost’ prindSa Yorkie doveru voci

Kelly a prekonava prekazku strachu.

Obrazok 2a,b - Reakcia Yorkie a Kelly na moznu nehodu

Myslim si, ze hlavnym hybatel'om deja je Kelly. Svojou postavou odkryva tajomno umele;j
reality a nasledne je nam vyobrazeny realny svet budicnosti, v ktorej sa vSetky postavy
zijuce v San Juniperu nachadzaji. Oboznamujeme sa s prostredim a rokmi, do ktorého je
pribeh skuto¢ne vsadeny. Jej l'udsky faktor pridava celému technologickému svetu, rozmer

I'udskosti vd’aka ktorej Yorkie mdze najst’ dovod k Zitiu posmrtného Zivota.
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Obrazok 3 - Kelly v San Junipero Obrazok 4 - Kelly v realite

Prinos tvorcov interpretacie predstavy a odkryvanie tizob spociva v akcentoch prejavenych
ako situa¢né ndhody. Sekvencia predstavy / sna uz nie je vsadena do pribehu ako bo¢na linia,
v ktorej rozoberame tizby. Prinosom virtualnej reality tak mézeme vnimat’ Kellyn charakter
a analyzovat’ jej motivacie, v kontraste s redlnym svetom, kde posobi konzervativnejsie.
Sposobuje to jej skuto¢ny vysoky vek ale aj vedomie, ze ide o skutoény svet. Naproti
nerealnemu svetu v San Junipero, Kelly prechddza zmenou a vyvojom. Jej skryté tuzby po

rovnakom pohlavi ju nitia zamysliet’ sa nad vol'bou svojej cesty.

Autori vyuzili moznost’ spracovat predstavu spdosobom, ktory nenarisa naraciu v pritomnom
prebiehajucom case, a divak tak mdze sledovat’ priamy dej bez roznych odbociek. Vyuzitie
technologickej roviny, ako je umelo vytvoreny virtualny svet tak spliita tu ista funkciu ako

samotna imaginacia.

4.3 White Christmas

Stvrtd epizdda druhej série zalina na odlahlej chatke uprostred zasneZenej divoginy.
Hlavnymi hrdinami st navonok charizmatické postavy Matt Trent a Joe Potter. Rozohvor,
ktory medzi nimi prebieha, zobrazuje ich zivotné skusenosti s futuristickou technologiou.
Tieto udalosti su narativne usporiadané jednotlivo a tvoria tri mini-pribehy, ktoré vygraduju
s findlnym opodstatnenim a ozrejmenim situdcie v zdhadnej kabine. V casti je vyobrazené
mnozstvo technologickych prvkov, ktoré vytvaraji motivy odcudzenia. Cudsky charakter je
negativne ovplyvneny z dovodu pokrocilosti umelej inteligencie. Svojim postupnym
vyvojom prindsaju dystopické myslienky, ktoré ku koncu pribehu uzatvéraju celu tému

bezvychodiskovej situdcie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

43.1 Dej

Dej sa explicitne sustred’uje na rozhovor Joea a Matta, ktori si navzdjom rozpravaju pribehy
zich zivota. Matt je spocCiatku voci Joeovi otvoreny, snazi sa konverzovat. Preto svoj
zivotny pribeh zacina hovorit’ ako prvy. Joe vo flashbacku prezentuje svoj vyvoj charakteru,
k akym c¢inom pristapil a aké skiisenosti ma s modernou technoldgiou. Pocas Mattove;j
flashback linie mézeme pozorovat’ jeho dobr schopnost’ I'udi presvied¢at’ a manipulovat
nimi. Ide o expoziciu vlastnosti charakteru, ktord ma vo vysledku priniest’ napitie pocas
priebehu celej situédcie v kabine.

Pri rozpravani pribehu Joea sa kabina postupne premeni na dom jeho zosnulého svokra.
Prichédza plot-twist, ktory odhal'uje kabinu ako pritomnost’ virtudlneho sveta. Matt, ako
vynikajici manipulator, je jeho tvorca. Dozvedame sa, ze ide o alternativne vypocuvanie
Joea, ktory spachal zlo€in aceld konverzacia ho ma preniest k zdveru priznania.
Imaginarnych pat rokov vo virtudlnom systéme cookie bolo vysledkom pozmeneného
vnimania ¢asu, pri ktorom sa vytvaralo svedectvo o vrazde. Vymenou za ziskanie priznania

Joea, sa Matt vyhyba uvédzneniu za svoju tlohu pri vrazde-samovrazde mladika.

4.3.2 Analyza Citatel’nosti imaginacie

Pritomnost’ imaginacie priestoru a ¢asu je spociatku skrytd. Nepriznava svoju existenciu
a nasa pozornost’ smeruje na hlavné postavy Matta a Joea. Konverzacia sa sustred’uje na
rozdielne pribehy postav prerozpravané vo flashbacku. Pocas vedlajSej linie naracie
prichddza vyobrazenie technologickych prvkov, ktoré nesii pomerne vacsi existencialny
vyznam. NajpodstatnejSim dogmatickym prvkom je virtudlny systém cookie, znazorneny

vo vajicku.

V cookie sa vytvara simuldcia, v ktorej je mozné umiestnit’ osoby zredlneho Zivota
prostrednictvom odobrania DNA. V pribehu, ktory rozprava Matt, sa cookie exponuje ako
pomdcka pre domace potreby. Jej opodstatnenie ma priniest’ cloveku pozitivum. Opak je
v8ak pravdou a inovicia sa stdva viazenim, v ktorom je vloZzena kopia majitel’ky zakupeného
systému. Bezvychodiskova situdcia vytvara osobe nekonecné prazdno nicoty, ktoré ju nuti
vykonavat’ pokyny pre chod domdacnosti. Systém tym zotrocuje l'udskil potrebu vol'by

a uviziuje ju vo virtudlnom priestore bez slobodného rozhodnutia.
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Obrazok 5 - Systéem Cookie

Cookie vytvara priestorovl imaginiciu rozhovoru v tajomnej kabine, ktora sluzi ako
vypocuvacia miestnost’ pre pachatela. Vymodelovana scéna kuchyne, v ktorej Joe zabil
manzelkinho otca, vytvara spojenie technologie a 'udského podvedomia, ktoré si na zaklade
minulosti vie vyberat miesto, kde osoba zazila traumaticky zéazitok. Priestor je ale
samozrejme dotvoreny Mattom, ktory sa svojim Sarmom a presved¢ivostou snazi Joea

udrziavat’ v sustredeni na vypoved prezradzajucu priznanie.

