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1. ,,Otazka, ktera té p¥ivedla sem* aneb Uvod

Trinity: ,, Otdzka, ktera nas Zene kupredu. Otdzka, ktera té privedla sem. Znas ji stejné
dobre jako ja.*“ — Neo: ,, Co je to Matrix?
- Matrix (Warner Bros., 2003)*

Neo byl pohanén touhou po odpovédi na vyse citovanou zdhadu. Ctenaie/Stenarku k této
diplomové praci pfivadi jind otazka, kterou zna stejné dobie jako ja, protoze je obsazena
v nazvu: je transmedialni vypravéni modus narace? PoloZzena otazka, obsahujici Henry
Jenkinsem popularizovany pojem transmedialni vypravéni,? je ziroveit hypotézou. K ni se
vaze druha otazka (chcete-li, hypotéze podtizena), ktera souvisi s podtitulem: jak analyticky
uchopit narativ rozprostirajici se napti¢ riznymi médii a platformami? Domnivam se, Ze se
ob¢ otazky vzajemné¢ doplnuji. Teoreticko-polemické zamysleni ohledné potencialné nového,
historicky podminéného souboru norem a konvenci (dle definice Davida Bordwella modu),?
doprovazi navrzeni metodologického pfistupu a pojmologického apardtu umoziujiciho
rozbor. Stim souvisi i posun této prace vice k teorii. Analytické poznatky i rozsahly
ptikladovy rozbor potvrzuje, zpochybiiuje anebo dopliuje teoreticka zjisténi. V teoretické
casti rozebiram fadu dél, zatimco v analytické dochazim k teoretickym poznatkiim. Oboji by

nem¢élo existovat oddélen¢ a doufam, ze mnozstvi prikladi usnadni pochopeni.

I proto jsem se rozhodl vést ve druhé kapitole vyklad induktivné (od obecného ke
konkrétnimu) a ve tfeti deduktivné (od konkrétniho k obecnému, respektive od jednotlivosti
k celku), abych mozna co nejsrozumitelnéji nastinil danou problematiku. Volba induktivniho
vykladu mi navic umozZnila zuzit rozbihajici se badani v oblasti transmedidlniho vypravéni na
vlastni pfedmét zajmu. Jsem si védom novosti zkoumaného fenoménu v odbornych kruzich
(neobeznamenost s definicemi, typologiemi, pojmy ad. mezi §ir$i ¢tendiskou zékladnou) a Site
teoretické konceptualizace (naratologie, kognitivismus, sémiotika, kulturalni studia ad.).
V textu proto z ditvodu snazsiho zorientovani se pouzivdm dvoji zvyraznéni, kdy to tuéné
klade dlraz na to, co je pravé probirano, zatimco fucné s kurzivou do poptedi stavi dilezité

teze i pojmy.

! Matrix [The Matrix] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI.
USA/Australie, 1999.

2 Viz JENKINS, Henry. Transmedia Storytelling. MIT Technology Review [online]. January 15, 2003 [cit. 15.
11. 2015]. Dostupné z: http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/.

3 Viz BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: The University of Wisconsin Press, 1985,
p. 148-310.



http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/

Jako argumentacni opora prvni — teoretické — Casti byla zvolena trilogic Matrix se svymi
cetnymi rozSifenimi (tfi ¢isla komikst, dvé hry, devét animovanych kratkometraznich
snimki). Divodem byla jednak analyticka vytéZenost série téchto dél, kdy mnozi teoretici
a teoreticky demonstrovali fenomén transmediality pravé na Matrixu,* jednak vseobecna
obeznamenost s touto kyberpunkovou® sci-fi. Snazeji budu moci ukazat, v éem se mé pojeti
shoduje s ptedchozimi, v em se odliSuje. Moznosti a limity rozboru transmedialnich
produktd budu testovat na poslednich dvou dilech Star Treku a vétsi ¢asti jejich rozsifeni
(komiksovych prequelech, pfedchazejicich déni, sequelech, pokracujicich v ném, a side-
quelovém spin-offu, odehravajicim se z ¢asti béhem jiného vypravéni a zamétujiciho se na
vedlej$i postavu, plus hry piremostujici oba dily). Uptfednostnéni tohoto transmedidlné
koncipovaného dila pfed jinymi nebylo dano osobnimi preferencemi, byt mezi podminkami

bylo, Ze m¢ opakované recipovani musi bavit a musim mit odstup umoznujici kriticky nahled.

Zabavnost a distance nebyly jedinymi podminkami. Mezi dalsi patfilo, ze (a) dilo bylo jako
transmedialni zamysSleno od uplného zacatku a takto i navrzeno, (b) rozsifeni na jinych
platformach se nesmi omezovat na jedno médium (komiks, hra, kratkometrazni filmy) anebo
na malé mnozstvi, (¢) musi se jednat o pomérné nedavny, a tudiZz analyticky jesté
nevycerpany pocin/korpus — (d) a v navaznosti na teoretické kapitoly bylo hledano obecné
znamé pied kulty pro uzkou skupinu recipientii/recipientek. S jedinci neobeznamenymi ani
s jednim (Matrix, Star Trek), at’ by byl vstupni bod jakykoliv (komiksy, hry, filmy), tato
diplomova prace pocitd v deskriptivnéjSich pasdzich textu a v nazornych piikladech za
pomoci obrazového doprovodu. Pfesto doporucuji neobeznamenym jedincim doplnit si
vzdélani, protoZe nésledujici fadky budou prozrazovat véci ohledné vypravéni a predpokladaji

znalého/znalou ¢tenare/Ctenaiku.

4 Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York
— London: New York University Press, 2006, p. 93-130. Srov. LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling:
Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company. Magisterska diplomova prace. Massachusetts:
2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media Studies of the MIT, p. 40-43. Srov. DENA,
Christy. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across Distinct Media
and Environments. Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University of Sydney.
Australia: University of Sydney, 2009, p. 147-163. Srov. SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in
Television 2.0: Strategies for Developing Television Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace.
Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media Culture Department of Middlebury College, p. 25-26.
Srov. STACKELBERG, Peter von. Creating Transmedia Narratives: The Structure and Design of Stories Told
Across Multiple Media. Magisterskd prace, School of Information Design and Technology. Utica, New York:
State University of New York, 2011, p. 7, 21, 67, 175, 189. Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing
Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace, Faculty of the Graduate School of the
University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 10, 25-26, 32, 42, 79-80, 238, 263, 399-
344. Srov. KAFOURY, Matthew Fisher. Transmedia Cohesion in Motion Picture Advertising. Bakalatrska
diplomova prace. San Antonio, Texas: 2013. Trinity University. Department of Communication, p. 21-22.

5> Srov. THEIN, Karel. Rychlost a slzy. Praha: Prostor, 2002, s. 399-344.



Rozbor se spoléhd na znalost neoformalistického pfistupu, protoze ten je prubézné
uplatiiovan. Dalsi dva vychazeji z erotetické metody (souboru otazek, pokladanych
vypravénim, a odpovédi na n¢, ocekdvanych publikem), pficemz prvni — tzv. monomedialni
— se omezuje na dvojici snimku, zatimco druhy — tzv. transmedidlni — 1 na pfidruzené ,,texty*.
Kapitola s ptikladovou analyzou oteviené a pfiznané pouziva rétoricky zpusob, protoZe jejim
primarnim zamérem neni zanalyzovani Star Treku ze tfi hledisek, nybrz (a) poukazani na
zpusob, jak se u podobnych textii pfemysli a jak se pisi, (b) aby pii srovnani neoformalistické

a transmedialni perspektivy mohly 1épe vyniknout podobnosti, odliSnosti, slabiny a ptednosti.

Snazil jsem se, aby jednotlivé analytické casti byly v rovnovaze, aby nebylo znat, Ze jeden
pristup z prezentovanych tfi upfednostituji. Naopak jsem se pokousel o poukdzani na ne-
dostatky v mnou navrzené metodologii, abych ovéfil, na kolik je relevantni, k jakym
zjisténim vede a jak se tato vztahuji k pfedchozim. Srovnani obou koncepci, neoformalistické
a erotetické (plus mé transmedialni, kterd kombinuje neoformalisticky a eroteticky p¥istup®
a reviduje transmedialni pojmologicky aparat), bylo mozné, protoZze nejsou vzajemné
rozporné. Vychazi z poznatkl ruskych (sovétskych) teoretik 20. let 20. stoleti, kombinuji
kognitivismus s naratologii a za idealni model povazuji klasicky, potazmo popularni film,

jejichz oblibenost spatfuji v odlisnosti od zité skute¢nosti.

Komparace je i zptsob, jakym je tato diplomova prace jako celek vystavéna. Ve druhé
kapitole je vyklad veden induktivng, ve tfeti deduktivné, abych po zproblematizovani
teoretické konceptualizace transmedidlniho vypraveéni pfiSel s vlastnim. Nasledné ve Ctrté
kapitole posuzuji, jak kazdy z piistupt obstoji sam o sob€ i ve vztahu k ostatnim. V samotném
zavéru shrnuji dosavadni zjisténi a zasazuji problematiku do nového rdmce, coZ mé vede

k pfehodnoceni/zptesnéni zavéra hypotéz(y).

Neoformalismus si Zada dosaZeni cilli, coZ v optice diplomovych praci znamené zodpovézeni
hypotéz(y). Erotetické logika si naopak zaklada na otdzkach. Pro kapitolu €. 2 by mohly znit
nasledovné: Co znamena pojem transmedialni vypravéni? Jaké jsou jeho riizné definice
a rozmanité typologie? V ¢em se lisi od jinych medialnich relaci jako adaptace, remediace,
multimedialita anebo intertextualita? K ¢emu dospéli lidé vénujici se transmedialité? Co bylo

v dané oblasti kritizovéano a predstavuje hlavni vyzvu?

6 Katarina Misikova pouzivéa variantu ,.erotematicky* na misto ,eroteticky®, ale ta jednak vychazi z neptesného
prekladu originalu, jednak je zavadéjici, protoze naznaCuje zajem o téma a/nebo sebereflexivnost, nikoliv
erotetiénosti ve smyslu kladeni si otazek a oekavani odpovédi na n&. Srov. MISIKOVA, Katarina. Mysl
a pribéh ve filmové fikci. Praha: Akademie muzickych uméni, 2009, s. 158.



V budoucnu, kdy se badani v oblasti transmediality ustanovi i v evropském kontextu, budou
vSechny tyto véci soucasti ivodu diplomovych praci. Z divodu novosti a rozbihavosti
poznani o transmediadlnim vypravéni se definicim, typologiim, pojmim a vymezenim vuci

jinym medidlnim relacim vénuji v samostatné — nasledujici — kapitole.

Kapitola ¢. 3 odpovida zejména na tyto otdzky, které napomahaji strukturovat jednotlivé
podkapitoly: Jaké hypotézy si recipient/ka konstruuje pfi recipovani vypravéni v nékolika
médiich/na nékolika platformach? Jakym zpiisobem je u transmedidlnich obsahii smérovéana
pozornost k ostatnim médiim? Jak vypada tvorba fabule a syzetu, v ¢em je jina od klasického
narativu? Jak by se dala definovat transmedialni narace? Je modem vypravéni? Pro¢ by za ngj
mohla byt povazovana? Po zodpovézeni ustiedni hypotézy v zavéru teoretické Casti se
Vv nésledujici kapitole ¢. 4 presunu k ptikladové analyze pro zodpovézeni toho, co bylo
nastinéno diive, ale nikoliv v Gplnosti: jak pfi rozboru pojmout transmedidlni naraci a zaroven
se vyvarovat uskali (mnohosti a neuzavienosti textii, neexistence a/nebo nedostatecnosti

metodologie/ptistupu, zapletce piesahujici média ad.)?

Na pocatku byla jedna otazka: Transmedidlni narace jako modus?, respektive je transmedialni
vypravéni modus narace? Piedchozi fadky soubor otdzek znacné rozsifily. Ctenai/ka této
diplomové prace je nyni kuptedu pohanén/a nejenom hlavni a na ni navdzanou hypotézou.

A mozna se i dozvi, co je to Matrix. Pro ziskani odpovédi je tieba udélat...



2. Domaci ukol anebo ,,Nouzové vysilani*

Badani v oblasti transmedialniho vypravéni se rozviji posledni vice nez dekadu. Tato kapitola
je tak uvodem do problematiky. Pi vykladu budu z divodu snazSiho porozuméni postupovat
induktivné. Nejprve uréim, co transmedialni vypravéni je, abych poté shrnul nékteré z definic
a typologii. Jelikoz stale dochazi k omylim a zaménam, budu se v€novat 1 odliSeni riznych
medialnich relaci (adaptace, remediace, multimedialita, intertextualita). Nasledn¢ vyhodnotim

dosavadni poznani a shrnu kritiku Davida Bordwella a reakci Henryho Jenkinse na ni.

Pro snazs$i pochopeni pojmt a piedstavenych teoretickych konceptii byla pro demonstraci
zvolena fransiza’ Matrix. Dilo (nejenom) sourozencti Wachowskych je piikladem trans-
medialniho vyprévéni a jako takové bylo rozebirdno v odbornych pojednsnich. Z divodu lepsi
orientace Vv textu budu nékteré pasaze zvyraznovat, coz ma dvoji opodstatnéni: jednak
usnadnuji vedeni pozornosti v ptipad¢é toho, o ¢em je pravé pojednavano (zvyraznéni bez
kurzivy), jednak ptedjimam dilezité teze a pojmy (zvyraznéni s kurzivou), které poslouzi

jako zaklad mého badatelského zajmu.

vewr e

Tagline k prvnimu Matrixu (1999) znél: ,,Co je to Matrix?“ Mnohem dulezitéjsi je otazka, co
vSechno anebo kde vSude Matrix je. Filmovi divaci by mohli fict, ze jde o trilogii, jejiz prvni
dil byl uveden na sklonku tisicileti a dvé pokracovani s pilro¢nim rozestupem o Ctyfi roky
pozdé&ji. Hraci by mohli ptidat videohru Enter the Matrix (2003) odehravajici se paralelné
s Matrix Reloaded, ale déni je nahlizeno zhlediska ve filmech vedlejSich postav
Niobe/Ghosta. Fanousci animace by zminili Animatrix (2003). Z nich nékteré funguji jako
prequel k prvnimu filmu (Druhd renesance, Detektivni pribéh), jiné premostuji déni mezi
,jednic¢kou” a ,.dvojkou” (Posledni let Osirise, Détsky piibéh).2 Ctenafi komikst by namitali,
ze flashback z Druhé renesance se pod nazvem Bits and Pieces objevil poprvé v prvnim
kniznim vydani komiksti. A do toho by opét vstoupili hraci s ptipominkou, Ze s Revolutions

nic neskongilo, protoze bylo mozné se pfipojit do Matrix Online.’

7, Tvorba kulturnich produkti ze zdrojii intelektudlniho vlastnictvi, které je sdilené napti¢ rlznymi strankami
produkce. JOHNSON, Derek. Media Franchising [...]. New York: New York University Press, 2013, p. 1-27.
8 Detektivni pribéh [Animatrix: A Detective Story] [film — DVD ]. Rezie Sini¢iro WATANABE. USA, 2003.
Détsky pribéh [Animatrix: The Kid’s Story] [film — DVD]. Rezie Sini¢iro WATANABE. USA, 2003. Posledni
let Osirise [Animatrix: The Final Flight of the Osiris] [film — DVD]. ReZie Andrew R. JONES. USA, 2003.
Druha renesance — 1. a 2. ¢ast [Animatrix: The Second Renaissance Part 1 and 2] [film — DVD]. Rezie Mahiro
MAEDA. USA, 2003.

® Matrix Online [Matrix Online] [hra - PC]. USA, Monolith Productions (vyvojafi), Sega, Warner Bros.
Interactive Intertainment (vydavatel), 2005.