Prvy néznak Citatelnosti akcentu imagindcie a fiktivneho umelého sveta prichadza
v momente, kedy si Joe v§ima zavesené hodiny v kabine. Zndmy motiv vytvara kontrast
tempo-rytmu strihu a zdorazinuje pozornost’. Hodiny sa v priebehu d’alSich udalosti stracaju,
az kym sa nedostaneme spit’ do kabiny prostrednictvom flashbacku. Na zaklade podobnosti
rekvizit zistujeme a je nam prezradené, Ze cela konverzacia s Mattom je fikcia. Akcent na
hodiny sa hlavne prejavi po zabiti svokra. Joe upiera svoj pohl'ad na hodiny a prestrihom sa

opit’ dostdvame do stcasnosti v simulovanom prostredi, vytvorené¢ jeho podvedomim

v systéme cookie.

Obrazok 6a,b - Hodiny v kabine
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Dalsi naznak ¢itatelnosti imaginacie moézeme vidiet' vo svetelnosti a farebnosti kabiny,
v ktorom prebieha rozhovor. Jasné teplé svetlo dopadajice na postavu Matta vyvolava pocit
jasnosti aistoty. Joe je umiestneny v tieni, plny neistoty. Z dramaturgického hladiska
osvetlenie scény urcuje, ktora postava ma prehl'ad nad situaciou a vyssi nadhl'ad v postaveni.
Farba osvetlenia je d’alsi prostriedok k tomu, ako vyvolat’ pocit dovery vypocivanej osoby
v miestnosti. Cela situacia tak pdsobi v symbidze s Mattovou tlohou, aj napriek tomu vSak

mozeme tvrdit’, ze pocity ktoré preziva Joe, su jeho spojenie s prostredim, ktoré sa pri

doznani pravdy menia na chladné a vytvaraji depresivnu atmosféru v zajati zimnej krajiny.

Obrazok 7a,b - Osvetlenie scény

Potvrdenie imaginacie mdzeme vidiet’ vo finalnej scéne, pri ktorej si Joe uvedomil dant
umelo vytvorenu realitu a zhadzuje na zem rddio. Radio sa opdtovne objavuje na stole
a kazdym jednym zhodenim priddva na intenzite hlasitosti. Joea to vyvadza z miery a upada
do uzkostlivého pocitu vyhroteného hlasitou hudbou. Tato scéna jasne vyzdvihuje
iracionalnost’ situdcie, ktoru by sme taktiez mohli prezit’ v sekvencii sna alebo l'udskej
predstavy. Expresivita a nelogickost’ vytvara potvrdenie o existencii umelej simulécie,

v ktorej je Joe uvédzneny.

Obrazok 8a,b - Scéna s radiom
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4.4 Playtest

Z koncepcného hl'adiska bol Charlie Brooker inspirovany myslienkou o tom, ako ¢lovek
dostane implantaty s rozsirenou realitou, aby si zahral virtudlnu hru Whac-A-Mole (chytenie
svista), ktora sa stala rychlejSou a nikdy neskoncila, ¢o sposobilo, Ze sa zbldzni a bude
umiestneny s mnohymi d’al§imi subjektmi v uzavretej miestnosti. Ukazalo sa vSak, ze je to
materidl na patnadstminttovu epizédu. Brooker prisiel s pridanim konceptu strasidelného
domu , kde technolédgia rozsirenej reality by dynamicky zmenila to, o clovek videl v reakcii
na svoje obavy. Autentické projekcie postav minulosti, vsadené do strasidelného domu,

vytvaraju najtazsie prekazky k splneni misie hry.

Druha epizdda tretej série seridlu rozprava pribeh Coopera, Americana uviaznutého v
Londyne pocas jeho ciest po celom svete, ktory prijima jednorazovii ponuku prace od
spolo¢nosti zaoberajucej sa videohrami SaitoGemu, aby si mohol dovolit navrat do
Ameriky. K splneniu prace je vSak potrebné otestovat’ novl virtualnu hru, ktora mu do zivota

prinesie bolestiva minulost’ prejavenu projekciou podvedomia.

4.4.1 Dej

Cooper cestuje po celom svete v snahe vyhnat sa nasledkom smrti jeho otca z dévodu
Alzheimerove] choroby. V Londyne zistuje, Ze si nemo6ze dovolit’ spiatocny listok do
Ameriky. Ked sa uchadza o kratkodobu pracu ako herny tester v spolo¢nosti SaitoGemu,
dostane sa hlbsie do simulovaného sveta reality, rozSireného strasidelného domu Harlem,
ktory proti nemu vyuziva svoje vlastné obavy. Stretdva sa so starymi nepriate'mi a Celi
roznym stresujucim prekazkam. Cooperova l'ahostajnost’ a vysoké ego ho dostavaju do
vypétych Casti spoznavania vlastného strachu. Protagonista sa prostrednictvom virtudlnej
hry dostdva cez niekolko tirovni do hibky svojich problémov a nevyrovnanosti. Jeho
podvedomie kooperuje s modernou technoldgiou, ktora vybera dané Casti faktorov strachu

a zobrazuje ich vo fyzickej podobe v straSidelnom dome.

4.4.2 Analyza funkcie imaginacie

V pripade Playtestu, imaginacia prichddza v priebehu spojenia technoldgie s podvedomim
hlavnej postavy. Od vyskusSania a zahrania demo hry Whac-A-Mole sa cez d’alSie vrstvy
dostavame k straSidelnému domu. Ten figuruje ako Ccisté spojenie s Cooperovym
podvedomim a hernou platformou. Dostdvame sa do jeho vnutra a spozndvame jeho skryté

tuzby a davne problémy.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Podobne ako pri sne, sa vumelo vytvorenom straSidelnom dome objavuji postavy
s vyraznou Stylizaciou, ktoré zaobal'uju hru do Zanru horor. Postavy, ktoré¢ by mali byt
naprogramované ako projekcie, sa spravaju iracionalne a nepravdepodobne. Dorazne
prinasaju Cooperovy davno zabudnuté spomienky. Na zéklade kooperacii podvedomia
s technoldgiou sa na scéne objavuje podobnost’ chlapca, ktory Sikanoval Coopera, kym bol
eSte dieta. Ide o moment, pri ktorom sa dany fiktivny softvér prepojil s Cooperovym

podvedomim a vybral z neho postavu jemu blizku, ktora ho Sikanovala v detstve.

Obrdzok 9a,b - Osoba z podvedomia

Cooper a jeho potladena arachnofobia®” sa prejavujii v momentoch, kedy sa na scénu dostéva
nadpriemerne velky pavik. Ide o surrealistické vyobrazenie pavika s fragmentami
vSetkého, z coho ma Cooper uzkost. S podobnym pristupom a funkénostou motivov sa
mozeme stretnit’ pri beznych snovych sekvenciach, ktoré pontkaju expresivne vyjavy
kombinované 'udskym vzhl'adom a monStrom zaroven.

Opitovny vyber blizkej osoby z Cooperovho Zivota je aj mladé dievéa Sonja. Neistota

a divacke zmyslanie o tom, Co je vlastne skuto¢né, sa nesie v znameni teroru. Pri vpadnuti

Sonji do StraSidelného domu moZeme vnimat’ projekciu celej postavy, ako dokonale

simulovany objekt s vlastnym organickym spravanim a reakciami autentickej osobnosti.

Obrazok 10a,b - Projekcia Sonja

30 Arachnofobia - iracionalny strach z pavikov
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Skuto¢na psychologicka hroza filmu prichadza, ked” Cooper vstipi do spalne na poschodi a
dojde k uplnému mentalnemu rozpadu. Ten sposobi postupny spétny chod do reality, v ktorej
zistujeme skuto¢ny stav Coopera. Cele testovanie hry trvalo len par sekind a doviedlo
hlavného hrdinu k infarktu zapri¢inenému Sokom. Autori tak nielenze pracuju s funkciou
spajania reality s virtualnou, ale urcuju fiktivny ¢as v predstave. V tomto pripade sa ¢asové

hranice skracuju pri vstupe do simulovaného technologického priestoru.

Obrazok 11 - Spdt’ v realite

Funkcia imaginécie v Playtest spociva vo vystavbe Struktiry ako u filmového sna. Postupné
zaClenenie iracionalnych javov do deja a ich symbolicky vyznam vytvara sled expresivnych
udalosti, ktoré divaci rovno povazuji za neredlne. Na rozdiel od sna alebo predstavy,
virtualna hra pontika priamy sled udalosti v priebehovom ¢ase a nie je potrebné vytvarat’ iné
dejové linie. Autori sa opat’ vdaka fiktivnemu technologickému pokroku a moZnosti mézu
sustredit’ na odohranie roznych subjektivnych motivov postav a zdéraziovat kontroverziu

témy.
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III. PRAKTICKA CAST
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5 APLIKOVANIE IMAGINACIE VO FILME BREAKTIME

V predchadzajucich dvoch castiach prace (teoretickej a analytickej) sme sa venovali
vyskumu filmového sna a predstavy. Rozne interpretacie prace s imaginaciou v spojeni
novych spracovani. PoCas analyzy troch Casti seridlu som si ako autor, Studujuci filmovu
réziu a scenaristku, uvedomil vaznost' témy spoloCenskej reflexie. Originalny spdsob
tvorcov diel San Junipero, White Christmas a Playtest, v ktorych zobrazovali 'udské tizby
vo virtudlnych simulacii, ma navnadil vypracovat namet, ktory bude zahfiat vsetky

poznatky z doterajSieho vyskumu.

V nasledujticej praktickej Casti prace by som chcel tieto skisenosti manifestovat’ v
autorskej analyze prace s imagindciou v Studentskom filme Breaktime , ktory bol
inSpirovany najmd samotnym seridlom Black Mirror aviziondrskym postojom autora
Charlieho Brookera. Modernd az futuristickd technolodgia, alternativna sucasnost’, pop-
kultrna Stylizdcia, motivy zahmlenych predstdv, expresivne podévanie informacii

v pocitoch a myslienka terapie vo virtualnej hre, to vSetko vlastni film Breaktime.

Breaktime je absolventskym filmom bakalarskeho ro¢nika. Ide o filmovy vystup, ktory
v sebe zahfna poznatky ztroch rokov Stadia na Univerzite TomaSe Bati ve Zling.
Kratkometrazny film tak nielen Ze vypoveda o sucasnych zru€nostiach tvorcov, ale najméi
kladie pozornost’ na reflexiu doby. Kam speje stu¢asny technologicky pokrok? Co moéze

pozitivne priniest’ revolicia vo virtualnej realite?

5.1 Namet Studentského filmu Breaktime

Uz samotny anglicky ndzov BREAKTIME znamena v preklade do slovenciny ,,pauza
v Case®. Mysli sa tym najmd oddelenie skutocnej reality od virtualnej, kde redlny cas
neexistuje, tak isto ani priestor, ktory je fiktivnou simuléciou. Druhy povod titulku je vSak
brany ako znacka virtudlnej hry, v ktorej sa vo filme budeme pohybovat. Nazov bol
inSpirovany origindlnym ponatim Charieho Brookera, ktory nazov ,Black Mirror
v preklade ,,Cierne zrkadlo*, neberie len ako metaforu pre reflexiu doby, ale najmé ako fakt
o tom, Ze nas Cierny displej od TV, smartfonu alebo inej LED technologie odraza nas obraz
a my sa nachddzame v ¢iernom zrkadle. Nazov Breaktime neoslovuje len svojim efektnym