Thadeus: ,.Zion. Musime je varovat. [...] Musime jim predat informace.” — Pilot:
»Zblaznil ses? Ted nemiizeme vysilat.* — Thadeus: ,,Musime.* - Jue: ,,Pujdu tam.*
- Animatrix: Posledni let Osirise (Warner Bros., 2003)*°

Ghost: ,,Prohlédli jsme tu postu. - Niobe: ,,Je schrdanka poradd cistd? [...] Thadeus byl
muyj pritel. Znala jsem ho. Schranku nikdy nepouzil. Neveril jim. To, co v té schrance
Jje, stalo Thadea a jeho posadku zZivot. Mam pocit, zZe kdyz to neziskame, bude nds to
stat mnohem vic. [...]* - Thadeus [ze zdznamu]: ,,[...] Udajiim jsme nevérili, dokud
jsme se neocitli primo mezi nimi. Armdda. Jejich armdada. Je obrovskd. S tak velkou
jsme nikdy nebojovali. Prondsleduji nds a jsme kriticky poSkozeni. Pokusime se
o nouzove vysilani do Matrixu. Pak miizeme jen doufat, zZe se disk dostane do Sionu.*

- Enter the Matrix (Warner Bros., 2003)*!

Niobe: ,,Termozdaznamy potvrzuji posledni vysilani Osirise. Stroje kopou. Prokopdvaji
se zZ povrchu dolii do Sionu. “ [...] — Velitel lodi ¢. 1: ,,Co data z Osirise?
- Matrix Reloaded (Warner Bros., 2003).

Matrix, uvozeny zelenym kodem, je rozprostien napii¢ nékolika médii. Zodpovédél jsem, co
viechno (resp. kde vsude) Matrix je. Cim ale je? Spolu s teoretikem médii Henrym
Jenkinsem lze napsat, ze ,, Matrix je zabava pro vek medialni konvergence“, jelikoz ,,do sebe
zaclenuje mnoho textii pro vytvoreni vypraveni tak velkého, Ze bude nepostihnutelné v jednom
médiu“.*®* Matrix neni pouze filmova trilogie, ale fransiza, s kterou se lze seznamit na jedné
platformé, ktera nas muize dovést k dal§im. Posledni let Osirise se odehrava po Matrixu:
sledujeme posadku, kterd pfed svym zni¢enim stihne podat zpravu, ze Stroje se prokopavaji
do posledniho lidského utocisté Sion. Enter the Matrix na animovany kratkometrazni pocin
pfimo navazuje, kdyz ma hra¢ za Niobe/Ghosta ziskat zpravu z poSty. Kapitan lodi Osiris
Thadeus se pied svou smrti stihl spojit s Niobe, kapitankou lodi Logos. Jedna z prvnich scén

Matrix Reloaded je setkani kapitant, na kterém Niobe informuje o obsahu hlaseni.

10 Animatrix: Posledni let Osirise [Animatrix: The Final Flight of the Osiris] [film — DVD]. Rezie Andrew R.
JONES. USA, 2003.

11 Enter the Matrix [Enter the Matrix] [hra - PC]. USA, Shiny Entertainment (vyvojaii), Atari (vydavatel), WB
Interactive, Bandai (distributofi), 2003.

12 Matrix Reloaded [The Matrix Reloaded] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.

13 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York — London: New York
University Press, 2006, p. 95.
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Jednotlivé Casti tvofi navzdjem na sebe navazujici celek, a to i piesto, ze kazda je dostupna
V jiném médiu. Podobné to bylo s postavou Kida, ktera byla prvné piedstavena v povidce
Animatrixu Détsky pribeh.** Neo a Kid k ni odkazuji ve svém dialogu v Matrix Reloaded. Kid
tika: ,.Je to osud. Ty jsi ten ditvod, proc¢ jsem tu, Neo,“ na coz mu ten odpovi: ., Rikal Jsem ti,
nasel jsi mé, ne ja tebe. Ty ses zachrdnil. “*® Kid sehraje dtlleZitou roli v Matrix Revolutions,*®
kdyz zdrzi Stroje, a to za pomoci mecha obleku, ktery prvné vidime v Druhé renesanci.*’ V té
jsou nastinény motivace pro rozhodnuti Deus Ex Machina, s kterou Neo v zavéru Revolutions
vyjednava o zachrané¢ Sionu. K docenéni i pochopeni piibéhu odvypravéného v nekolika

médiich je tieba si udélat domaci ukol, jak pise Henry Jenkins.'8
2. 1.,,Codata z Osirise“ aneb Transmedialni vypravéni a jeho typologie

Vypravéni jednoho piib&hu napii¢ nékolik médii mé réizna pojmenovani.!® Viechna oznadeni
maji spolecné, ze jde o ptibehy tak rozsahlé, ze nemohou byt obsazeny na jedné platformé,
a tak jsou rozprostfeny do co nejvétsiho poctu médii. Podminkou je, Ze kaZda cast prindsi do
pFibéhu néco nového, kontinuity je dosazeno zahrnutim riznych odbocek na jinych

platformach a dualezité je posileni riznych forem participace a interakce mezi konzumenty.

V této praci budu pouzivat pojem transmedialni vypravéni, byt’ v mirné modifikované podobé
jako transmedialni narace.?® Oznadeni transmedidlni vyprdvéni je nejznaméjsi, protoze ho
popularizoval Henry Jenkins, jehoz definice zni: ,,[...] integralni prvky fikce jsou
systematicky roztrousSeny do ruznych kanalii s cilem vytvoreni jednotného a koordinovaného
zabavného zazitku. [Pribeh] se odviji na nékolika medidlnich platformach, kdy kazdy novy text

predstavuje rozlicny a cenny piinos k celku.«?!

Y Animatrix: Détsky pribéh [Animatrix: The Kid’s Story] [film — DVD]. Rezie Sini¢iro6 WATANABE. USA,
2003.

15 Matrix Reloaded [The Matrix Reloaded] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.

16 Matrix Revolutions [The Matrix Revolutions] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.

' Animatrix: Druhd renesance — 1. ¢cast [Animatrix: The Second Renaissance Part 1] [film
— DVD]. Rezie Mahiro MAEDA. USA, 2003. Animatrix: Druhd renesance — 2. ¢dst [Animatrix: The Second
Renaissance Part 2] [film — DVD]. Rezie Mahiro MAEDA. USA, 2003.

18 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York — London: New York
University Press, 2006, p. 94.

1 Napf. synergic storytelling, cross-sited narratives, cross-media storytelling, media mix, transmedia
storytelling.

2 Definice bude obsazena v nasledujici kapitole. V této mi jde o shrnuti dosavadniho poznani.

2L JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York — London: New York
University Press, 2006, p. 95-96.
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Vymezuje 1 idealni formu, kterd podle n&j ,,vypada tak, Ze kazdé médium deéla, co umi nejlépe
— pribéh je predstaven ve filmu, rozsiren v televizi, romdanech a komiksech, svet miize byt
prozkouman v hrach ¢i zazit v zabavnich parcich na atrakcich. Kazda cast fransizy musi byt
samostatna, aby nebylo treba vidét film pro vychutnani si hry a vice versa. Kazdy dany

produkt predstavuje vstupni bod do fransizy jako celku. “%?

Z pocatku teoreticky koncept vstoupil do filmatské praxe, kdyz s vlastni definici trans-
medialniho vypravéni piislo roku 2010 Sdruzeni americkych producentt (Producer’s Guild of
America): ,, Transmedidalni narativni projekt ¢i fransiza se musi sestdvat ze tii (Ci vice)
vypravecskych linii existujicich ve stejném fikénim universu na jakékoliv z nasledujicich
platforem: film, televize, kratky film, rozhlas, tisk, komiks, animace, mobilni telefon, zvlastni
udalosti, DVD/Blu-ray/CD-ROM, reklamy a marketingové uvedeni na trh a nové technologie,
které mohou, ale nemusi jesté existovat. Tyto narativni extenze NEJSOU znovu-uZitim
stejného materidalu vyrazeného z jedné platformy ¢i uzitého v jinych. “%

PGA dale vymezuje, za jakych podminek je ¢loveék uveden vV titulcich jako transmedialni
producent.?* Pozastavim se chvili nad prvni vétou, ktera uréuje, kolik vypravéeskych linii
musi transmedialni vypravéni obsahovat. Pocdtek nebo Muz z oceli jsou blockbustery
s komiksovym prequelem.?® Znamena to, e nejde o transmedialni vypravéni, kdyz ptibéhy
jsou jen dva? Ndvrat prvniho Avengera ma komiksovy prequel a televizni spin-off sequel
Agenti S.H.1.E.L.D.u.?® Oproti ptedchozim doslo k obohaceni o dalsi linii. Definice je splnéna.
Transmedialnimi vypravénimi jsou vSak vSechny ptiklady. Vzdy jde o jeden pfibéh v nékolika

médiich. Definice se ukazala jako problematicka, protoze neurcuje pocet platforem.

22 JENKINS, Henry. Convergence Culture [...]. New York — London: New York University Press, 2006, p. 96.
2 Code of Credits — New Media: Transmedia. Producers Guild of America [online]. [citovano 1. 2. 2015].
Dostupné z: http://www.producersquild.org/?page=coc_nm#transmedia.

2 PGA uvadi, Ze jako producent transmédii miize byt uveden ten/ta, kdo je zodpovédny/a za: , podstatnou cdst
projektu jako planovani, vyvoj, produkci a/ci udrZeni narativni kontinuity [...] a vytvoreni puvodnich pribehii
pro nové platformy.“ Code of Credits — New Media: Transmedia. Producers Guild of America [online].
[citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z: http://www.producersguild.org/?page=coc_nm#transmedia.

%5 Viz Muz z oceli [Man of Steel] [film — kino, BD]. ReZie Zack SNYDER. USA/Kanada/Velk4 Britanie, 2013.
GATES, Sterling, GYOER, David S., JOHNS, Geoff. Man of Steel: The Prequel. New York: DC Comics, 2013.
Pocatek [Inception] [film — kino, TV, DVD, BD]. Rezie Christopher NOLAN. USA/Velka Britanie, 2010.
Inception: The Cobol Job [Inception: Motion Comics] [film - BD]. Rezie Ian KIRBY. USA, 2010.

% Agenti SHIELD [Agents of S.H.ILE.L.D] [serial - TV]. USA, ABC, 2013. [...] Ndvrat prvniho Avengera
[Captain America: The Winter Soldier] [film — kino, BD]. Rezie Anthony RUSSO, Joe RUSSO. USA, 2014.
LEE, Stan, BRUBAKER, Ed, MILLAR, Mark — DAVID, Peter. [...] The Winter Soldier Prelude. USA: Marvel,
2014,
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Kolektiv autort ve Storytelling Across Worlds ma k definici Sdruzeni americkych producentt
taktéz vytky. Navrhuje jako pravy transmedialni narativ vnimat ten, ktery pouziva alesponi

dvé rizné platformy pro odvypravéni prib&hu.?’

Producent Nuno Bernardo v knize The Producer’s Guide to Transmedia navrhuje vlastni
vymezeni: ,, [Transmedialni vypraveni] zahrnuje vytvoreni obsahu, ktery zapojuje divaky, jez
uzivaji ruzné techniky prostupujici jejich Zivoty. Transmedialni produkce pro dosazeni tohoto
zapojeni vytvori vypraveni napric nekolik medialnich forem, aby méli (divaci) ruzné vstupni
body do pribéhu. Tyto vstupni body jsou mista, kde diviaci mohou mit piistup k obsahu,
pricemz kaZdy vstupni bod poskytuje vlastni unikdtni pohled na celkovy piibéh. “*® Citované
pojeti je velmi Siroké, a proto Bernardo prichazi s negativnim vymezenim. Transmedialni

vypravéni se lisi od rozsifeni znacky, obsahu pro web (véetné webizod) a tvorby svéti.?®

Naopak Andrea Phillipsova v publikaci 4 Creator’s Guide to Transmedia Storytelling
navrhuje transmédia vnimat jako dva procesy, jejichz vysledkem je fragmentace: bud’ se
jeden ptibéh rozcleni do nckolika médii (prvni proces), nebo se zacne jednim piibéhem
a pridavaji se dalsi (druhy proces). Jako podminku urcuje tfi nezbytna kritéria: 1.) uziti
n&kolika médii, 2.) sjednoceny piibéh &i zazitek, 3.) vyvarovani se redundance. 3

Na nasledujicich tadcich se budu piiklanét k pojeti teoretika Henryho Jenkinse, potazmo budu
vychazet z tezi praktiki, nikoliv z definice Sdruzeni americkych producentd. Kritériem pro
rozpozndni transmedidlniho vyprdavéni je pro mé piitomnost vzdjemné provazanych obsahii

V nékolika médiich (na nékolika platformdch), ne pocet linii.

27 DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington: Focal
Press, 2013, p. 4.

22 BERNARDO, Nuno. The Producer’s Guide to Transmedia: How to Develop, Fund, Produce and Distribute
Compelling Stories Across Multiple Platforms. London: beActive books, 2011, p. 3.

2 Srov. BERNARDO, Nuno. The Producer’s Guide to Transmedia: How to Develop, Fund, Produce and
Distribute Compelling Stories Across Multiple Platforms. 1st Issue. London: beActive books, 2011, p. 3-5.

%0 Pro jeji rozliseni je dlezitd neshoda mezi tzv. West Coast a tzv. East Coast. Prvni (West Coast) jsou
hollywoodska transmédia: spousta médii (filmy, videohry), jez maji provazané piib&hy, a kazda cast muze byt
konzumovana samostatn¢ bez pocitu ochuzeni. Druha (East Coast) pojimaji transmédia jako interaktivnéjsi, vice
orientovana na web. I proto se piekryva s tradici nezavislého filmu, divadla a interaktivniho uméni — a s piibéhy
tak provazanymi, ze bez dohledani mnohym unikne, co se déje. Phillipsové dichotomické rozdéleni na West
Coast a East Coast pusobi efektné, ale neni efektivni, protoze se dopousti velkého zjednoduseni. Fransiza Matrix
by spadala jak pod West Coast, protoze je hollywoodska a uziva mnoho médii, tak pod East Coast, protoze pii
oddéleni piibéht v riznych medidlnich platformach dojde na strané recipienta ke zmateni a u dila
k nesoudrznosti. Viz PHILLIPS, Andrea. 4 Creator’s Guide to Transmedia Storytelling: How to Captive and
Engage Audiences Across Multiple Platforms. United States: McGraw-Hill, 2012, p. 13-14.
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Podobné uvazoval producent Matrixu Joel Silver: ,Larry [Wachowski, rezisér a scenarista
— Vv soucasnosti Lana] si sednul se svym zlutym poznamkovym blokem a nakreslil schéma, jak
by to vypadalo, kdybychom méli tyto filmy, videohry a animované pribéhy a vsechny by spolu
néjak interagovaly.*** Henry Jenkins ovsem Matrix kvili mife interagovani hodnoti jako
pozoruhodny experiment, ktery selhal. Kratce predtim ale tvrdi, Ze neexistuji (dobra) esteticka
kritéria pro transmedialni dilo, pfi¢emz jeho nazor vychazi z toho, ze fransiza sourozencl

Wachowskych neodpovidd jim navrhované idealni formé. 32

Jednotlivé vstupni body Matrixu stézi obstoji samostatné a spoléhaji se na znalost trans-
medidlnich extenzi. Transmedidlnimi extenzemi myslim jakékoliv rozSifeni vypravéni, které
je na jiné platformélV jiném médiu. Slovo extenze obsahuje piedpoklad, ze mezi texty
existuje hierarchie, pfestoze by si mély byt rovny. Navzdory zavadéjicimu vyznéni budu

S pojmem pracovat, protoze je zavedeny, ale budu k textiim pfistupovat jako k rovnocennym.

Otazka (ne)samostatnosti transmedialnich extenzi a jejich nadfazenosti anebo podtizenosti se
stala pfedmétem polemiky mezi n€kolika teoretiky. Jmenovité Henry Jenkinsem, Geoffrey
Longem, Christy Denou a Aaronem Smithem. Podle Jenkinse dovede kazda fungovat jako
samostatny vstupni bod bez potfeby znat dalsi.®® Hra¢/ka Enter the Matrix K ziskani zasilky
nepotiebuje vidét Posledni let Osirise ani Matrix Reloaded, aby docenil/a protinani a mijeni
cest Niobe a Ghosta stémi Neovymi. Christy Dena naopak zastava nazor, Ze nezavislé
medidlni formy neobstoji samy o sob& vic nez jedna z kontextu knihy vytrzena kapitola.3*
Pokud po dohrani Enter the Matrix nezhlédnete Matrix Revolutions, bude vas zazitek
ochuzen, protoze hra konc¢i anti-klimaticky havarii lodi Niobe a Ghosta. Nechava piitom
spoustu narativnich linii neuzavienych, jako je neodvraceni hrozby zniceni Sidonu Stroji ¢i to,

jakou ulohu sehraje Niobe anebo Ghost pfi pomoci Neovi.