zjednoduSenim slov, ale aj skrytym podtextom, ktory odraZa vo svojom deji.
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Film rozobera tému virtualnej reality, jej pozitiva a negativa voci spolocnosti v blizkej
budticnosti alebo alternativnej su¢asnosti. Pre¢o 'udia vehadzaju do virtualnej reality? Co v
nej zazivaju? Aké su nasledky? Blizka budicnost’ by pravdepodobne mala byt vyrazna
vd’aka technologickému pokroku vo sfére technologickych simulécii realit. Uz teraz sme
svedkami javu, kedy l'udia venuju svoj €as hraniu pocitacovych hier a snazia sa odputat’ od
realneho sveta. Dovody st individudlne rozdielne. Bud’ ide len o vyplil ¢asu, ktory je brany
ako relax, alebo v druhom pripade mdze ist’ o vnutorné riesenie problémov ako je depresia
prejavend v skutoCnej realite. Vyvojari hier pontkaju uzivatelom cCoraz silnejsi,
neopakovatel'ny zazitok, ktory je hlavne zalozeny na spojeni hraca a emocie vlozenej v hre.
Preto aj film Breaktime by mal byt brany ako spolocenska reflexia sucasnosti, ktora rozobera

spominané témy v ponurom svete blizkej budiicnosti.

Pribeh filmu BREAKTIME sa zameriava na hlavna hrdinku Lory. Jej minulost’ sa nesie
v znameni straty. Skrz hmlista expresivnu spomienku sa dozveddme, Ze ako malé dieta
prisla o svojho otca pocas nocného prepadu v diskonte. Mala Lory sa snazila otca ochranit’
pred nezndmym prizrakom v maske, ale svojim spravanim zapricinila jeho smrt’. Nasledne
sme opdt’ v pritomnosti, kde Lory dostdva od svojho najlepSicho kamarata Martina darcek
obsahujuci hru BREAKTIME. Hra prebieha na baze spojenia sa s podvedomim, pri ktorom
zaziva opidtovné stretnutie s priatefom Martinom a nebohym otcom. Pocas rozhovoru,
v ktorom sa otcovi ospravedliiuje za svoje Ciny, prichadza na scénu neznamy prizrak
v maske. Lory celi podobnej hrozbe ako v minulosti. Svoj strach vSak potlaci a svojim
raznym rozhodnutim chce ochranit’ otca za kazdu cenu. Vtom vSak prichadza k fyzickému
kontaktu a opdtovne prichddza o svojho otca. Tentokrat vSak prostrednictvom virtudlnej
reality zistuje, ze minulost, ktora bola hmlista, sa ukazuje ako klam a dopracuje sa
k poznaniu, ked’ zisti, Ze ju otec v detstve opustil. Lory po uchopeni pravdy ostava stale vo
virtudlnom svete, kde sa spolo¢ne s Martinom vydavaju na novl cestu poznania.

Aj napriek pozitivhemu odprezentovaniu technologie ako je simulécia terapie, mézeme film
vnimat’ v dvoch rovinach. Tou prvou, pozitivnou je skutocnost’, ktoru sa dozvedela Lory
o svojom otcovi. Vd’aka technoldgie presla hlavna postava terapiou a pochopila, Ze Zila vo
vlastnej imaginécii o tom, Ze otec bol spravny ¢lovek. Simulécia v hre jej vSak ukézala
pravdu, ktoru mala ako bolestni skrytd a vytesnenti do podvedomia. Lory je od tohto
momentu oslobodend od vnitorného konfliktu a klamu. Co sa viak stane d’alej? Druhd
negativnejsia rovina prichddza v momente, kedy Lory neodchadza z hry do reélneho sveta,

ale vybera si opat’ simulovany priestor pre Zivot, ktory moézeme chépat’ ako nova imagindacia.
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5.2 Praca s predstavou vo flashback scéne

Spomienky a ich posobenie vo filme Breaktime maji podstatne vel’ku vaznost’, ktora je izko
spata s myslienkou celého pribehu. Flashback scény nielenze informuja divaka o tom, kto je
samotny protagonista a aky l'udsky charakter od neho mézeme ocakavat, ale tak isto vlastnia
Stylizaéné prvky, ktoré rozvijaju dej smerom mystéria a vytvaraju otazky,: Co je vlastne

skutocné? Co ak je vietko len iluzia ako vysledok nasej predstavivosti?

Vo filme sa stretdivame s dvomi flashback scénami, ktoré sa svojou informacnou
a metaforickou Castou od seba liSia. Dotvaranim kontrastu expresie a reality prindSaju
rozuzlenie pribehu a zadelenie idei autorského zameru. Pri vymyslani konceptu dvoch rovin
predstavivosti som iSiel najmé po obrazovom vyrozpravani, bez dialégov. Sustredil som na
vizualny pocit a gestikulaciu hercov, ktori vd’aka svojim pohl'adom a sprdvnym pohybom
tela dokazali podat’ informaciu. Pocas pre-produkcie sa scenar tychto scén menil. Bolo to
vzhl'adom k uréeniu zjednotenia atmosféry. Spolo¢ny priestor, teda no¢ny diskont, v ktorom
sa odohrava spomienka, odhal'uje dve odlisné interpreticie. Svetelnd atmosféra, herecka
akcia a emociondlna Stylizdcia su prvky, ktoré medzi dvomi odliSnymi, ale zaroveil

prepojenymi scénami, prindsaju rozdielnost’ vnimania hlavnej hrdinky Lory.

5.2.1 Subjektivna predstava

Hlavna hrdinka Lory je predstavitel'kou dievcat’a, ktoré si v ranom veku zaZilo Gzkostnu
traumu. Jej Zivotnd skusenost a emocny natlak ju donutili potlacit’ realitu a pristipit’
k imaginécii celej skutoCnosti. Vztah otca a dcéry je vo vSeobecnosti a predovSetkym
zaloZeny na citovej baze. Preto, po zufale sebeckom odchode otca, doslo v Zivote diev€atka
Lory k ndhlemu spadu transformovania skuto¢nosti do idealizovanej, vymyslenej situécie, v

ktorej bol otec akoby usmrteny nezndmym prizrakom.

Pri praci s citlivou a zaroven vaznou situaciou, ako je usmrtenie otca, som pracoval najma
metaforicky. VSetko to, o mdézeme vidiet’ v scéne, je sice autenticky neuveritel'né, ale za
symbolmi st skryté podstaty pravdy, ktoré v zavere filmu vyjdi na povrch. Uz od samotného
zaCiatku prichadza Stylizacia, ktord sa atmosférou vyhyba redlnej udalosti. Nie je to chyba,
prave naopak. Ako autorsky zdmer som najmi bral skisenost’ z vysSie naucenych teorii,
ktoré mi potvrdili, Ze s predstavou mdZeme pracovat’ nekonvencne. Samozrejme, treba dbat’

na uzavretie otvorenych motivov, s ktorymi pracujeme a nasledne by som ich rozvinul.
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Motiv hudobnej skladby sa prostrednictvom komiksového obchodu dostava do
podvedomia Lory, ktora zacina spominat’ na minulost’. Dostavame sa do predstavy hlavne;j
hrdinky. Ako prvy objekt mézeme uvidiet’ staré radio, ktoré hra spominanu skladbu. Hudba
ndas presuva cez jazdu kamery na miesto, v ktorom sa nachadza malé Lory a jej otec. Motiv

hudby z radia je opét’ pridanou hodnotou imagindacie, ktora zocel'uje prepojenie spomienky

na citliva udalost’ a podvedomia. Motiv radia sa nasledne prejavi aj vo virtudlnej simulécii.

Obrazok 12a,b - Prechod do spomienky, motiv hudby z radia

Atmosféra imaginacie nerealnej udalosti sa vyznacuje nielen Spinavou vinetaciou obrazu,
ale najma neistym spravanim postavy otca. Spociatku som pracoval s va¢§im emocionalnym
rukopisom, ktory mal zachytit’ spravanie vo via¢Som presahu dotykov, ismevu a Giprimnosti
vychadzajucej z pohl'adu. Moje rozhodnutie vSak ostalo pri neistom pohlade, strnulom
pohybe a az neprijemnej grimase, ktory opétuje Lory. Ak pracujem s imaginaciou hlavnej

hrdinky, m6Zeme zobrazit’ celti metaforicku situaciu v neistom svetle plného otazok.

Obrazok 13a,b - Stylizdcia spravania otca

Farebna svetelnost’ je vyraznym fragmentom, ktory sa vyvija pocas celého filmu
a prezentuje pocity hlavnej hrdinky. Pri imaginacii situdcie sa atmosféra zo studeného
modrého osvetlenia meni na drasticky temnu, ¢ervent. Temporytmus strihu sa meni na
skoky v Case a obrazy sa nam zdaju viac surredlne. Priinou je hlavne prichod nezname;
postavy v maske, prizraku, ktory zohrava vacsiu symbolicku ulohu vo filme. Jeho motivacie

a celkovu Stylizéciu neskor rozviniem v d’alSej podkapitole.
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Obrazok 14a,b - Premena svetelnosti po prichode Prizraku

Motiv VHS kazety, na ktorom je graficky zobrazena hmlistd postava, je vyrazny
dogmaticky prvok, ktory prepaja imagindcie, fiktivnej / subjektivnej predstavy a objektivnej
/ redlnej predstavy. V subjektivnej predstave nepozname jej povod. Dokonca nevidime ani
detailne jej vzhl'ad, ktory je rychlo prestrihnuty na prichod Prizraku v pozadi. Ide o otvoreny
motiv, s ktorym sa zac¢ina pracovat’ pri prvom bode obratu. Neskor sa vSak dozvedame, ze
motiv nezahfna len informaciu spolo¢nej podobizne postavy prizraku s obalom, ale taktiez

figuruje ako motiv, pri ktorom sa Lory v objektivnej predstave stotoziuje s pravdou.

Obrdzok 15 - VHS v subjektivnej spomienke Obrazok 16 - VHS v objektivnej spomienke

Subjektivna spomienka hlavnej hrdinky Lory je najvacSou expresivnou Castou filmu, pri
ktorej bolo podstatné udrzat’ jednotu atmosféry a predat’ informacie za kratky ¢asovy limit.
Poznatky z predoSlej teoretickej cCasti prace som vyuZzil najmd v rozvinuti motivov
a zrozumitel'nom zacleneni do sekvencie predstavy. Pristup pohybu a postavenia kamery sa
drzi v subjektivnom ponimani. Ide o pohl'ad Lory, a preto celu situaciu s vrazdou vnimame
v druhom pléne. Vykriky, vystrel a nejasné obrazy. Tak ako hlavna postava, aj my sme si
neisti, €o sa stalo a to prave pridava imaginacii jej jasna funkciu. Aj napriek nespocetnym
moznostiam pri vytvarani fiktivneho sna/predstavy je nutné udrzat' logiku pre divacke

chapanie a premyslanie, najma ak sa jedna o klasicka narativu v kratkometraznom diele.
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5.2.2 Objektivna predstava

Druhd spomienka hlavnej hrdinky je zalozend na stotozneni pravdy, ktorti mala ukryth
v podvedomi. Expresivita a metaforické Stylizacie idi stranou a ststredenie smeruje na
odzrkadlenie skuto¢ného charakteru postavy otca. Predstava prinasa celému filmu druhy bod
obratu, pri ktorom sa dozvedame otcov odchod zo Zivota Lory. Uzatvaraju sa tu vSetky
otvorené motivy, ktoré boli rozpracované od subjektivnej predstavy az cez virtudlnu realitu.
Ani tato realisticky ponimana sekvencia neobsahuje diegeticky dialog. Jej postup
predavania informacii spada cez zdberovanie, ktoré vysvetl'uje motivacie otca. Prechod do

skutoc¢nosti sa vyuziva pouzitim strihovych prechodov cez jumpcut medzi subjektivnou

a objektivnou predstavou.

Obrazok 17a,b - Prechod do objektivnej predstavy

Pri praci s objektivitou situacie som vyuzival prostriedky detailného rozzdberovania scény.
Skrz prvy plan malej Lory sa preostrenim dostdvame do druhého planu k otcovi, ktory svoj
zufaly pohl'ad upiera na svoju dcéru. Po chvilke, s plnymi rukami alkoholu odchédza k pultu
zaplatit’. Na jeho detailnom zobrazeni tvare vidime nerozhodnost’ a zmétok. Vieme, ze obraz
charizmatického otca, ktory sme mali cely Cas pred sebou, je zrazu kontrastny a skuto¢nost’
je vnimana v negativnom svetle. Docielenie uzavretia motivacii opisuje posledny zaber na
otca, ktory je podporeny mimo obrazovy nediegeticky dialog Lory a Otca z virtualne;j reality.