81 Viz Making Final Flight of the Osiris. [Making Final Flight of the Osiris] [film — DVD]. USA, 2013. Tato
strategie se zamlouvala i Mike Saksové, viceprezidentce pro marketing u WarnerBros., ktera fekla, ze ,,Matrix je
opravdovou synergii WarnerBros. Vsechny divize budou z tohoto viastnictvi tezit.* V nepfimé reakci na to kritik
ze Salon Ivan Askwith piSe o synergickém vypravéni, které ale - stejné jako Mike Antonucci - povazuje spise
za ,,chytry marketing® nez ,,chytré vypravéni. Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and
New Media Collide. New York — London: New York University Press, 2006, p. 101.

32 Pro idealni formu plati, Ze kazdé médium dél4, co umi nejlépe, ¢asti musi byt samostatné a kazdy produkt
predstavuje vstupni bod. Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New
York — London: New York University Press, 2006, p. 96.

33 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York — London: New York
University Press, 2006, p. 96.

34 Srov. DENA, Christy. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across
Distinct Media and Environments. Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University
of Sydney. Australia: University of Sydney, 2009, p. 147-163.
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Shoduje se s ni Aaron Smith, a to pfedev§im na pfedpokladu, Ze kazda ¢ast transmedialniho
vypravéni by méla byt navrzena jako kanonickd.®® Se syntetizujicim piistupem piisel
Geoffrey Long, ktery dochazi k zavéru, Ze extenze miiZze obstat samostatné, ale ne vzdy tomu
tak musi byt.>® Na Matrix je mozné se divat i bez piecteni komiksu Bits and Pieces ¢&i
zhlédnuti obou c¢asti Druhé renesance z Animatrixu. Obeznamenost s druhou jmenovanou

extenzi u Matrix Revolutions je ov§em nezbytna.

Proto svou typologii navrhuje odvisle od toho, jak a na kdy se uvedeni planovalo. Ptichazi
s tiemi Cisté deskriptivnimi a neevaluativnimi typy: tvrdy (hard), mékky (soft) a tuhy
(chewy).®” Tvrdy odpovida Jenkinsové vnimani, kdy je transmedialni narativ takto navrzen od
samotného zacatku a vstupni body jsou si rovny a obstoji i nezavisle na sob&. Long zde uvadi
fransizu Empire od Orsona Scotta Carda ¢&i videohru Final Fantasy X111.%8 Jako tvrdy typ byly
pojaty ¢asti Animatrixu anebo hra Enter the Matrix, protoze byly pfipravovany a realizovany

spolu s filmovymi pokrac¢ovanimi.

% SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 35.

% Dena podobné jako Long piispéla vlastni typologii, kterou zaklad4d na ¢lenéni televiznich narativii (série,
serial, flexi-narativ). Vychazi pfitom z tv studies a dochazi k zavéru, ze v ptipadé televize je Longlv pfistup
problematicky. Typologie Christy Deny vztahuje se primarné k televiznimu médiu, a proto ji — na rozdil od
Longovy - nebudu piejimat. Cini tak ale jini, a tak ji pro plnost uvadim alespoit v poznamce pod ¢arou: Série
ma uzaviené epizody se spoleénym fikénim svétem, serial pracuje s vypravénim na pokraovani a epizody
zustavaji oteviené, flexinarativ oboji kombinuje. Pfi aplikovani na transmedialni dila dochazi ke &tyfem
modeltim (heteromedialni série, heteromedialni serial, heteromedialni flexinarativ, heteromedialni EventRealm).
Heteromedialni série ma své dil¢i ¢asti uzaviené, ale tyto jsou soucasti vétsiho celku a alespont jedna je
zprostiedkovana na jiné medidlni platformé. Abstraktni popis snad vyjasni konkrétni ptiklad: 24: The Game se
odehrava mezi dvéma sezonami serialu 24, ale ma vlastni piibéh. Heteromedialni serial musi taktéz spliiovat
podminku, Ze minimalné jedna ¢ast musi pfisluset jinému médiu, ale od heteromedidlni série se 1isi tim, ze
piibéhy nejsou uzaviené. V tomto ptipadé mulize byt spot pred¢asné ukonen a navadét divaka k tomu, aby
zbytek zhlédl na siti. Heteromedialni flexinarativ ma piib¢h jednak z ¢asti otevieny, jednak z ¢asti uzavieny,
jako tomu je v ptipadé Matrixu. V Druhé renesanci se dozvime, Ze se Stroje snazily opakované vyjednavat
S lidmi, ale neuspés$né. Pii sledovani Matrix Revolutions tuto informaci shledame uzite¢nou pro porozuméni
rozhodnuti Strojt, za kterymi dojde Neo s nabidkou. V obou piipadech ale znalost druhého neni nutné nezbytna.
Heteromedidlni EventRealm ¢itd pouze jednu Cast (entitu), ktera je ale slozena z mnoha dil¢ich, roztrousenych
do riznych médii. Pfikladem mohou byt hry na alternativni realitu, tzv. Alternate Reality Games (ARG), béhem
jejichZ prubéhu jsou informace distribuovany postupné a skrze riizna média. Viz DENA, Christy. Transmedia
Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across Distinct Media and Environments.
Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University of Sydney. Australia: University
of Sydney, 2009, p. 99-104.

37 LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 20-21.

38 LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 20.
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Mekky naopak ,,zastupuje ty transmedidlni narativy, které se jimi staly az po uspéchu
originalniho medialniho obsahu. Nejcastéjsi je to u sequeld ¢i spin-offit (pfibéhti vedlejsich
postav), jako je tomu u videohry Final Fantasy VII: Dirge of Cerebus ¢i osmé komiksové
sérii Buffy, premozitelky upiri.® Obdobné komeréni uspéch a status kultu Matrixu byl
pricinou vzniku extenzi. Matrixovské piiklady jsou ale problematické, protoze u tvrdého typu
by se za pocateni bod musela povazovat az pokracovani, u mékkého typu je naopak prvni
¢ast brana v potaz. Komplikaci ale fesi sam Long, kdyz uznava, ze lep$imi terminy nez tvrdy
a m&kky by byly a priori a a posteriori.** Dodava, e by nebylo mozné piijit s dalsim typem

piedstavujicim kombinaci ptfedchozich dvou.

Tteti, tzv. tuhy typ, je takovy, kdy byly realizovany vzajemné provazané extenze, ale az po
tispéchu plivodniho dila, které nebylo z pocatku zamysleno jako transmedialni. ** K rozsifeni
doslo a posteriori (m&kky typ), ale bylo navrzeno jako a priori (tuhy typ). Pravé zde spada
Matrix jakozto transmedialni franSiza. Na zakladé rozliSeni lze tvrdit, Ze zatimco Matrix
(samostatny) je piikladem klasického hollywoodského vypravéni, Reloaded a Revolutions
jsou se svymi od pocéatku planovanymi extenzemi transmedialnim vypravénim. Je rozdil mezi
franSizou, kterd je jako celek transmedidlni, a jednotlivymi castmi, které nemusi byt

transmedialné odvypravény.

K Longové koncepcei je mozné mit né€kolik ndmitek. Pfi navrhovani typl uvazuje v roviné
teoretické, kdyz je pro néj primarni divakova/divadéiny piedstava vztahu &4sti mezi sebou.*?
Jeho néhled je v rozporu s praxi, protoze v ramci ni je dilo povazovano za oficialni, zatimco

sekundarni komponenty za apokryfni (tj. do kdnonu nenalezejici).*®

39 LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 20.

40 LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 20-21.

4l LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 21.

42 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 24-40.

4 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 35-36.
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V kritice je mozné pokradovat: uvést trojici argumentii souvisejici s pristupem k divakovi,*
poukazat na nesoudrznost a rozpornost textii vlivem jejich vzniku,* vnimat extenze jako
pouhé propagace.®® Jinymi slovy, kritizovat na Longové typologii to, co Aaron Smith.
Rozliseni transmedidalnich narativii podle vzniku jejich extenzi je ovSem velmi efektivni,
protoZe preklenuje jejich rozdilné chapani. Zahrnuta je Jenkinsem preferovana sobéstacnost
extenzi I Smithovo a Denino volani po jejich kanoni¢nosti. Z vyse uvedeného divodu se

k typologii budu ptiklanét. Budu ale mit stale na paméti Smithovu pfipominku, ze dilezité;si

nez (ne)kanoni¢nost textu je typ narativnich informaci, které jsou recipientovi adresoviny.*’
2. 2.,Musime jim piedat informace* aneb Transmediace vs. adaptace

Objasnil jsem, co se mini transmedialnim vypravénim i jak rizné lze tento termin definovat
z hlediska teoretického i praktického. Nez pfistoupim ke shrnuti a kritickému vyhodnoceni
casti dosavadniho poznani, je na misté uvést na pravou miru rozdil mezi adaptaci a trans-
mediaci. Rozdil budu demonstrovat na sérii snimka s Harry Potterem. Jsou adaptaci (pie-
vypravénim piibéhu v jiném nez pivodnim médiu), nebo transmediaci (jednim piibéhem
v n&kolika médiich)? Odpovéd by se mohla zdat jednoducha.*® Jsou adaptaci, protoze i pres
odchyleni se od knizni ptedlohy (vypusténi pasazi a vedlejSich zapletek, obména nékterych

dé€ji a motivaci postav) jsou filmové verze jinak velmi vérné sedmidilné sérii romand.

4 K sekundarnim textim je pfistupovano jako k nekanonickym, aby se b&zny divék necitil povinovan je
dohledavat jenom proto, aby drzel krok s oblibenym potfadem. Viz SMITH, Aaron Michael. Transmedia
Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television Narratives Across Media Platforms.
Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media Culture Department of Middlebury
College, p. 56.

4 Extenze jsou napsany tfeti stranou, coz vede K nesoudrZnosti a rozporim. Viz SMITH, Aaron Michael.
Transmedia Storytelling in Television 2.0 [...]. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film
and Media Culture Department of Middlebury College, p. 35-36.

46 Stavka scendristil, uskute¢néna v letech 2007 — 2008, méla upozornit, e studia povazovala dodateny obsah
za soucast propagace, a tak za né scenaristy adekvatné neodmeénovala. Nejznaméjsim piipadem byva kauza
kolem kultovniho sci-fi serialu Battlestar Galactica. NBC Universal pozadalo o scénafe k webizodam (kratkym
epizodam na pokracovani a dostupnym na internetovych strankach), ale scenaristé za svou praci nebyli nijak
zvlast honorovani. Transmedialni obsahy byly financovany z rozpoc¢tu na propagaci a nebyly vnimany jako
soucast kreativniho procesu, za ktery by scenaristé méli dostat zaplaceno. Viz SMITH, Aaron Michael.
Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television Narratives Across Media
Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media Culture Department of
Middlebury College, p. 35.

47 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 36.

8 Pouzit zde jako piiklad fran$izu Matrix, na které by byly demonstrovany jednotlivé pojmy a koncepty, by
nebylo vhodné. (Neni sporu, Ze je transmedialnim vypravénim.) Harry Potter byl zvolen jednak proto, Ze je
pfedmétem sporu i v odbornych publikacich; jednak proto, ze je vSeobecné znamy, a tudiz srozumitelny velkému
poctu ctenail; jednak proto, ze se k této problematice navratim ve 3. kapitole pii feSeni otazky transmediality
winteraktivnich® paratexti, které jsou jako bonus na DVD.
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O tom, jestli jsou piib¢hy o kouzelnikovi se znakem blesku na Cele spiSe adaptaci, nebo uz
transmediaci, vedou diskuze i odbornici zabyvajici se touto problematikou: ,, Harry Potter byl
jednim z pripadu, kdy jsme méli interni diskuzi, protoze kdyz jsme premysleli o trans-
medidlnich fransSizach, z brain-stormingu ndam vzeslo spoustu titulti — a jednim z nich byl
Harry Potter. Poté behem nasi diskuze jsme se nad tim zastavili a rekli si, Ze jde o pouhou
adaptaci. Jiné médium nez zdrojovy material, ale nic nepridava K pribéhu ¢i ho nijak vyrazné

nepretvadii, alespon nikoliv vyrazné vic, nez jiné adaptace nardzejici na limity predlohy. “°

rrrrrrr

ustfedni postavy. Jsou i dalsi, v nichZ je mozné hrat famfrpal, ale ani ty se nedaji povazovat za
znak transmediality. Jsou pouhym rozsitenim znacky, ,, validni marketingovou strategii, kterd

Jje ale vzdalend nejlepsimu uziti potencidalu transmedidlniho vypraveni >

Teoretik Aaron Smith tvrdi, ze filmy s Harrym Potterem jsou adaptacemi, protoze maji pouze
reinterpretované a pozménéné vypraveéni, postavy a dialogy, ale tyto jsou jinak stejné jako
v knize. Na zakladé (ne)obohaceni vychoziho piibéhu a/¢i svéta rozliSuje mezi vypravénim
a brandingem. Zatimco transmedidlni vyprdavéni rozsituje piibéh a obohacuje fikeni
universum, transmedidlni branding nic nepiidava, obsahuje pouze jiz dobie znamy
(nadbyte¢ny) obsah Vv jiném médiu a mé ryze propaga¢ni ucel.>! VztaZeno k nagemu piipadu,
¢erné bryle z Matrixu nic K vypravéni nepfidavaji, zato ostatni jiz nékolikrat jmenované
extenze (komiksy, hra) ano. Smithovo déleni budu piejimat, protoZe je uZiteéné pro
diferenci mezi narativem a propagaci znacky (ackoliv prvni mize byt ze strany tvirci
motivovano vidinou zisku). Teoreticka a prakticka Christy Dena s oddé€lenim adaptace od
transmedialniho vypravéni nesouhlasi. Napada vychozi argument redundance, kdy jsou
transmedidlni extenze rozpoznavany podle piinosnosti k celku. Pokud takové nejsou, nelze je
za extenze povazovat. Stejné plati i pro adaptace. >> Pouze zopakuji ptib&h a ni¢im hodnotnym

nepiispéji.

49 DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington: Focal
Press, 2013, p. 105.

%0 DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington: Focal
Press, 2013, p. 191.

51 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 24.

52 Srov. DENA, Christy. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across
Distinct Media and Environments. Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University
of Sydney. Australia: University of Sydney, 2009, p. 147-162.
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Namita, Ze termin , adaptace popisuje strukturni rozdil mezi riznymi medidlnimi
platformami, zatimco redundance popisuje funkci obsahu Vv riznych medidalnich
platformach > Adaptaci vnima jako proces vyzadujici interpretovani a vytvofeni nééeho
nového. Jeji zavéry jsou piesné v linii toho, k ¢emu chce dospét. Dokazat, ze ,,fenoménu
transmedidlniho vypraveni se neda nejlépe porozumét podle koncového produktu, ale

prostiednictvim znalosti a dovednosti nezbytnych pro vytvoreni transmedidlniho projektu >

Znamend to, Ze mezi ,,adaptace” a ,transmedidlni narace” je rovnitko? Ne nutné.
Pichodnoceni piistupu k adaptacim umoziuje pochopit, pro¢ jsou od pocatku autory jejich
dila koncipovana jako ,,pfenositelna“ do jiného média a jak mohou poslouzit jako vstupni bod
do transmedialni fransizy. Jako piiklad uvadi Fontdnu.>® V polemice s ni se na nasledujicich
fadcich zamé&im na Watchmen — Strdzce,*® protoze nechci opakovat jeji argumentaci, ale
poukazat na rozpory v jejim tvrzeni. Strazci — \Watchmen byli p¥ijimani jako vérna adaptace.®’

V souvislosti s nimi je otazka adaptace a transmediace mnohem sloZitéjsi, nez se mize zdat.

Do grafického roménu jsou zaclenény ¢asti knihy napsané jednou z postav, piratsky komiks,
psychologické posudky, 1ékaiské zpravy ad. Nejde o trans-medialni vypravéni, protoze rtizna
média byla soucasti jednoho, nebyla na riznych platformach. Film v rezii Zacka Snydera
neobsahuje casti jinych médii, které ¢inily Moorovo a Gibbonsovo dilo pozoruhodnym.
Ovsem ,,¢asti jinych médii®, které byly obsazeny v komiksu, vznikly jako extenze. Jednak
Pribéhy cerné lodé, které dostaly podobu animovaného kratkometrazniho snimku, jednak
mockument Pod kdpi pojednavajici 0 auto-biografické knize Stvy starsiho.® Adaptace

nabyla podoby transmedialniho vypravéni.