Divékovi tak film prinaSa klimax v zobrazeni pravdy.

Obrazok 18a,b - Rozzdaberovanie postavy otca
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5.3 Proces aplikovania imaginacie vo virtualnej realite

Fiktivna technologia alternativnej sicasnosti je vo filme Breaktime predstavena ako produkt,
ktory ma nielen zakaznika ponorit’ do autentického sveta virtualnej reality, ale hlavne mu
ponuknut’ neopakovatelny zazitok prostrednictvom spojenia softvéru a jeho podvedomia.
Hra vybera uzivatel'ovi osobné zivotné skusenosti, ktoré ho ovplyvnili a vsadza ich do
simulovanej situacie. Prekonanie prekdzok pocas hry prinasa hraCovi rieSenie vnutornych
problémov a po uspeSnom dokonceni je nielen obohateny z hernej skusenosti, ale aj zbaveny
vnutornych problémov. Je otazne, o v skutocnosti moderna technoldgia dokaze. Myslim si

ale, ze je podstatné klast’ otazky tykajuce sa ich o¢akavania.

Népad funkcie virtualnej simulacie Breaktime, ako terapie hrou, vznikol pri analyze serialu
Black Mirror : Playtest, ktory vsadzal protagonistovi projekcie strachu z jeho minulosti.
Praca s podvedomim prindsa rozne kreativne moznosti aplikovania fragmentov blizkych
0s0b do situacii, v ktorych sa nachadzaji rozne citové prekazky pre hlavni hrdinku. Svoje
sustredenie som venoval rozhovoru medzi Lory a otcom, ktory je vyrazny najmi dlhym

dialégom a silnymi emociami protagonistky.

Z analytického hl'adiska je vSetko zobrazené vo virtualnej hre, je to prihovor podvedomia k
uzivatel'ovi. Prostredie, postavy a dokonca rekvizity umiestnené pocas hry st len ¢repinami
davno zabudnutej minulosti. Od prichodu projekcie otca aZ po samotné vyvrcholenie
mdzeme vnimat' mimo obrazovy hlas Breaktimu, ktory ovlada a nati Lory hru neopustit’
a dokon¢it’ jej tlohu. V nasledujicej analyze by som sa chcel zamerat’ na pracu projekeii,

prostredia a samotnych rozpracovanych motivov.

5.3.1 Virtualne projekcie postav

Pri vytvarani projekcii postdv som dbal hlavne na autenticky prednes hercov v spojeni
s neistym spravanim. VSetko to, ¢o vidime a pocujeme, je hra. Umely svet, prepojeny
s l'udskym podvedomim, ddva hlavnej hrdinke neverbalne znaky, ktoré ju maju donutit
k zamysleniu, ¢o sa v skutoCnosti deje. Situdcia okolo akcnej scény je len povrchnym
doplnenim ulohy, ktord spad4 do celku manipulécie hry. Podstatnym fragmentom je vSak
Stylizécia, ktort som zvyraznil najma efektom glitchu. Ide o istu digitalizovani deformaciu
celej postavy v priebehu len niekolkych sekiind. Tento prvok som wvyuzil hlavne
v dramaturgii logiky hry. Pouzity fiktivny autenticky prvok sltzi hlavne pre zlepSenie

orientacie divaka vo virtudlnej hre.
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Virtualna Projekcia postavy Otca je vyrazna vo svojom flegmatickom postoji voci Lory.
Pri vytvérani scén obsahujucich otcove spravanie som sa sustredil na predavanie nepriamych
akcentov urenych pre divakov, ktoré vyobrazuji zbabelost’ a neistotu. UZ pri jeho prvej
reakcii na Lory m6zeme vidiet’ t istt mimiku, ktora sme mali moznost’ vidiet’ v subjektivne;j
predstave. Otcov vyraz je podporeny spominanym glitchom, ktory pridava vacSie napitie
v scéne. Po opdtovnom prichode Lory do virtualnej reality sa otec sprava podozrivo milo
a pozorne. To sa vSak meni po prichode Prizraku. Nasledujuci sled scén poukazuje na malé

aspekty nesmelosti otca, ktoré¢ st findlne zaviSene expresivnym usmiatim, ktoré Lory

naznacuje zmenu v imagindcii otca.

Obrazok 19a,b - Prichod otca vo Virtualnej realite

Dialo6g medzi Lory a otcom som podal ako podstatnu ¢ast filmu, ktora nielen Ze prinasa ideu
stretnutia nebohej osoby vo virtudlnom svete, ale aj odzrkadl'uje potreby emoc¢ne dotknutého
Cloveka, prejavit’ sa. Pri dramaturgii osvetlenia scény sa sustredilo na pozicie motivacii
charakterov v deji. Pri sledovani rozhovoru vidime Lory, ktorej svetlo jasne dopada na celi
tvar, ¢im sa zdoraziiuje jej Cistota. Naproti tomu je otec len kontrastne osvetleny a vidime
len polku tvéare. Aj tento maly naznak dotvéara obrazové vykreslenie situacie. Dolezitym
fragmentom je vSak otcova reakcia na to, ze nemusel byt vzdy redlny. V tomto momente

prichadza predznamenanie vysledného rozuzlenia, ktoré vSak narusi prichod Prizraku.

Obrazok 20a,b - Dramaturgia osvetlenia postav
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Virtualnu projekciu postavy Prizraku je potrebné v prvom rade brat’ ako alter-ego pre
otca, ktorého si vytvorila Lory vo svojom podvedomi. Nie je to ziadny gauner a ziadna realna
postava. Hra podvedomia a softvéru vSak vybrala tito fikciu za podstatni a umiestnila ju
ako bariéru, ktoru je potrebné prekonat’, aby sa hrdinka mohla dostat’ k jadru pravdy. Pri
nemej postave ako je Prizrak som pracoval najmi s jej minimalistickym pohybom tela
a expresivnym dychanim v maske. Stylizacia jeho kostymu predstavuje dotvorenie
atmosféry filmového subzaneru ,,slasheru®, ktory spomina postava Martina v komiksovom
obchode. Prizrak je tak len reflexiou VHS obalu, ktory bol umiestneny v Case, kedy Lory

opustil vlastny otec.