% DENA, Christy. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across
Distinct Media and Environments. Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University
of Sydney. Australia: University of Sydney, 2009, p. 163. Strukturnimi kategoriemi mohou byt imitace ¢i
remixy. Do imitace uméleckych forem ftadi i pastiS, tj. nadpodobu snazici se piekonat svij predobraz,
a karikaturu. Srov. JAMESON, Fredric. Postmodernism and Consumer Society. In FOSTER, Hal (ed.). The Anti-
Aesthetic: Essays on Post-Modern Culture. Seattle: Bay Press, 1999, p. 111-125.

% Viz DENA, Christy. Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across
Distinct Media and Environments. Dizerta¢ni prace, Department of Media and Communiations Of the University
of Sydney. Australia: University of Sydney, 2009, p. 163.

5 Fontdna [The Fountain] [film — kino, BD]. ReZie Darren ARONOFSKY. USA, 2006. Srov. ARONOSKY,
Darren, WILLIAMS, Kent. The Fountain. New York: DC Comics, 2006.

% Strazci - Watchmen [Watchmen] [film — kino, TV, BD]. ReZie Zack SNYDER. USA, 2009.

5" WEAVER, Tyler. Comics for Film, Games, and Animation: Using Comics to Construct Your Transmedia
Storyworld. Burlington: Focal Press, 2012, p. 83.

%8 Pod kapi [Under the Hood] [film — BD]. Rezie Eric MATTHIES. USA, 2009. Strdzci — Watchmen: Pribéhy
Cerné lodé [Tales of the Black Freighter] [film — BD]. ReZie Daniel DELPURGATORIO, Mike SMITH. USA,
20009.
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Cela zalezitost by se zkomplikovala, pokud bych psal nikoliv o kinosestiihu, ale
o specialni edici, kterd je doplnéna 0 Pribehy cerné lodi. Za piedpokladu, ze by tato
diplomovd prace vznikla pfed vydinim daldich extenzi (her End is Nigh),>*® by

z transmedialniho vypravéni (kinoverze) byla adaptace (specialni edice).

Zamér autord napomocny nebude, protoze Moore s Gibbonsem své komiksové dilo, vydané
nejprve ve dvandcti svazcich na pokracovani, pojali jako neadaptovatelné. Z toho divodu do
n¢j zaclenili rizné druhy médii, v€etné dalSiho komiksu, ¢asti knihy, odbornych posudki
apod. Filmové verze jsou ale piikladem toho, zZe navzdory nazoru Christy Deny fenoménu
transmedidlniho vypravéni nejlépe porozumime podle koncového produktu; resp. nékolika

variant koncovych produktii, mezi nimiz se tento vitah proméiiuje.
2. 3.,,Udajim jsme nevéFili aneb Transmediace a/vs. dal$i medialni relace

Na zacatku kapitoly 2.1 jsem tvrdil, Ze transmedidlni vypravéni ma mnoho oznaceni, kterd
vice méné popisuji totozny fenomén. %0 V ptedchozi kapitole jsem uvedl, Ze dochézi
k Castému zaménovani s adaptaci. Mnohost oznaceni a dalsi typy vztahi mezi médii jsou
divodem, pro¢ dochazi k pojmovému zmateni. Transmediace, remediace, multimedialita
a intertext jsou spojeny s odlisnymi relacemi a funkcemi médii. V piipadé transmedialniho
vypravéni se nemusi vylu¢ovat. Kdo by se nespletl, kdyz transmediace je dle né&kterych
zaroven remediace, multimedialita ¢i intertext. Jinymi slovy, ,,napfi¢c médii* (transmediace)
pro nékoho muze znamenat ,,reprezentaci jednoho média v druhém* (remediace), ,.kombinaci
forem obsahu“ (multi-medialita) i ,vztah textu kjinym textim“ (intertextualita).®!
Nasledujici fadky by mély za pomoci definic a ptikladl objasnit, co ktery odborny vyraz
znamena — a Vv zavéru této kratké podkapitoly vymezit, jak se k nim vztahuje transmedialni

vypraveénti.

%9 Watchmen: End is Nigh, Part 1 [Watchmen: End is Nigh, Part 1] [hra - PC]. USA, Deadline Games (vyvojafi),
Warner Bros. Interactive Entertainment (vydavatelé), 2009. Watchmen: End is Nigh, Part 1 [Watchmen: End is
Nigh, Part 1] [hra - PC]. ReZie Soren Raadved LUND, USA, 2009.

8 Nemélo by smysl uvadét a definovat viechny, protoZe jich je nespodet. Opominul jsem né&které Castdji
zminované, jako jsou transmedidlni intertexty (Lemke), hypernarativy (Lunenfield), honorifickd remediace
(Bolter, Grusin), nové intertextualni komodity (Marshall), multimedialni strategie (Lévy) ¢i multimedialni
transpozice. U¢inil jsem tak proto, Ze tato kapitola ma objasnit, co transmedialni vypravéni je, jak je definovano,
jak se lisi od jinych medialnich relaci a jaké metodologické ¢i teoretické koncepty byly aplikovany. Vrstveni
pojmu by zbyte¢né komplikovalo porozuméni.

61 Pro vysvétleni se op&tovné budu odkazovat k fransize Matrix, jez zde slouZi jako referencni bod, nasledné
osvétlim, co jednotlivé pojmy znamenaji — a zkusim je aplikovat na zvoleny korpus dél.
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Remediace je podle Boltera a Grusina bezbichou pfitomnosti jednoho média v druhém, kdy
je do popiedi stavén proces, nikoliv obsah, protoze naSe kultura je vyrazné medialné
saturovana.®? Dilezity je vztah mezi imediaci, ktera je nepatrna a ktera klade diraz na obsah
nez na mod reprezentace, a hypermediaci, ktera zviditeliluje kombinovani médii, a tak je
recipient zaujat médiem jako takovym. Pro lep$i pfedstavu: nejde o pfitomnost jednoho
medialniho obsahu v jiném, napf. filmovych scén ve hie Enter the Matrix. Podstatou je

aplikovani specifik jednoho média na jiné, az dojde k jejich splyvani.

Piikladem by mohla byt tvodni scéna Matrix Reloaded, ktera byla recipovana jako
videoherni.®® Pro celou filmovou trilogii plati, 7e uziva estetickych kodt tif médii: 1.)
animace — hyperrealistické 3D, 2.) hry — renderované postavy, 3.) film — hrané scény. Dochazi

ke znejasiiovani hranic mezi animaci, hrou a filmem — mezi médii. %

Obr.% & 1-4: Uvodni sekvence Matrix Reloaded, ktera je posléze odhalena jako sen/vize Nea, p¥ebira

videoherni postupy, a tak ji lze chapat jako p¥iklad remediace mezi dvéma médii (fimem a hrami). Trinity
je ,naloadovana® do prostiedi, ve kterém ma jasnou misi, pro jejiZ splnéni musi prekonat prekazky,

jejichZ obtiznost se zvySuje (nejprve nocni hlidka, poté agent).

2 Srov. BOLTER, Jay David, GRUSIN, Richard. Remediation: Understanding New Media. Cambridge,
Massachusetts: The MIT Press, 2000, p. 2-19.

83 7 ,,videoherniho* kontextu vychazel i prvni Matrix. Srov. CLOVER, Joshua. Matrix. Praha: Casablanca, 2007,
S. 26-29.

8 Srov. WOOD, Aylish. Vectorial Dynamics: Transtextuality and Complexity in the Matrix. In GILLIS, Stacy
(ed.). The Matrix Trilogy: Cyberpunk Reloaded. Great Britain: Wallflower Press, 2005, p. 11-22.

85 Zdroj: vlastni zdznam audiovizudlniho/grafického dila. Uvedené plati pro vSechny zde pfitomné obrazky,
a proto nebudu nadbytecné uvadeét zdroj u kazdého z vice nez 150 obrazkti. Na misto pojmenovani kazdého je
budu pouze ¢islovat, protoze jednak pochazi s vyjimkou piilohy vyhradné z matrixovské anebo startrekovské
fransizy, jednak jsou pouzity vzdy ve vztahu k dal$im pro osvétleni konkrétniho konceptu.
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Obr. ¢&. 5-6: Kompozi¢ni navaznost mezi uvodnimi titulky a prvni scénou Matrix Reloaded stavi na odiv

propojovani riznych médii, které zajist'uje hladké pirechody. Dany postup je hypermediacni.

Multimedialita vyuzivd réiznych forem informa¢niho obsahu a zpracovani informaci.®®
Muzeme ji vnimat jako zastfeSujici pojmenovani pro slouceni audiovizudlnich prostiedki do
jednoho celku, ktery uchovéava a/¢i zprostiedkovava informace. Multimedialni je kazdy film,
ve kterém se objevuji rizna média, od textovych napisti po audio ¢i video zaznamy. Definice
by musela opomenout interaktivitu. Pokud by interaktivita nebyla podminkou, jako
multimedialni by §lo uvést jakoukoliv scénu z kteréhokoliv dilu/extenze Matrixu, kdy postavy

sleduji monitor, ktery obsahuje zeleny kod z jednicek a nul.

Hrac¢i Enter the Matrix se pti sledovani ctvrthodinové automobilové honicky v Matrix
Reloaded zamétovali na Cisla viditelnd na dalnici, protoze védéli, ze jde o kody ke hre.
Popisovany jev se nazyva intertextualita a da se jednodu$e a vystizné shrnout jako
,pfitomnost textu A Vtextu B, [...] pretext absorbovany pozdé&sim textem“.®’ Nektefi
teoretici povazuji intertextualitu za vlastnost nalezici vSem textim. Jini jako Julia Kristeva,
Roland Barthes, Gérard Genette ¢i Lubomir Dolezel intertextualitu vnimaji jako vztah mezi

alesponi dvéma texty, u nichz 1ze rozpoznat ¢i vysledovat, k ¢emu jeden odkazuje.

Obr. &. 7: Honicka na dalnici v Matrix Reloaded je
jednak remediacni, protoZe piejima konvence
z videoher (neptatelé jsou ,,spawnovani®, Trinity
Zada o ,program“ pro nastartovani motorky),
jednak intertextuilni, protoZe napisy (Cisla aut,

cedule) jsou kody do hry Enter the Matrix.

8 Srov. MCQUAIL, Denis. Uvod do studia médii. Praha: Portél, 1999, s. 160.

James Monaco povazuje pojem ,,multimédia“ za chybny. Preferuje pouzivani terminu ,,unimédia®“, protoze 1épe
vystihuji kol sjednoceného média — sdéleni myslenek a pocitli. Srov. MONACO, James. Jak cist film: svét
Sfilmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie. Praha: Albatros, 2004, s. 525-576. Albatros
Plus.

57 HERMAN, David, MANFRED, Jahn, RYAN, Marie-Laure (eds.). Routledge Encyclopedia of Narrative
Theory. London: Routledge, 2005, p. 256.
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Obr. ¢ 8-9: Multimedialita v Matrixu (vlevo) a Matrix Reloaded (vpravo): ve filmech jsou kombinovana

rizna média (v prvnim dilu kniha s datovymi disky, v druhém televizni obrazovky), ktera zarovei

odkazuji k jinym textim (ke knize Simulace a simulakra, k fadé audiovizualnich obsahi).

V piipadé transmedialniho vypravéni se multimedialita, remediace a intertextualita®

nevylucuji. Dalni¢ni sekvence z Matrix Reloaded je multimedialni, protoze vedle sekven¢nich
a zvukovych informaci obsahuje i textové. Dochazi béhem ni k remediaci, protoze je
videoherni. Obsahuje kody ndpomocné pii hie, Cili jeden medidlni text intertextudlné
odkazuje k jinému. Znamena to, ze je mozné mezi tyto medialni relace klast rovnitko?
Nikoliv. Multimedialita je vlastni filmu a novym médiim. Remediace se tyka osvojovani si
formalnich charakteristik jednoho média druhym. Intertext znaci funkci urCitého prvku.

Transmedialni vypraveéni souvisi se strukturou a zpitsobem distribuovani informaci.

8 Jak se to ma s transmedidlni intertextualitou? Panuje ndzor, Ze transmedidlni vypravéni je pouhou
,.zesilenou® intertextualitou, kdyZ se texty nachdzi ve vzajemné provazanosti. Pojem transmedialni intertextualita
poprvé pouzila Marsha Kinderova pii popisu vlivu sobotnich rannich televiznich potadd na déti. Transmedialni
intertextualitu definovala jako ,,[...] vztah mezi televizi a kinofilmy jako kompatibilnimi cleny expandujiciho
supersystému masové zabavy“. Za ptiklad si zvolila Zelvy Ninja, které existovaly jako serial (1987), hra na
Nintendo (1989) a filmova trilogie (1990 - "93). Osloveni na n€kolika medialnich platformach ji ptivedlo
k zastfeSujicimu terminu supersystém, ktery definuje jako ,,sit’ intertextuality konstruovanou kolem figur ¢i
skupiny figur z popkultury, které jsou bud’ fiktivni, nebo redlné. Pro dosazeni supersystému musi sit’ jit pres
nékolik modit obrazové produkce; musi oslovit rizné generace, socidlni tridy a etnické subkultury, které jsou na
oplatku zacileny riznymi strategiemi; musi vychovavat ke sbératelstvi prostiednictvim prodluzovanim Zivota
pridruzenych produktii;, musi dojit k nahlému navyseni pri komodifikaci, uspéchu, ktery se stane medialni
uddalosti, ktera dramaticky navysi narist komercniho uspéchu systému. *“ Na jeji poznatky navazali dal$i. Zajimali
se o transmedialni branding, zatimco mné jde o transmedidlni storytelling (vypravéeni). Viz KINDER, Marsha.
Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja
Turtles. California: University of California Press. Vyjimkou je Jennifer M. Proffittova, ktera piSe o poskytnuti
modelu komoditniho narativu Hollywoodu. Operuje s terminem komodifikovany intertextualni tok, ktery je
rozpoznatelny tim, ze rizné spotfebovatelné formy jsou inzerovany jako narativné nezbytné pro fanousky.
Pristup Proffittové je odlisny od Kinderové vtom, ze se zabyva pokracovanim (¢i opakovanim) obsahu
dostupného na nékolika platformach, nikoliv o navaznost na znacku. Zavéry demonstruje na matrixovské
fransize, do které nezatazuje pouze trilogii, ale i videohru, animované kratkometrazni snimky — a dokonce
i dokument\. Pro sledovani toku obsahu je vyzadovan zajem nejenom o filmy samotné, ale i paratexty, intertexty
a dopliikkové narativy, tvrdi presvédCivé Proffittova. Spojenim téchto textl (trilogie, animovanych pocind,
videoher, dokumentil) vznikne megatext, jehoz existence je podminéna synergickou strategii a dlirazem na
intertextualitu. Srov. PROFFIT, Jennifer M, DJUNG, Yune Tchoi. Plugging Back Into The Matrix The
Intertextual Flow of Corporate Media Commodities. Journal of Communication Inquiry. Volume 31, Number 3,
July 2007, p. 239-254 (246). Marc N. Ruppel ve své praci v reakci na studii Proffittové pise, ze paratextualita
a intertextualita umoziuje nahled na transmédia boftici rozliSeni mezi piibéhem a tokem, protoze vse je soucasti
textu, vSe je paratextem (vSe je jednim fikénim svétem a metatextem, nelze rozpoznat odkazované). RUPPEL,
Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace. Maryland:
2012. University of Maryland. Faculty of the Graduate School of the University of Maryland, p. 26.
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2. 4. ,Jsme kriticky poSkozeni“ aneb Transmedialni vypravéni a dosavadni poznani

V piedchazejicich podkapitolach jsem vysvétlil, co se mini transmedialnim vypravénim,
uvedl jsem, jak rtzné tento termin lze definovat a jaké jsou navrhované typologie. Vymezil
jsem rozdil mezi transmedialnim vypravénim a brandingem, mezi transmediaci a adaptaci.
Zabyval jsem se dalsimi medialnimi relacemi jako remediace, multimedialita a intertextualita,

S nimiz byva transmedialni narace zaménovana.

Nez ale pfistoupim k feseni vyzkumné otazKy transmedidlni narace jako svébytného modu
(a kni se vztahujiciho problému, jak lze analyticky uchopit viceplatformové vypravéni),

8 Ma naratologicko-kognitivisticka

shrnu dosavadni poznani a kriticky ho vyhodnotim.
metoda, vychazejici z poznatkil erotetické narace, bude prevdzné odlisSnd od badani v dané
oblasti, ve kterém pievazuje (post)strukturalisticky, potazmo kulturologicky ptistup. Nejprve
proto uvedu, zjakych teorii a metodologii Cerpaji jiz zminéni autofi, tj. Henry Jenkins,
Geoffrey Long, Aaron Smith a Christy Dena. A jelikoz téma bylo zpracovano i na domaci

akademické pud¢, vyjadiim se k n€kolika diplomovym pracem.

Henry Jenkins transmedialni vypravéni dostal do stiedu pozornosti, jeho poznatky prebiraji
a prepracovavaji dalsi. Esej Searching for the Origami Unicorn s podtitulem The Matrix and
Transmedia Storytelling, jez byla otisténa jako tieti kapitola v knize Convergence Culture, je
dokladem Jenkinsova dlouholetého zajmu o fan studies (fanouskovska studia) a problematiku
participa¢ni kultury. ° Spi§ nez k naratologickym koncepcim se odkazuje k osobnostem, jako
je francouzsky filozof a kulturolog Pierre Lévy Strauss, Sjehoz terminem kolektivni
inteligence pracuje,” ¢i k odbornici na digitdlni média Janet Murrayové, od které prebird

pojem encyklopedické kapacity.

8 Na nésledujicich fadcich mi nejde o Uplny vydet, protoze se zaméfuji na prace, VnichZ je otdzka
transmedidlniho vypravéni pojimana primarné z estetického, nikoliv ekonomického hlediska. Je tfeba brat
V potaz i dobu psani téchto fadkl. Zaroven jde o vybér Gizce provazanych textdl, v nichz na sebe jednotlivi autofi
reagovali — a jejich poznatky poté rozpracovavali dalsi, od teoretikll po praktiky. Zamérné jsem vynechal n&které
diplomové prace ¢i publikace, z nichZ budu vychazet dale, protoze poznatky z nich formovaly mé uvazovani
o transmedidlnim vypraveéni jakozto svébytném narativnim modu.

™ Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where OIld and New Media Collide. New York
— London: New York University Press, 2006, p. 93-130.

"L Kolektivni inteligenci se mini nové socidlni struktury umoZziujici produkci a cirkulaci védomosti v sesitované
spole¢nosti, pfi¢emz uméni ve ve€ku kolektivni inteligence zastava funkci tzv. kolektivniho atraktora, kdy se
jedinci seskupuji, aby si vyménovali znalosti. Lévy je zaroven autorem pojmu multimedialni strategie (nékdy
zaménovaného za transmedialniho vypraveni): ,,Uvedeni filmu simultanné s prodejem videohry, distribuci
televizniho seridlu, tricek, hracek.” Viz LEVY, Pierre. Collective Intelligence: Mankind's Emerging World in
Cyberspace. New York: Perseus Books, 2007, p. 45.
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Nejvlivngjsi ¢asti Jenkinsova textu se stala pasaz vénovana budovani svétu piibéhu, ve které
je vypravéni pojimano jako uméni budovani svéta, ktery neni zcela prozkoumatelny a od-
vypravény v jednom po¢inu anebo médiu.’? Fransizy cti toto pravidlo, protoze bud predstavi
svét a v pokracovani do néj zasazuji odlisné ptibéhy, nebo je uvadén novy aspekt svéta, ktery

je v sequelech vice a detailnéji prozkoumavan.

O tento zavér se opird 1 Geoffrey Long, ktery piSe o dvou produkcnich pocinech (Temny
krystal, Labyrint)”® spole¢nosti Jima Hensona. Argumentuje, Ze doslo k posunu od zapletky
pies postavy ke svétu a jeho budovani. A tento posun demonstruje nejpiesved¢iveji na trans-
medialnim narativu Matrixu. Kazda extenze je navrzena tak, aby fungovala i samostatné,
na zapletce ani postavach prili§ nezalezi. Protagonista Neo se az na jednu vyjimku neobjevi

ani v jednom z animovanych krat'astit Animatrixu a ve hie Enter the Matrix je minimalné.

Trilogie Long shrnuje nasledovné: ,,0 Neovi a o tom, jak zachrani svét.“’™ Piibéh fransizy se
podle n¢j od piib¢hu trilogie li$i, protoze vypravi , 0 pddu lidi, vzestupu Strojii a jejich
neutuchajicim boji “, a tak dochézi k zavéru, Ze ,,pribéh fransizy je piibéhem svéta®“.”™ Odlisné
shrnuti (spiSe zapletky nez ptibéhu) ho vede k poznani, ze ,,mnohé transmedialni narativy
nejsou vitbec pribéhy postav, ale piibéhy svéta*.”® Obraci se od Jenkinsovych fan studies ke
strukturalismu,”” coZ je U n&j dano tim, Ze ho vice zajimaji svéty neZ to, jak je obohacovéan

recipientiv/recipientCin zazitek a jaky to ma vliv na jednéni a (sub)kulturu uzivateli.

2 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where OIld and New Media Collide. New York
— London: New York University Press, 2006, p. 114.

3 Temny krystal [The Dark Crystal] [film — TV, DVD]. Rezie Jim HENSON, Frank OZ. USA/Velk4 Britanie,
1982. Labyrint [Labyrinth] [film — TV, DVD]. Rezie Jim HENSON. Velka Britanie/USA, 1986.

" LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 48.

S LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 48.

6 LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 48.

" Jmenovité Rolandu Barthesovi, ktery ve své slavné strukturalistické analyze S/Z rozliil mezi ,writerly*
a ,readerly texty. Prvni (,,writerly*) spoléhaji, Ze je jim dodan vyznam recipienty, druhé (,,readerly*) naopak
nemaji takové naroky po svych ¢tenafich a nenabizi pfili§ moznosti pro interpretaci. Mezi témito typy textd je
pfitom urcitd hierarchie — malokoho znalé Barthesovy proslulé eseje Smrt autora piekvapi, Ze na vyssi pficce se
nachazi writerly texty. Long ovSem nesouhlasi s Barthesovou hierarchizaci, protoze tvrdi, ze ,,writerly texty
mohou byt lepsi, kdyby byly vice ,readerly”. Viz LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business,
Aesthetics and Production at the Jim Henson Company. Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007.
Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media Studies of the MIT, p. 55-57.
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Long preferuje strukturalismus (pfestoze nesouhlasi s nékterymi tezemi), protoze ho zajima
potencial kodt (Klasifikacnich systémti) "8 jako nastrojii pouZitelnych pro vypravéni. Na
zékladé toho dospivda k definici transmedidlniho vypraveéni: ,, Vypravec¢ snazici se
o transmedidlni narativ by mél peclive vybudovat svet, ve kterém pribéh existuje, a poté
odkazat na jiné kultury, postavy, udalosti, mista, vedy ci filozofie ve vypraveni, aby podnitil

divakovu predstavivost. “™

Slabiny Longova teoretického modelu se dle mého nazoru ukdzou v jeho analyze Temného
krystalu a Labyrintu. Transmedialni budovani svéti neni vypravéni. Problém spociva v jeho
prizptisobovani si teoretickych konceptii, aby mu zapadaly do pfedem ptipravenych zavéra.
Vychazi z Barthese jakozto strukturalisty dobrého ve vytvafeni klasifikacnich systému, ale
ignoruje jeho hierarchizaci typologie text.22 Rozporuje svou argumentaci, kdyz tvrdi, Zze svét

je dualezity a postavy ne, ale ma jeden kod uréeny postavam.

Longem navrZzend Sestice kodu jakozto jeho nejvétSi ptinos se natolik obecné vztahuje ke
svetu piibehu, ze extenzi transmedidlniho vypravéni lze aplikovat na téméf vse. To taky Cini,
kdyz jako extenzi Temného krystalu uvadi knihu The World of the Dark Crystal. Jedna z fady
publikaci vydavanych spolu s o¢ekavanym filmem na trh obsahuje podrobnosti o postavach
i svéte, které se do snimku nedostaly, protoze byly zamitnuty. Jde o transmedialni ,,branding*,
ackoliv obsah neni pouze redundantni, nez o transmedialni ,,storytelling”, protoze je

obohacovan sv¢t, nikoliv obsah.

8 Long navrhuje pé&t vlastnich kédi a jejich funkce osvétluje na Matrixu. Kody jsou nasledujici: kulturni (prvky
kultury spole¢nosti — mdda, architektura, uméni ad.), postavy (mohou odkazovat Kk historii, osudtim, motivacim),
chronologie (zajem o déni v minulosti, budoucnosti), geografické (dulezitd mista neobsaZena v hlavnim
pribéhu, ¢i pouze na kratkou dobu), environmentalni (flora, fauna, védecké prvky svéta), ontologické (divaci
pochybuji

o vidéném). Chvili, kdy je zprava od lodi Osiris doruc¢ena, oznacuje za chronologicky (a) hermeneuticky kod,
ktery navadi k uvazovani, odkud zprava ptisla, coz divaka vede k Enter the Matrix (a odtud k Poslednimu letu
Osirise z Animatrixu). Viz LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at
the Jim Henson Company. Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of
Technology. Comparative Media Studies of the MIT, p. 64-69.

S LONG, Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 68.

8 Barthes pfi rozboru piibéhu Sarrasine v S/Z uziva pét koda Richarda Howarda: hermeneuticky (uvadi do
textu tajemné prvky), sémicky (jednoduché konotace v podobé implikaci), proaireticky (vzorce déni),
symbolicky (téma prostupujici textem) a kulturni (hlas pfitomny V textu, nikoliv autorsky). Viz LONG,
Geoffrey. Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics and Production at the Jim Henson Company.
Magisterska diplomova prace. Massachusetts: 2007. Massachusetts Institute of Technology. Comparative Media
Studies of the MIT, p. 61-63.
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Aaron Smith, ktery ve své praci analyzoval serial Ztraceni, se inspiruje Geoffrey Longem
a prenasi jeho poznatky na televizi. ,, Televizni producent by mel konstruovat pribéh, ktery
obsahuje nejenom linii, kterd bude sledovana, ale také svét, ktery bude objevovan. %! Svou
definici® nasledné preformulovava: ,, Televizni producent by mél zaclenit strategické mezery
do jadrového narativu a vyhradit tyto mezery na vyplnéni prostiednictvim extenzi.
Extenze by mély byt chdpany jako samostatné.®® Nahlizi na n& jako na nové epizody,
diegetické artefakty a alternativni realitu.?® Jmenované podoby extenzi podle ng&j nejsou
dostacujici, protoze po vybudovani svéta a zaclenéni mezer do vypravéni je tieba pro skalni

fanousky pfijit s validacnim efektem. Valida¢ni efekt znamend, ze fanousci jsou odménéni za

to, ze dohledavaji narativni informace v riiznych médiich, nap¥. zminkou v potadu.®®

Smith dochazi k poslednimu pichodnoceni vlastni definice transmedialniho vypravéni:
,, Televizni producent by meél hledat zpusoby, jak narativni extenze ucinit validnimi, aby
vwtvoril sjednoceny, soudriny svét.“®" Slovo ,producent je klicové, protoze na misto
teoretické prace testujici poznatky na ptikladové analyze seridlu Ztraceni dava tipy
producentim a producentkam, jak navrhnout a vytvofit transmedidlni vypravéni pro televizni
porfad. V teoretické Casti spojuje piistup Jenkinse a Longa kombinaci strukturalismu a fan

studies.

81 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace, Film and Media Culture Department of Middlebury
College. Middlebury: Middlebury College, 2009, p. 43.

82 Stejné jako Long, i Smith se odvoldva na Barthesovo ,readerly” a ,,writerly*, ale ¢ini tak pfes Johna Fiska, aby
zdtraznil dilezitost interpretace a revidoval svou definici. Viz SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling
in Television 2.0: Strategies for Developing Television Narratives Across Media Platforms. Dizertaéni prace,
Film and Media Culture Department of Middlebury College. Middlebury: Middlebury College, 2009, p. 48.

8 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 51.

8 Jeho vnimani se tim 1i$i od Longova, ktery extenze povazoval za sou¢dst kdnonu.

8 Nové epizody jsou novymi epizodami televizniho seridlu, pouze v jiném médiu (romény, videohry, webizody,
mobizody). Vétsinou se jedna o spin-offy, sequely ¢i prequely, které musi spliiovat podminku, Ze jsou byt
tondlné a tematicky konzistentni s pofadem a jejich méd vypravéni musi byt zjevny, tj. Ze lze rozli§it mezi
fikénim svétem a kazdodennim Zivotem. Diegetickymi artefakty se mini extenze, které maji sviij pivod ve
fikci, ale je mozné je prozkoumat ve skuteCnosti, pfiCemz se daji rozdélit do dvou vétsich kategorii (artefakty
postav — jejich blogy; institucionalni artefakty — hrani role pfi zpracovani né¢eho z fikce - knihy ¢tené postavou).
Alternativni realitou vSechny hry, kdy se ¢lovek vydava za postavu z fikéniho svéta a (kdy) dochazi ke smazéani
hranic mezi svétem skute¢nym a diegezi. Viz SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television
2.0: Strategies for Developing Television Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury:
2009. Middlebury College. Film and Media Culture Department of Middlebury College, p. 62-64.

8 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 63.

8 SMITH, Aaron Michael. Transmedia Storytelling in Television 2.0: Strategies for Developing Television
Narratives Across Media Platforms. Dizerta¢ni prace. Middlebury: 2009. Middlebury College. Film and Media
Culture Department of Middlebury College, p. 64.
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S obéma zminénymi ma spolecné soustiedéni na budovani svéti. O naraci se u n¢j dozvime
pouze to, ze by méla mit nékolik linii, které¢ ale budou podfizeny svétu, a ze by méla
obsahovat mezery, které budou vyplnény extenzemi. S jeho poznatkem se da souhlasit
(s dodatkem, ze m¢ bude zajimat ,,niz§i“ Groven vypravéni). Zjisténi dale komplikuje
typologizaci extenzi (nové epizody, diegetické artefakty, alternativni realita) rozliSenych
mirou imerze. Lze se ptat a zdroven namitat: Neni urcity typ diegetického artefaktu (vydana
kniha ¢tena postavou) transmedialnim brandingem? Jak hry na alternativni realitu (ARG

vvvvv

hierarchie typologie extenzi, kdyz je odvisla od miry pohrouzeni se do fikce?

Christy Dena na rozdil od ptfedchozich teoretiki nevénuje podstatnou cast svého textu
ptikladové analyze, protoze se zaméfuje na praxi. V podtitulu své vydané dizertaéni prace
dava najevo, Ze se zabyva fikénimi svéty. Jejim cilem je ukéazat, ze transmédia vyzaduji
nejenom vlastni reser$ni oblast, ale i metodologii, s jejimz navrhem ptichazi. Cerpa ptitom
z n¢kolika teoretickych disciplin jako sémiotika, naratologie a teorie fik¢énich svéti. Stézejni
je pro ni prvni jmenovand, z niz pfebira koncept multimodality. Multimodalita je sémiotiky
(Gunther Kress, Theo van Leeuwen) vnimana jako praxe reprezentace a komunikace, ktera
ma za svou hlavni vyzkumnou otazku: ,Jak lidé pouzivaji sémiotické zdroje pro tvorbu
znakiz?*®® Dena navrhuje transmodalitu, protoze dle ni transmedilni praxi nelze porozumét
pouze prostiednictvim narativnich a hernich teorii. Uvadi tfi mozné transmodalni pfistupy

k transmedialnim konceptéim: prostfedi, postava, udalosti.®°

Na jejim teoretickém konceptu je nejspornéjsSi Cast o neposuzovani podle koncového
produktu. Chce porozumét praxi jako procesu, a tak ji rozliSovani v pribéhu pomiize pochopit
konkrétni tvirci rozhodnuti. Jak jsem argumentoval v pfedchozi podkapitole o transmediaci
a adaptaci, existuji transmedialni narativy, které problematizuji jeji nahled na véc (Strdazci
— Watchmen). Dena se projevuje vice jako prakticka oboru: ptichazi s radami, jak navrhnout

transmedialni dilo, ale tyto se vztahuji k prvni fazi vyrobniho procesu.