Obrazok 21 - Prizrak ako fikcia Obrdzok 22 - Prizrak na obale VHS

Virtualna projekcia postavy Martina je len pokracovanim vedlajsej B linie, ktord je
zaloZena na citovom vzt'ahu Lory. Hra vklada blizky okruh T'udi, ktori ovplyvnili Loryn
zivot. Vyber Martina do simuldcie ma pdsobit’ voci divakovi v zmysle ,,fun and games®,
ktory vytvara v patetickych chvil’kach pocit uvolnenia. Jeho motivécia pre 'ibostny vzt'ah
s Lory sa prenasa aj do simulécie, kde m6Zeme pozorovat’ jeho prejav v r6znych naznakoch
flirtu. Pre hlavnl postavu je ur¢eny ako empaticky zachranca pri odkryti pravdy. Na vedomie
musime zobrat' fakt, Ze ide stile len o reflektovanie podvedomia, ktoré vsetky osoby

vyobrazuje prostrednictvom Zivotnej skusenosti Lory.

Obrazok 23a,b - Projekcia postavy Martina
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5.3.2 Simulacia prostredia a situacie

Film Breaktime je vyrazny svojou no¢nou atmosférou. Vsetky scény, ktoré mézeme vidiet’
v priebehu deja, st Specifické ponurou nocou. Aj to je jeden z prikladov vyuzivania jednoty
atmosféry ako odraz zasadnej dogmatickej situacie z minulosti malého dievcata. Priestor,
v ktorom otec opustil Lory, je situovany v mieste prazdneho nonstop diskontu. Podvedomie
v symbidze so softvérom hry tak prepojilo podobny priestor a cely dej zasadilo na opustenu

¢erpaciu stanicu, v ktorej sa nachadzaju postavy najblizsie osobe Lory.

Obrazok 24a,b - Simuldcia prostredia cerpacej stanice

Stylizacia nespadd do temnej atmosféry. Naopak pracuje s retro-motivom, ktory sa
odzrkadl'uje uz od expozicie filmu. Motiv ,,retra® som najmé vyuzil v symbolizme vracania
sa spat’ do minulosti. Tak ako sa moderna technologia vyvija vpred, jej dizajn opakuje
arenovuje koncepty starého vzhladu. Tuto ideu som aplikoval na zadklade podobnosti
motivacii hlavnej hrdinky Lory, ktora sa tiez vracia do minulosti a skiima davno zabudnut

skuto¢nost’.

Podobne ako priestor, tak isto aj situacia vo virtudlnom svete je len duplikatom fiktivnej
predstavy Lory. VSetko sa odohrda opidtovne, vo vidcSom rozsahu, s viac viditelnymi
motivaciami a s findlnym rozuzlenim, ktory prinaSa klimax pribehu i naslednu katarziu
v znova objavenej nadeji pre zivot, ktory si hlavna postava vybera v novej technologicke;j

imaginacii.
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5.4 Autorska reflexia funkcie imaginacie v Breaktime

Vyvoj scendra Breaktime trval viac ako tri mesiace. Pozornost’ sa kladla najmi na
vybudovanie jasnych motivacii postav a logickost’ sveta, do ktorého ich vnasam. Blizka
buducnost’ alebo alternativna sti¢asnost’ filmu Breaktime reflexivne poukazuje na stranky
vyvoja modernych technoldgii, ktoré ndm v sucasnosti prinasaju isti vypomoc. Aj napriek
mnohym rozdielnym pohl'adom na prinos technologie v Zivote Cloveka som sa rozhodol
vyobrazit’ Virtudlnu realitu v pozitivnom smere a to ako terapiu prostrednictvom hry. Hra
Breaktime ma jasne stanovené pravidld, ktoré hlavného hrac¢a nenechaju odist’ z hry pocas
dolezitych rozhodnuti. Svet virtualnej reality tak kooperuje s podvedomim Lory, kde jej do
sveta prinaSa blizke osoby zjej zivota. Do virtudlneho sveta prichddza Martin, otec

a tajomny prizrak.

Pocas pisania scendra som sa sustredil na istd manipuldciu podvedomia v spolupraci
s programom hry, ktora Lory déva neustale prekazky z dovodu, aby nakoniec odhalila
pravdu. Najskor nechéva Lory svojvolne odist’ z hry pocas stretnutia s otcom a nasledne pri
stretnuti antagonistu ju nepusti von. Hra reflektuje podvedomie Lory. Vyberd z minulosti
motivy hudby z radia, VHS obalu s prizrakom a samotnej opustenej no¢nej lokacie, v ktorej
sa vSetko odohrava. Pri pisani postdv Martina a otca som bral do ivahy najma ich motivacie
vo VR svete. Vsetko, s ¢im sa Lory stretne v hre, je podvedomie. To, ¢o ma skryté v sebe,
to, ako vidi l'udi, to, ako sa spravaji. Hra postupne upriamuje pozornost’ Lory na spravanie
otca, ktory, namiesto toho aby ju uchranil, civa dozadu a zbabelo sa vyhyba konfliktu. Hra

je neobycajna svojou ulohou, vyhrou je smrt’, ktoré je pravdou pre hlavnu hrdinku.