8 DENA, Christy. Transmedia Practice [...]. Dizertaéni prace, Department of Media and Communiations Of the
University of Sydney. Australia: University of Sydney, 2009, p. 4.

8 Prostiedi, ve kterém se piibéh odehrava, mize byt v fadé médii a narativnich/ hernich modech, protoze je
sémiotickym zdrojem urcujicim postavy a vyznamy. Postavy mohou byt transmodalni, v riznych modech se
meéni (ve videohrach jsou interaktivni) a dualezité je jejich rozc¢lenéni na druhy ¢i tfidy. Udalesti mohou byt
vypravény ¢i hrany, ale podstatné jsou problémy, které maji byt postavou/hracem piekonany, ovliviyji celkovy
koncept (a mohou na né byt aplikovany hermeneutické kody). Viz DENA, Christy. Transmedia Practice:
Theorising the Practice of Expressing a Fictional World across Distinct Media and Environments. Dizerta¢ni
prace, Department of Media and Communiations Of the University of Sydney. Australia: University of Sydney,
2009, p. 204-214.

28



V ramci ¢eského badani vzniklo pouze nékolik diplomovych praci, z nichz se zde vyjadiim
k trojici prikladovych analyz. Jana Jakeschova se zabyva fenoménem Aloise Nebela, Kristyna
Chmelikova a Petr Hajek si jako pfedmét analyzy vybrali serial. Prvni Battlestar Galactica,

druhy Ztraceni.

Jana Jakeschova voli perspektivu fan studies. Pfiznané ¢erpa z knihy Axela Brunse Blogs,
Wikipedia, Second Life, and Beyond: From production to produsage a snazi se zmapovat,
s jakymi extenzemi ptichazeji uzivatelé tvofici vlastni obsahy. Transmedidlni vypravéni je
Vjejim vnimani vagni, zaménitelné za adaptaci ¢i interpretaci: ,, VSeobecné lze chdpat
transmedialitu jako pienos ¢i presah a je dilleZitou soucasti medidlnich studii. “*° Odkazuje se
k Jenkinsovi, ale drzi se vyse citované nestastné definice a plete si vypravéni s brandingem.
Jeji bakalafska prace mize byt chapana jako ptispévek ke studiu participacni kultury, ale

rozhodné ne (transmedialniho) vypravéni ¢i kultury, prestoze nazev avizuje néco jiného.

| Transmedialni narace soucasného amerického seridlu na prikladu televizni série Ztraceni™

(sic!) je zavadéjici. Petr H4jek se omezuje vyhradné na v ndzvu jmenovany potfad, nepouziva
ho kukazani obecnéjSich tendenci v televiznim vypravéni. Vyzvu, jak psat o vypravéni
neomezeném na jedno médium, fesi odkazanim se k americké teoreticce Marii-Laure
Ryanové. Zminuje i eroteticky model vypravéni Noela Carrolla a komplexni narativ Jasona
Mittella, oviem ani s jednim pojetim nepracuje.®? Uvedené nelze uplné brat jako vytku,

protoze se Héjek vice zajima o ARG, potaZzmo o recepci, neZ o vypraveéni.

Kristyna Chmelikova si v piikladové analyze serialu Battlestar Galactica urcila za svij diléi
cil rozkryt, jak je divdk veden ke konstruovani fabule v extenzich i v narativu jako celku.®
K dosazeni vytyCeného pouziva nckolik konceptli, od Mittelova narativné¢ komplexniho

serialu pres Elsaesserovy mind-game filmy az k Bordwellovym narativnim modiim.

% JAKESCHOVA, Jana. Alois Nebel jako transmedidlni kulturni fenomén. Bakalaiska diplomové prace. Brno:
2012. Masarykova Univerzita. Filozoficka fakulta. Ustav hudebni védy, s. 20.

9t HAJEK, Petr. Transmedidlni narace soucasného amerického seridlu na prikladu televizni série Ztraceni.
Bakalarska diplomova prace. Brno: 2012. Masarykova Univerzita. Filozoficka fakulta. Teorie interaktivnich
médii.

9 U Marie-Laura Ryanova zmifiuje pouze univerzalnost jejiho modelu. U Carrola konstatuje, Ze jeho pfistup
prodlouzi o odpovédi na otazky u seridlu. U Mittella sporné piSe o inovativnim pouzivanim flashbackd.

% CHMELIKOVA, Kristyna. Narativné komplexni seridl a jeho transmedidlni extenze: Pripadovd studie
amerického serialu Battlestar Galactica. Magisterska diplomova prace. Brno: 2012. Masarykova Univerzita.
Filozoficka fakulta. Ustav filmu a audiovizualni kultury, s. 41-42.

% MITTELL, Jason. Narrative Complexity in Contemporary American Television. The Velvet Light Trap, Vol.
58(1), 2006, p. 29-40. Srov. ELSAESSER, Thomas. The Mind-Game Film. In BUCKLAND, Warren (ed.).
Puzzle Films: Complex Storytelling in Contemporary Cinema. New York: Wiley-Blackwell, 2009, p. 13-42.
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DumysIn¢ si stanovuje dominantu ,,mnohosti jednotlivych déjovych linii jako de facto
samostatnych celkii, které se vsak navzdjem za urcitych podminek propojuji, je vytvdrena
jejich hierarchie a narace je dovadi kvyusténi skrze systéem deadlinu, které tyto linie
ramuji “.% Diky takto uréenému sjednocujicimu principu se vyhyba potencialnimu problému,
ktery by mohl vychazet z pfenaseni jedné metodologie (filmové) na jinou (serialové). V jinak
vyCerpavajici argumentaci preskakuje sporné pasdze. PiSe, ze seridl odpovidd modu
klasického vypraveéni, ale oproti nému ma zmnoZzené linie. Zajimavy postich nereflektuje jako

zménu ¢i odchylku, nybrz z néj ¢ini hlavni ozvlastiujici prvek celého potradu.

Battlestar Galactica je dle ni jak klasicky hollywoodsky odvypravénym dilem, tak i narativné
komplexnim seridlem a mind-game pocinem. Spojeni téchto tii koncepti ptisobi jako lepeni
argumentacnich dér (napt. mnohost linii odporuje modu klasické hollywoodské narace, a tak
to vysvétluje piiklonem k mind-game naraci). Nijak pfitom nezohlediuje, Ze Elsaesserovy
mind-game filmy jsou polemikou s Bordwellovymi ,klasickymi“ vychodisky a ze Mittel
o narativn¢ komplexnim seridlu piSe jako o kombinaci dvou Bordwellovych modd, klasického

holly-woodského a uméleckého, resp. uméleckého filmu.
2. 5. ,Jejich armada. Je obrovska“ aneb Blog je dialog

Piedchozi podkapitola shrnula a kriticky vyhodnotila dosavadni badani v oblasti trans-
medialni narace, pficemz se zamétovala na diplomové prace vychdzejici z Jenkinse. Teoretik
médii ma i své kritiky. Jméno toho nejvyraznéjsiho se ne nahodou objevilo hned dvakrat
v posledni vété piedchazejici podkapitoly. Filmovy teoretik a historik David Bordwell®® na
svém blogu vénoval velkou &ast jednoho obsihlého piispévku®’ pripominkam ke kapitole
Searching for the Origami Unicorn zJenkinsovy knihy Convergence Culture, a ten
zareagoval ve tiech jesté obsahlejsich odpovédich.®® Nejprve shrnu Bordwellovy argumenty,

nez prejdu k Jenkinsovym proti-argumentiim.

Srov. BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: The University of Wisconsin Press, 1985,
p. 148-310.

% CHMELIKOVA, Kristyna. Narativné komplexni seridl a jeho transmedidlni extenze. Magisterska diplomova
prace. Brno: 2012. Masarykova Univerzita. Filozofické fakulta. Ustav filmu a audiovizualni kultury, s. 42.

% Srov. BORDWELL, David. The Way Hollywood Tells It. Berkeley: University of California Press, 2006, p.
59. Srov. THOMPSON, Kristin. Storytelling in Film and Television. Cambridge, Massachusets: Harvard
University Press, 2003, p. 74-106.

9 BORDWELL, David. Now leaving from platform 1. Observations on film art [online]. August 19, 2009
[citovano 1. 2. 2015] Dostupné z: http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-platform-1/.
% JENKINS, Henry. The Aesthetics of Transmedia: In Response to David Bordwell (Part One). Confessions of
an Aca-Fan [online].  September 10, 2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné z:
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V blogovém piispévku, nazvaném Now leaving from platform 1, David Bordwell uvadi, ze
transmediadlni vypravéni ma dva nekontroverzni prvky a jeden problematicky. Jenkinsovi
pfiznava, ze tento pojem a zkoumani popularizoval, ale upozoriiuje na knihu Gérarda Genetta
Palimpsets. V ni se objevil termin transpozice, jimz se mysli jak pteklady, piepisovani
a adaptace, tak i komprimovani textu.®® Transpozice nespliiuje podminku transmediality,
Vv ptipadé které je obsah v n€kolika médiich. Pokud by se nedodrzovalo Genettovo chapani

dramatu a psané literatury striktné jako jednoho média, pak by dle Bordwella §lo o transfer.

Fenomén mé svou tradici, v poslednich letech se ale stal atraktivnim diky tomu, Ze
transmedidalni vypravéni tvoii komplexnéjsi zaZitek (postavy a zapletky mohou byt v riznych
textech). Podle emeritniho profesora tzv. film studies na University of Wisconsin-Madison
jsou tyto extenze pouze odbockami, bez nichz se vypravéni obejde, zvlast kdyZz maji spise
stvrzovat loajalitu ke znacce nez doplilovat hlavni dilo. Zprostiedkovani jednoho ptibéhu
v n¢kolika médiich predstavuje n€kolik potizi. Jednim je, ze vétSina hollywoodskych a indie
pocini neni nijak zvIast dobrd, a tak by transmediédlni vypravéni nemuselo plnit ozvlastiujici
funkci. Jeho pfijimani by se navic brzy zautomatizovalo. Druhou, podstatnéjsi, je, ze se sice
mohou objevit fanousci ochotni stopovat dalsi ¢asti své oblibené fransizy, ale takovych (jak
fanouski, tak fransiz) je velmi malo. Mén¢ vyrazné tituly nedokazou natolik aktivovat
oddanou divackou zékladnu, maji-li n&jakou. Treti, nejpodstatnéjsi, predstavuje

(ne)uzavienost piib&hu, protoze Zadny neni odvypravén Vv uplnosti. Mezery zistanou trvalé,

motivace nejista, omezeni na miru védéni jedné z postav miize byt emocionalné piisobivé.

Vypraveéni, zavrSuje Bordwell sviij technoskepticky nahled, je o kontrole, umélecké tyranii:
zacatek filmu je vstupni bod, stejné tak zavér, piestoze nechava véci nezodpoveézené, mezitim
je potadi informaci zésadni. | proto je transmedidlni narace vhodnéj$i spiSe pro seridly
S epizodickymi vypravénimi nez pro filmy, dodava. Pro prokazani svého tvrzeni uvadi piiklad
s knihou, kdy se zazitky ¢tenartt mohou lisit dle toho, na jaké kapitole se rozhodnou zacit.

Podstatné pro néj je, ze oba budou mit spole¢nou pasaz, ktera se prekryva —a o tu jde.

http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics_of transmedia_i.html. JENKINS, Henry. The Aesthetics of
Transmedia: In Response to David Bordwell (Part Two). Confessions of an Aca-Fan [online]. September 13,
2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné z: http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics_of _transmedia i_1.html.
JENKINS, Henry. The Aesthetics of Transmedia: In Response to David Bordwell (Part Three). Confessions of
an Aca-Fan [online].  September 16, 2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné  z:
http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics_of transmedia_i_2.html.

9 Opaénym extrémem je augmentace, kdy odvozené dilo n&jakym zplsobem rozsifuje original (stylem — n&kolik
vét na misto jedné, vypravénim — zménou hlediska).
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Navic je tento zpiisob vypravéni nejenom divacky, ale 1 analyticky ndro¢ny, protoze vyvstava
otazka ohledné rozboru piesahujiciho vzorce multiplatformové zapletky. Nejde-li jenom
o vyplhovani mezer, mohou byt budovany svéty, predstaveny vedlejsi postavy, miize
dochazet ke zménam hlediska. Je vyzadovéana velka spousta nadanych lidi, aby transmedialni
extenze byly symbiotické a nikoliv parazitni. V optimistickém zavéru ,,ublognuti‘ Bordwell
vklada nadéji do indie sektoru, ptestoze na predchazejicich tadcich varoval, ze pokud indie
pociny budou transmedialné odvypravény, ztrati vypliiovanim mezer na nedotfecenosti. Muze

dojit k zautomatizovani, kdyz budou divakim zprostfedkovany banality ze zivota postav.

Henry Jenkins na svém blogu Confessions of an Aca-Fan na vznesené vytky zareagoval
v piispévku The Aesthetics of Transmedia: In Response to David Bordwell,'® ktery kvili
délce rozdélil na tii €asti, jejichz zaveéry budu nize parafrazovat. S prvni namitkou, tykajici se
Genettovy transpozice, se vyporddal poukdzidnim na neporozuméni. Bordwell zaménuje
Htransmédia“ (transpozice: z jednoho média do druhého) a ,,transmedialni vypravéni® (napfic

médii, nikoliv pfenos, byt by reinterpretoval, rozsitoval ¢i zkracoval ptivodni text).

Druhou ptipominku, Ze jde spiSe o stvrzovani loajality nez o cokoliv jiného, Jenkins piijmul
a dovedl ji dal. Pfiznava, Ze prace na obsazich v nékolika platformach byla placena z rozpoctu
na propagaci. Dodava, ze co je pro jedny propagaci, je pro druhé uvedenim do déje. Jako
piiklad zmifiuje kyberpunkovou sci-fi District 9,0 jejiz extenze byly uvedeny pied
premiérou, aby se divak mohl seznamit se zaklady svéta, zorientovat se Vv postavach, jejich

cilech a konfliktech. Porozuméni trans-obsahu usnadiiuje spoléhdni na Zanrové konvence.

Ve druhé ¢asti reakce se vyjadiil jednak k namitkam ohledné hrozici automatizace a jednak
k tomu, ze dle Bordwella je vypravéni uméleckou tyranii. Jenkins zdUraznuje, Zze
transmedialni vypravéni je pro néj predevSim o budovani svéta a serialite, coz jsou dva prvky

roz$itujici ur€ity typ dél, které jsou méné zamétené na zapletku ¢i postavy.

100 JENKINS, Henry. The Aesthetics of Transmedia: In Response to David Bordwell (Part One). Confessions of
an Aca-Fan [online].  September 10, 2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics_of transmedia_i.html. JENKINS, Henry. The Aesthetics of
Transmedia: In Response to David Bordwell (Part Two). Confessions of an Aca-Fan [online]. September 13,
2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné z: http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics_of transmedia_i_1.html.
JENKINS, Henry. The Aesthetics of Transmedia: In Response to David Bordwell (Part Three). Confessions of
an Aca-Fan [online].  September 16, 2009 [citovano 1. 2. 2015] Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/09/the_aesthetics of transmedia i_2.html.

101 District 9 [District 9] [film — kino, BD]. ReZie Neill BLOMKAMP. USA/Novy Zéland/Kanada/Jihoafrické
republika, 2009.
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Jenkins, odkazujici se na praci Dereka Johnsona, zdiraziuje, ze bude ¢im dal tim dulezité;si
osoba, kterd bude mit na starost vypravu, a to z divodu diileZitosti textury svéta u trans-
medidlnich pocinii.®? Jak se to ma s netiplnosti svéta, resp. s mezerami ve vypravéni? Clovék
pracujici na transmedialnim projektu vi, ze v kaZdém vypravéni musi byt vedle mezer, které
Jjsou vyplnény v extenzich, i mezery, které Ziistanou trvalé, pokud si to svét nebo postavy
vyzaduji. Podobné se to mé s kontrolou a uméleckou tyranii, ktera nalezi urcitému typu tvlirct
a urCitému typu vypravéni (zminuje Alfreda Hitchcocka). Jsou filmarfi, kterym jde vic
0 budovani svéta a vypravu nez o vypravéni, coz nutné¢ neznamena, Ze jsou Spatni (uvadi
Tima Burtona). Podle Jenkinse vzdy budou ti, ktefi vytvari uzaviené texty, u nichz je mozna

jedna interpretace, a ti, kterym jde o tvorbu otevienych textt, u nichz panuje vétsi svoboda.