Zmena scenara nastavala najma pri procese vytvarania storyboardov a technického scenéra.
Kvoli obmedzenému Casu, ktory sme mali stravit’ po€as natd¢ania na scéne, som sa spolo¢ne
so svojim kameramanom snazil vytvorit’ ¢o najjasnejSiu formu rozpravania. Zbytocné
efektné odbocky fyzickych akcii a nejasnych motivacii som odstranil a ststredil sa na to
najviac podstatné ¢iZze myslienku, pointu. Kam sa potrebujeme dostat’ a za akych potrebnych
informécii sa tam potrebujeme dostat’. Pri zaberovani som priSiel k roznym délezitym
zmenam, pri ktorych som si uvedomil pociato¢nu nejasnost’ a zmétok. Napriklad finéle
suboja Lory s Prizrakom malo obsahovat’ obetu Lory, ktora sa vrhla pred jeho zbran
a ochranila otca. Téato sekvencia nebola realizovanéd z dévodu neopodstatnenych motivacii.
Lory sa k findle musela dostat’ do bodu pravdy. Na ziklade zlyhania a opédtovného
postrelenia otca Lory preziva stratu. V tom vSak ale objavuje skuto¢nost’, ktora bola pred

nou skryta prostrednictvom VHS kazety.
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Postava neznameho Prizraku, tak meni svoje charakterové postavenie a zistujeme, kto je
vlastne skutocny antagonista deja. Prostrednictvom zmeny scény a pridanim opédtovného
umrtia otca dostadvam Lory do bodu prehry, ktora jej vSak prinasa pravdu a oslobodenie sa v

zisteni, ze sa nemoze vinit’ za nieco, Co sa nikdy nestalo.

Postprodukciu zasiahla koronakriza a na zéklade zastavenia strihovej sekvencie prisla skora
sebareflexia, ktord mi ukdzala cestu k uvedomeniu nedokonalosti filmu. Tymto by som sa
chcel hlavne zamerat’ na prvotni flashback sekvenciu. Cely film ponechavam v jasnej
Stylizacii a kontrast medzi spomienkou, realitou a virtudlnym svetom sa odliSuje bud’ vo
zvuku alebo spracovani pohybu kamery. Zaciato¢na spomienkova sekvencia vSak dava filmu
negativnu stranku, a to nie zo stranky formalneho spracovania, ale najméd z nedostatku
emdacii zo strany otca a malej Lory. Myslim si v8ak, Ze tento chybajici fragment bol najmi

spdsobeny negativnym vplyvom produkcie na zmeny scén pocas priebehu naticania.

Toto stanovisko uvadzam vzhladom k tomu, Zze scenar obsahuje dané émocie a taktiez aj
technicky scenar premyslal o istom blizSom kontakte medzi otcom a Lory. Nanestastie sa
vSak svojej realizacie nedockal a sekvencia tak ostava informacne plnd, ale emocionéalne
neuplna. Preto, ked’ sa dostdvame do Casti, kedy Lory zist'uje pravdu, divak s fiou nemusi
plnohodnotne citit’ a to vzhl'adom k tomu, ze prvotne neucitil a nepoznal lasku, ktort si
predstavovala Lory vo fiktivnej minulosti. Aj napriek tomu mi je tato skusenost
ponaucenim. Ak ma film vSetky stranky pokryté, netreba zabudat’ na ti I'udsku ato su
emocie. Emoécie hybu s kazdym z nas a vytvaraji ndm vnatorny zazitok a spojenie divaka
s filmovym obrazom.

Vyvoj filmu BREAKTIME bol najvic§im ponaucenim a vyzvou pracovat’ so zZanrom,

dramou, reflektovat’ technologické pokroky sticasnosti a najma do neho vkladat’ svoje skryté

poznatky zo Zivota.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

ZAVER

Serial Black Mirror prezentuje niekol’ko moznosti originalneho spracovania postupu prace
s imaginaciou. Je prikladom toho, ako moéze film uchopit’ kontroverzni tému blizkej
budticnosti a preniest’ ju prostrednictvom technoldgie do prace s filmovou predstavou.
Doraz je kladeny najmi na jeho Struktiru, s ktorou sa podobne pracuje aj pri vystavbe sna.
Autori seridlu vd’aka technologickej rovine rieSia dané predstavy a zasnenia v pritomnom
Case bez roéznych bocnych ¢asovych linii. Prepajaju I'udské vedomie na platformu umele;j

inteligencie.

Pocas pisania prvej teoretickej ¢asti som sa mal moznost’ oboznamit’ sa s réznymi tedriami
o filmovych snoch, pri ktorych som sa postupne naucil ich opodstatnenie. Nazory a pohl'ady
roznych tvorcov mi osobne priniesli vacsi prehl'ad a pomohli k dotvoreniu vlastného nazoru
na potreby zaclenenia sna do rozlicnych pribehov. Na zdklade podrobného nastudovania
literattry a pristupov k tvorbe som nésledne mohol prejst’ k druhej, analytickej Casti prace,
kde som si z vybraného serialu Black Mirror zvolil tri Casti a rozobral ich rozdielny pristup
ponatia imaginécie. Pocas §tiidia a skimania materialu som prisiel na odpovede so zdamerom

na CitateI'nost’ a vlastnosti sna alebo predstavy.

Zaujimavy je najmi postoj tvorcu Charlieho Brookera, ktory v kazdom svojom dieli vytvara
rozdielnu interpreticiu postdv aich wvnutornych taZzob v sulade s prezentovanou
technologiou. Jeho pristup kolaborovania s rezisérmi prindSa rozmanitost’ a pohl'ad na
situédciu z viacerych uhlov. Kazdy jeden diel tak vlastni tl1 istd tému s rozdielnou myslienkou

a spracovanim imagindcie.

Doplnenie praktickej Casti, ktora je autorskou reflexiou praktizovania naStudovanych tém,
mi ponuklo prehl'ad o moZnostiach realizacie filmovych snov a predstav. Svoje poznatky
z analyzy serialu Black Mirror som tématicky vkladal do vlastného diela, pri ktorom som sa
naucil, ako pracovat’ s citlivym, ale zdrovenl naronym nastrojom ako je imaginacia.
Praktizovanie danych naucenych materidlov ma tvorcovsky posunulo na novl Uroven

zamysl'ania sa nad filmovou predstavou, snom.

Vdaka vypracovaniu tejto bakalarskej prace som si uvedomil, aky je sen vo filme dolezity a
ako moZe mat doleZiti dramatickd vlastnost. Vdaka rozSireniu svojich teoretickych
vedomosti v oblasti tejto problematiky sa aj moje praktické sklisenosti v znacnej miere

rozvijali a rozhodne ich viem vyuZzit’ pri tvorbe svojich buducich filmovych projektov.
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