Tfeti a posledni ¢éast Jenkinsovy odpovédi opakované upozoriiuje, ze Bordwell na
transmedidlni vyprévéni klade kritéria, kterd jsou pro tento typ vypravéni neadekvétni.
Jenkins zdiraznuje budovani svéta a serialitu jakozto podminky, jeZ jsou nejlépe uplatnitelné
Vv televiznim (u seriali/sérii) a studiovém (u fransiz s pfedem naplanovanymi pokra¢ovanimi)
prostfedi. U transmedialnich projekti prameni estetické potéSeni ne z uzavicenosti, ale

Z pokracovani, otevienosti a porozuméni tomu, jak jedna informace zapada mezi ostatni.

Nejinak tomu je s Bordwellovym argumentem ohledné ¢teni knihy, kdy nezalezi na tom, kdo
ze dvou ¢tenait kterou kapitolou zacne, ale ze oba budou znat stejnou ¢ast. Jeden bude védét
trochu vic. Jenkins ma za to, Ze mnavrhovdni transmedidlniho narativu je vysoce
organizovanou dinnosti, pii které je promysleno, co (ne)md byt souldsti kanonu a kdy je co
Zveiejiiovdno. Existuje padny divod, pro¢ k druhému filmu paralelni hra Enter the Matrix
a Animatrix se dvéma prequelovymi epizodami (Posledni let Osirise a Détsky pribeh) byly

dostupné pted premiérou Matrix Reloaded.

Jenkins vyslovuje hypotézu, Ze je mozné formalistické ¢teni transmedialnich narativii. Mohly
by byt odkryty funkce informaci, jez by nebyly pouhym seznamem citaci a spojujicich prvki.
O ,,formalistické ¢teni* transmedialnich narativii se pokusim v ptikladové analyze Star Treku,
ale nez se kni dostanu, budu se zabyvat otazkou, ¢im se transmedialni vypraveéni 1isi od

klasického hollywoodského. Jde o odliSny modus vypravéni?

102 Jonhson sviij termin ,,overdesign“ povaZuje za Ustiedni princip sou¢asnych medialnich fransiz. Svou tezi

dokazuje na seridlu Battlestar Galactica, jehoz pieplnénost detaily vyvolava zdani komplexnosti svéta. Viz
JOHNSON, Derek. Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Culture Industries. New
York: New York University Press, 2013, p. 114.
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2. 6. ,,KdyZ to neziskame, bude nas to stat mnohem vic“ aneb Zavér

Na ptedchazejicich stranach jsem ve vykladu postupoval od obecného (co je transmedialni
vypravéni) pies konkrétni (jak ho lze definovat, vuci ¢emu ho lze vymezit, jaka existuje jeho
typologie) az k Sir§Simu kontextu (rizné metodologie, které byly aplikovany, a kritika, které se
vztahovala k samotnému konceptu). Zaroven jsem tu¢nymi pasazemi s kurzivou zvyraznoval
¢ast pojmu, které v Uvazovani o transmedialité¢ budu piejimat, a teze, které¢ budou napomocné

Vv pfemysleni o transmedialni naraci jakoZto svébytném modu.

Z pojmu budu pracovat s Longovou typologii vypravéni napti¢ médii (tvrdy, mékky a tuhy
typ) a se Smithovym rozliSenim (transmedidlni vypravéni, transmedidlni branding). Prvni
typologie je navrzena na zakladé toho, jak a na kdy se uvedeni transmedialniho narativu
planovalo, pfiCemz trojice typt je popisné a nehodnotici povahy. U tvrdého typu je
vypravéni jako transmediilni naplanovano od samotného pocatku, u mékkého az na
zakladé uspéchu pivodniho medialniho obsahu — a tuhy typ se nachazi mezi obéma
uvedenymi, protoze extenze jsou navrZzeny dodatecné k prvnimu, piivodné uzavienému
obsahu, ale pfed pokracovanimi. Druha typologie vidi rozdil mezi rozSifenim pribéhu
a obohacenim jeho svéta (tj. transmedialnim vypravéni) a budovanim znacky, béhem

kterého neni z hlediska obsahu p¥idano nic nového (transmedialni branding).

Zopakuji, ze transmedialni vypravéni je vypravéni jednoho pribéhu napii¢ nékolik
medialnich platforem, pticemz kazda prinasi néco nového. Budu vychazet z predpokladu,
7e vSechny c¢asti by mély byt navrzeny jako nezbytné soucasti celku, ackoliv jde ur¢it
hlavni. Z4sadni pro m¢ bude vnimani transmedidlni narace jakoZto procesu, kterému lze
nejlépe porozumét podle vysledného produktu a u kterého je podstatna struktura

a zpusob davkovani informaci.

Pro transmedialni vypravéni bude platit diive uvedené. Obsahuje nékolik narativnich linii
a vedle mezer, které zustavaji trvalé, i strategické mezery, které jsou vyplnény
v extenzich. Je fragmentarizované, a tak uvedeni do d&je mize mit podobu napf. viralniho
marketingu. Béhem vypravéni dochazi ke zménam hlediska. Estetické potéSeni prameni ne
Z uzavienosti, ale z otevienosti, pochopeni, jak co do sebe zapadd. Porozuméni usnadiiuje
spoléhani se na osvédéené zanrové konvence. Nadale pro mé bude podstatny zptsob, jakym je

vedena divakova pozornost K (re)konstruovani fabule v extenzich a narativu jako celku.

34



3. Transmedialni narace jako modus?

Ptredchazejici kapitola si kladla za cil predstavit transmedialni vypravéni a dil¢i diskuzi kolem
tohoto fenoménu. Shrnovala, jak rizné lze pojem chapat, S ¢cim byva chybné zaménovan,
nastinila rizné piistupy a polemiky. Tato kapitola se posouva od obecného nastinéni
problematiky k vyzkumné otazce, zda lze transmedialni naraci povazovat za narativni modus.
Linie vykladu byla doposud vedena induktivné pro pochopeni, co se mysli transmedialnim
vypravénim. V této kapitole bude vyklad veden deduktivné od jednotlivosti (otazky, vedeni

pozornosti) k systému (rekonstrukce fabule, strukturace syZetu) jakozto celku (modu).

ZastteSujici priklad Matrixu neopustim, ale posunu se ke kognitivnim procesim. Jaké
hypotézy ma recipient/ka u transmedialniho obsahu? Za pomoci ¢eho je vedena pozornost
k dohledani si informaci v dalsim médiu? Jak je tvofena fabule a strukturovan syzet? Od
téchto otazek se kapitola dostane k tomu, co je narativni modus a pro¢ by za n¢j transmedialni
narace mohla byt — pfi vymezeni vici klasické — povazovana. Vychodiskem budou poznatky
z piedchozi kapitoly, ktera byla z divodu naznaceni Sife rtznych uchopeni co do teorie
rozbihava. Na nasledujicich fadcich budu vychazet z teoretizovani Noéla Carrolla, protoze je

pro m¢ podstatna kognice publika a analytické uchopeni viceplatformového vypravéni.

3. 1,Rozehral jsi nebezpecnou hru“ aneb Otazky, samé otazky

3

Architekt: ,, Rozehradla jsi nebezpecnou hru.*“ — Védma: ,, Zména je vzdy nebezpecna. *

— Archite: ,,Jak dlouho si myslis, Ze tenhle mir vydrzi?“ — Védma: ,,Co nejdéle to
pijde. Co ti ostatni? *“ — Architek: ,,Jaci ostatni? *“ — Védma: ,, Ti, co se chtéji odpojit.
— Architek: ,, Pochopitelné budou volni.” — Védma: ,,Mdam tvé slovo? “ — Architek:
., Za koho mé mas? Za cloveka? “ — Sati: ,, Védmo! Bdli jsme se, Ze té nenajdeme. * —
Védma: ,, Vsechno dobre dopadlo.” — Sati: , Hele!“ — Védma: ,, Podivejme! To je
krdsa. To jsi udeélala ty?* — Sati: ,,Pro Nea.* — Védma: ,, Hezké. Urcité by se mu to
libilo. “ — Sati: ,,Uvidime ho jesté nekdy? “ — Védma: ,, Myslim, Ze ano. Jednoho dne.

«

— Seraf: ,, Vedéla jste to od zacatku? “ — Védma: ,, Ne, kdepak. Ale vérila jsem.

- Matrix Revolutions®

103 Matrix Revolutions [The Matrix Revolutions] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.
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Matrix Revolutions ve (vySe citovaném) epilogu nechava velkou spoustu otazek ne-
zodpovézenych, prestoZe se jedna o zavérecnou ¢ast filmové trilogie. Mezi lidmi a stroji
zavladlo pfiméfi, ale neni jisté, na jak dlouhou dobu. Architektovi je tieba vétit, ze svij slib
o osvobozeni lidi dodrzi. A protagonista Neo, jehoz mrtvé télo je ve mésté¢ Stroju, se
pravdépodobné vrati, ale neni jasné jak a pro¢. Neoformalistickou terminologii fe¢eno, epilog

je pIny okazale predvadénych a zaostifenych mezer.

Okazale piredvadénych, protoZe si kviili vyzdviZeni v dialogu velmi dobie uvédomujeme
nedostatek potirebnych informaci. Zaosti‘enych, protoze vyzaduji vyplnéni. Pro divaka je
Vv tomto piipad¢ podstatné, jestli jsou prezentované mezery trvalé, protoZe ziistanou
nezodpovézeny, ¢i docasné, protoZe budou vyplnény. Rozhodnuti, jak se to v tomto piipade
ma, je odvislé od (ne)vnimani Matrixu jako transmedialniho vypravéni. Jak dlouho mir vydrzi
a jestli budou lidé volni a Neo se vrati, bude mezerou trvalou, pokud bude o Matrixu
uvazovano pouze jako o tfech klasicky hollywoodsky odvypravénych — byt napiiklad
konvenci uzavienosti se vzpirajicich — filmech. Naopak o mezeru docasnou by se jednalo,
kdyby byla kyberpunkova sci-fi povazovana za transmedialni, protoze na Matrix Revolutions

ptimo navazujici herni pokra¢ovani Matrix Online odpovédi poskytuje.

Vsechny uvedené mezery vedou k tvorbé vyluénych hypotéz: Architekt bud’ svij slib splni,
nebo ho naopak porusi, Neo vstane z mrtvych a znovu se objevi v Matrixu, nebo jeho télo
mezer, se ukazuje byt aktivita recipienta/recipientky. Spokojit se s tvrzenim, Ze hypotézy
jsou vylucné, by nebylo dostacujici. Hlavni je proces zaloZeny na otdzkach a pozadavku

odpovédi, k cemuz okazale prezentované a zaostfené mezery vybizi vic nez ty rozptylené.

Jak dlouho mir vydrzi? Dodrzi Architekt své slovo Védmé ohledné odpojeni 1idi? Uvidi jesté
nékdy Nea? Vypraveéni si tyto otazky klade, spolu s nim recipient/recipientka, ktery/ktera si
zada odpoveédi. Predestfeny zpusob uvazovani koresponduje s erotetickym modelem narace,
ktery navrhl americky filozof a teoretizant!®* Nogél Carroll. Jeho pojeti — ackoliv o trans-
medialnim vypravéni nepiSe — bude pro muj pfistup dilezity, a proto bude na nasledujicich

stranach objasnén, vice ptibliZzen, revidovan a rozsifen.

104 Neologismus ,,teoretizant* na misto ,.teoretik” jsem zvolil, protoZze Noél Carroll v Theorizing the Moving

Image uvadi, ze mu nejde o vytvoreni teorie jakozto vysledku, ale o ,.teoretizovani®, tj. samotny proces kladeni
si otazek souvisejicich s uréitym problémem a hledanim odpovédi na né. Viz CARROLL, Noél. Theorizing the
Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 13.
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Carroll'® vychazel z praci Vsevoloda Pudovkina, ktery studoval americké filmy, aby zjistil
divod jejich popularity. Malokdo z teoretiki/teoreticek se Pudovkinem nechal inspirovat,
protoze jeho pojeti je pfilis preskriptivni, ale jeho analyza stiihu a spojeni scén Carrolovi
slouzi jako vychodisko, aby naértnul struktury linearnich narativnich forem,%® které

u divackych filmi maji podobu systému organizovanych otazek s o¢ekavanou odpovédi.t?’

RozliSuje mezi mikro a makro otazkami. Mikro-otazka ma za ucel propojit jednu scénu
s dalsi anebo omezenou sérii nasledujicich sekvenci, nez je zodpovézena. Makro-otazka
povétsinou organizuje velkou ¢ast déni a na zodpovézeni ¢ekame (skoro) cely film. Obvykle
byva vice nez jedna a velka fada mikro-otazek je ji anebo jim podfizena.!® K druhé pozdéji
prifadil specificky typ makro-otazky, ktera organizuje vétsi ¢ast zapletky, ne cely snimek.®®
Vsechny typy mohou byt pokladany i zodpovidany vizualné, Kk cemuz slouzi fada
stylistickych voleb v Cele s rdmovanim, a za pomoci dialogii/monologii, coz byva ten
nejéastéjsi piipad.!'® O vice nez dekadu pozdéji byly ptidany tzv. nasledky (effects), jejichz
pfi¢inu vzniku zjistujeme prevazné v zavéru.''’ Carrolovo €lenéni je matouci, protoze
dialogy/monology jsou stylistickou volbou, a nedostate¢né, protoze pokryva jenom cCast
zvukové stranky dila, zatimco vizualni pojimd kompletné. Zachovam proto vizudalni, které
jsou pokladany na zakladé prvkd mizanscény a zpusobu zabérovani. Dialogy a monology
roz§ifuji na audidlni, které zahrnuji veskeré diegetické i nediegetické zvuky, tj. ty vychazejici
1 nevychazejici ze svéta postav obyvaného postavami — dialogové hacky, zvukové mustky,
dialogy, monology, komentafe mimo obraz, zvukové efekty atd. Nasledky nahrazuji
narativnimi, kter¢é mohou mit podobu mezer, elips, otevieného konce, nejednoznacné

motivace apod.

105 CARROLL, Noél. The Philosophy of Horror: Or, Paradoxes of the Heart. New York — London: Routledge,
1990, p. 130-137. Srov. CARROLL, Noél. Mystifying movies. Fads and Fallacies in Contemporary Film
Theory. New York: Columbia University Press, 1991, p. 170-181, p. 199-213. Srov. CARROLL, Noél.
Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 88-91, 96-100. Srov.
CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. 1st Issue. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell
Publishing, 2007, p. 134-144.

106 CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 95-96.

107 Srov. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 78-
93.

18 CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 89-90.
Srov. CARROLL, Noél. The Philosophy of Horror: Or, Paradoxes of the Heart. New York — London:
Routledge, 1990, p. 135-136. Srov. CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford
— Carlton: Blackwell Publishing, 2007, p. 137-138.

109 CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell Publishing,
2007, p. 137-138.

110 CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 90.

11 CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell Publishing,
2007, p. 141.
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-Kdo jsi?Z

-Jmenuju se Sati. Ty jsi Neo.

Obr. &. 10-11: Hlediskovy zabér z Neovy perspektivy poklada nejprve vizualni otazku, kdo je ono shliZejici
dité. Nasleduji zabér mikro-otazku, kterou si klade i divak, vyrkne explicitné: ,,Kdo jsi?* Ne se dozvida,

Ze jeji jméno je Sati a Ze zna i jeho.

Jsou to pravé otazky, které tvoii zapletku jakozto sit’ udalosti a stavl stvrzujicich vztah
pficiny a nasledku.!'? Zapletku tvoii takové scény, které jsou soudasti modelu otizek
a odpovédi. Existuji 1 €asti, které z tohoto modelu vybocuji, coz z nich nedéld anomalie.
Digresivni materidl mize obohacovat celek, kdyZ ptispiva k tématu, u vizudlni deviace mize
odklon souviset se (sub)zanrem.''® Vedle fikce, ktera se odklani od modelu erotetické narace,
je 1 takové, kterd mu neodpovida viibec. Mize jit o modernisticka dila se spoustou otazek bez
odpovédi, pociny s epizodickou strukturou, snimky svou neuzavienosti vyvolavajici pocit

nejistoty anebo otevienosti ponoukajici k interpretaci.!'4

Carroll pracuje s pfedpokladem, ze nejenom filmy, ale i hudba anebo poezie maji zavér,
respektive Ze vyvolavaji zdani uzavienosti zodpovézenim vSech makro-otazek a vétSiny
mikro-otazek. Srovnava tzv. ,typicky film“ (odpovidajici erotetické naraci), ktery piib&h
odvypravi najednou, S televiznim seridlem v podobé soap opery (neodpovidajici erotetické
naraci), kterd si zakladd na neukoncenosti.!'® Transmedidlni narativy svym rozloienim
piibéhu do nékolika platforem neodvyprdavi vse najednou. Neznamend to, Ze by pro
analytické uvaZovani o nich nebyl jako zaklad vhodny eroteticky model. Jejich neuzavienost
— nezodpovézeni spousty mikro-otazek 1 makro-otizek — ponoukd recipienta/recipientku

K tomu, aby se obridtil/a na jinou platformu k ziskdni odpovédi.

112 CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell Publishing,
2007, p. 141.

113 Viz CARROLL, Noél. The Philosophy of Horror: Or, Paradoxes of the Heart. New York — London:
Routledge, 1990, p. 135. Srov. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge
University Press, 1996, p. 91.

114 Srov. CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell
Publishing, 2007, p. 134-138. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge
University Press, 1996, p. 98-100.

115 Srov. CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell
Publishing, 2007, p. 134-139. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge
University Press, 1996, p. 118-124.
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U erotetické narace je struktura tvofena systémem vnitiné¢ organizovanych otazek, u trans-
medidlni narace ma soubor otizek a odpovédi takté? totalizujici funkci, jelikoZ sjednocuji
Ppiibéh rozprostieny do nékolika platforem. Pro aplikovani poznatkii na transmedidlni
vypravéni nepiedstavuje problém, Ze se zajem rozsiii i na jiné platformy. Carroll uvadi, ze
eroteticka narace je nejtypi¢téjsi u filmu, ale je pifiznac¢na i pro jina média jako knihy,
komiksy, hry.!® Piekazkou neni ani epizodi¢nost takovych narativii. Carroll tvrdi, Ze
epizodi¢nosti rozumime ve vztahu k prevladajicimu erotetickému modelu.!!’ Na zakladé toho
jsou budovana daldi vypravéni, ktera si pohravaji se strukturou.''® Pravé transmedidlni
vypravéni soudrinosti dosahuje poloZenim otazky v jednom médiu a jejim zodpovézenim

V jiném a variovanim linedrni struktury fragmentarizaci.

Jedinou komplikaci miize byt vysvétleni populdrnosti ur€itého typu snimkii eroteticnosti.
Publikum k takovym filmum pfistupuje jako k béZnému Zivotu, protoze si otazky klade
u fikce i1 ve skutecnosti. Oblibenost si takova dila ziskavaji odpovidanim na otazky, a tim

odlisnosti od kazdodennosti.'*®

Transmedialni vyprdavéni 7 diuvodu vétsiho zapojeni
recipienta/recipientky a neomezovdni se na mainstream neni tak Siroce prijatelné jako
erotetické. Popularita nemusi byt nezbytnou podminkou, protoZe transmedialita piedstavuje
inovaci a piistup k medidalnim textiim stdale spocivd v kladeni si otdzek. Méni se zkusenost.

U odpovédi si nelze vystacit s omezenim se na jednu platformu.

Pro¢ uptednostnit model otdzek a odpoveédi na misto modelu problému a feSeni, ktery je
vhodny pro fadu konvenénich dél, byva preferovan v neoformalistickych analyzach a davan
za piiklad ve scenaristickych ptiru¢kach? Problém-tfeSeni neni pokazdé vhodny (napi. kdyz je
cil vyfeSen), zato otazka-odpovéd je obecn& aplikovatelnym schématem.'?® U trans-
medialniho vypravéni je dalsi divod. Cile lze dosdhnout v nékolika platformach, otazky
vedouci k dal$im médiim jsou neopomenutelné, pokud na dilo nahlizime v jeho celistvosti

véetné extenzi.

116 Srov. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 78-
93.

117 Srov. CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 96.
118 CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell Publishing,
2007, p. 142-144.

119 VViz CARROLL, Noél. Theorizing the Moving Image. Cambridge: Cambridge University Press, 1996, p. 78-
93.

120 CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell Publishing,
2007, p. 138-139.
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Ptredchozi tadky uvadély, pro¢ je erotetickd narace vhodnym vychodiskem pro uvazovani
o analytickém uchopeni transmedialniho vypravéni. Nechci pouze rozsitit jeden model,
vhodny pro obsah v jednom médiu, na obsah rozprostiedny do nékolika médii. Navrhuji
rozliSovat mezi monomedidalnimi otizkami, které jsou polozeny i zodpovézeny v jednom
médiu, a trans-medidlnimi otizkami, které jsou polozeny v jednom a zodpovézeny v jiném
médium. Transmedidlni mikro-otizka spojuje dvé a vice médii na trovni scén, trans-

medidlni specificka makro-otizka ohraniuje vétSi bloky napiic médii a transmedidlni

makro-otdzka sjednocuje pocéatek a konec transmedialniho vypravéni.

Z2e jednoho dne to dité
ProtoZe to dité je dllezité. navzdy zmeéni Nnas i vas svét.

Obr. ¢. 12-13: Pitedchozi priklad s divenkou mél vizualni a audialni mikro-otazku (,,Kdo jsi?*), ktera byla
monomedialni. Av§ak hra¢/ka Enter the Matrix se nejenom pta, kdo je ta hol¢i¢ka, ale i na to, jestli je tim
ditétem, o kterém hovorila Védma s Ghostem. Transmedialni mikro-otazka, poloZena audialné skoro na

konci Enter the Matrix a zodpovézena na zacatku Matrix Revolutions, spojuje obé média dohromady.

Podlvejme!

Obr. ¢&. 14-15: Vedle ni v$ak v sekvenci ze hry vyvstava dalSi (,,Jakym zpisobem dité zméni oba svéty?*)
a sni spojena (,Neplete se Védma?*) transmedialni makro-otazka, ktera sjednocuje zavér Enter the
Matrix s epilogem Matrix Revolutions. V ném se dozvidame, Ze Sati skute¢né dokaze zménit svét, protoze

nejenom dala Matrix do podoby pied Smithem, ale udélala i vychod slunce pro Nea.

Piedpokladem je, Ze si recipient kanonické texty i jejich extenze sloZi do chronologického
poiadi dle toho, kdy se déni odehrdlo, a Ze systém otizek a odpovédi strukturuje zapletku.
Zpét k prikladu s Matrixem, ovSem tentokrat se znalosti erotetického modelu. Makro-otazka
obou filmovych pokra¢ovani (Reloaded, Revolutions), jestli mize byt Sion zachranén

a kym, je v zavéru ttetiho dilu zodpovézena.
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Stroje potfFebuji slunecéni energii Péstuji nas.

Obr. €. 16-19: V Matrixu Morfeus Neovi Fika, Ze nevi, jak cely konflikt zacal, ale Ze to byli lidé, kteii
vypalili nebe, protoze Stroje potit‘ebovaly energii ze Slunce. Stroje si v§ak za ni nasly nahradu, a to lidi.
Pro¢ ke konfliktu doslo, jak bylo vypaleno nebe, co tomu pifedchazelo a co nasledovalo, je zodpovézeno

V dvoudilné Druhé renesanci z povidkového snimku Animatrix.

Ovsem pfi vnimani fransizy jako transmedidlni by se makro-otdzkami staly zcela jiné dvé
Z Druhé renesance z Animatrixu. Transmedialni makro-otazky zastieSujici vSechny ostatni
matrixovské narativy by v tomto ptipadé znély: Je ¢loveék architektem vlastni zkazy? Je
mozné piiméti mezi lidmi a stroji? Epilog Matrix Revolutions na prvni neodpovida a druhé
relativizuje plus otvira dalsi podnéty vzbuzujici zvédavost, a tak je tfeba se pro zdani
uzavienosti obratit na hru Matrix Online. Z ni vyplynou informace vypliiujici mezery z citace
v uvodu podkapitoly. Architekt nelhal, protoze kdo chtél byt odpojen, byl odpojen. Neo se
— ackoliv v reinkarnované podobé, a tak ne zcela jednoznaéné — skute¢né navrati. Smir kvuli

vzniku zneptatelenych frakcei s odliSnymi cili dlouho nevydrzi.

Mohlo by se zdat, Ze posledni transmedialni otdzka se kryje s ustfedni makro-otazkou, ale je
rozdil mezi "jak dlouho smir vydrzi" a "je vlibec smir mozny". Odpovédi na transmedidlni
makro-otazky mohou byt nejednoznacéné, protoze i hra skoncila nadhle. Muze jit o soucast
estetického poteéSeni z konzumpce transmedialnich narativi, které mohou zlstat oteviené.
V piipadé transmedidlnich narativit je hlavni porozuméni tomu, jak informace zapadd mezi

ostatni pro predstavu o celku.
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upload: hybrids

hybrids = merovingian
followers

Obr. ¢&. 20-21: Dokazeme urdit, kdy se hra odehravava, diky tomu, Ze v pfibéhu Matrix Online Morfeus

usiluje o ziskani Neova téla a Ze si jsou lidé védomi Zivota ve stroji vytvorené simulaci.

Obr. ¢&. 22-23: Je mozné priméri? Matrix Online a transmedialni makro-otazku odpovida negativné. Hra
vychazi z toho, Ze se vytvorily tfi frakce. Prvni, lidi, jimZ jde o odpojovani ostatnich od Matrixu, aby jich
co nejvice bylo v Siéonu. Druhd, Stroji, jimZ jde o udrZeni lidi v Matrixu, protoZe bez nich by simulace
neméla smysl a poti‘ebuji jejich energii. Treti, pfivrZenci Merovingiana, jehoZ existence zavisi na setrvani

lidi v Matrixu.

Zopakuji, ze transmedialni narace obsahuje mezery, jez jsou vyplnény v extenzich. Pro
analytické uchopeni je spi§ neZ model problém — feSeni, odpovidajici modu klasické
hollywoodské narace, vhodny model otazka — odpovéd’. Na mimotextové urovni tento model
jednak osvétluje kognitivni procesy pti konzumpci medidlnich obsahti, jednak na Grovni textu
umoziuje v soudrznosti (idedlné!) uchopit strukturu viceplatformového vypravéni. Nutno
podotknout, ze rGzné typy otazek jsou v dile pokladany vizualn€ (napf. prvky mizanscény,
zpusobem zab&rovani), audialné¢ (napi. dialogy, monology, zvukovymi efekty, hudbou)

a/nebo narativné (napf. mezerami, otevienym koncem, elipsami, narusenim kauzality).

Otazky clenim podle toho, jestli jsou poloZzeny a zodpovézeny v jednom médiu
(monomedialni otazky), nebo ve vice (transmedidlni otazky). Monomediélni a transmedialni
otazky Clenim na n¢kolik typt: mikro-otazky, které spojuji kratce po sob¢ jdouci sekvence
z jednoho anebo vice médii, specifické makro-otazky, které strukturuji vétsi bloky v jednom
anebo nekolika médii, a makro-otazky, které sjednoti zacatek a konec Vv jednom médiu, Ci
zacatek a konec v n€kolika. Mezery zamérné ptitomné v dile a otazky jsou pouhym zakladem,

protoze k obsahlim rozptylenym do vicero médii piimo vedou dalsi prvky.
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3.2 ,Podivejme!“ aneb Smérovani pozornosti

V ptedchozi podkapitole jsem vychézel z toho, Zze u vypravéni si recipient/ka klade otazky
a o¢ekava odpovédi, coz plati i pro transmedialni naraci. Mohlo zaniknout, Ze je to narativ,
ktery vzbuzuje otazku.'?* V této podkapitole piedstavim pojmologicky aparat, s nim budu
pracovat nadale, a proto se odklonim od teoretizovani Noéla Carrola, protoze se od souboru
otazek vyvolanych jednim médiem pfesouvam k tomu, diky ¢emu publikum migruje napfic
médii. Budu se zabyvat tim, ¢im je kdo veden k dal$im medialnim obsahtim, respektive od

kanonického textu k extenzim a vice versa.

Na misto vymysleni zcela novych pojmi se obratim k zavedenym, piedstavenym teoretiky
a teoretickami a pfejatym praktiky a praktickami, a tak roz$itim model otdzek a odpovédi
o pojmologicky aparat nezbytny pro analyzu transmedidlnich narativii. Stézejni budou
pribéhové miistky (,,story bridges®) Annette Corpuz Breumové a Hanny Skov Mithaardové,

122

vychazejici ve své koncepci z Jenkinse a Gérarda Genetta,” = a koncept migrujicich voditek

(,,migratory cues*) Marca N. Ruppela, vychazejiciho z Genetta.

Annette C. Breumova a Hanna S. Midtgaardova se zabyvaly tim, co spojuje platformy
a motivuje publikum k neomezovani se na jedno médium.’?® Operuji s pojmem p¥ib&hové
mistky, jimZ mini prvky sdilené mezi platformami.?* Navrhuji tfi typy muastke, které se 1ii
mirou komplexnosti: 1.) universa piibéhu, 2.) ¢asové 0sy a udalosti, 3.) postav/y.1? Typologii
opiraji o n¢které z koncepti transmedialniho vypravéni podle Henryho Jenkinse. Z jeho sedmi
— performance, Sifitelnost vs. vytézitelnost, imerze vs. extrakce, kontinuita vs. multiplicita,

budovéni svéta piibéhu, serialita, subjektivital?® — jsou pro né zasadni posledni Gtyfi.

121 Srov. CARROLL, Noél. The Philosophy of Motion Pictures. Malden — Oxford — Carlton: Blackwell
Publishing, 2007, p. 139-144.

122 Breumov4 a Mithaardovd v ¢asti ve vypravéni piebiraji Chatmanovo ¢lenéni piibéh a diskurz, viz
CHATMAN, Seymour. Pribéh a diskurs. [...] Praha: Host, 2008, s. 43-268. Srov. CHATMAN, Seymour.
Dohodnuté terminy |...]. Olomouc: Univerzita Palackého, 2000.

123 BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska diplomova
prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p. 1.

124 BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska diplomova
prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p. 33-35.

125 BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska diplomova
prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p. 69.

126 Sybjektivita dava nahlédnout na piibéh z jiného hlediska. Serialita souvisi se smysluplnym rozdélenim
a rozptylenim informaci o ptibéhu. Budovani svéta pfibéhu je dano fyzickou a hlavné kulturni geografii ve
smyslu pojeti lidi, jejich norem a ritualt/zvykl. Kontinuita je ur¢ena kanonicitou informaci, multiplicita naopak
mnohosti verzi a vznikem moznych alternativ. Viz JENKINS, Henry. The Revenge of the Origami Unicorn:
Seven Principles of Transmedia Storytelling (Well, Two Actually. Five More on Friday). Confessions of an Aca-
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Pokud kanonicky text sdili s extenzemi stejnd pravidla, normy, mista a/¢i budovy, jednd se
0 miistek universa pribéhu.'?’ Pro ten jsou relevantni dva Jenkinsovy koncepty, kontinuita,
ktera zajisti soudrznost vSech dilku skladacky, a budovani svéta pribéhu, ktery je odlisny od
naseho.'?® Je mozné se setkat s prvky piibshu, které vstupuji do naseho svéta, jako tomu je
u ARG. Tvrdim, ze pro analyzu transmediilniho vypravéni neni uZiteény mistek
universa pribéhu, protoze hry na alternativni realitu nalezi do mimotextualnich kategorii

a pro vytvoreni piehledného rdmce mezi platformami jsou dostacujici nasledujici dva mustky.

Piibéhovy miistek ¢asové osy i uddlosti souvisi s piedchozim, ale obejde se bez néj. Casova
osa ,,zahrnuje vie, co se kdy odehralo v universu pribehu*,**® udalosti maji byt strukturovany,
»aby odpovidaly casové ose a sobé navzajem, jinak by nepredstavovaly smysluplny celek, kdyz
se publikum pokusi shromdzdit a sjednotit jednotlivé casti“*® Breumova a Mithaardova se
neobraci pouze k Jenkinsovi, jehoz koncept seriality a subjektivity na mustek aplikuji.t®!
132

Piejimaji i Genettovy=“ pojmy poradi (fazeni udalosti za sebou), frekvence (Cetnost

(ne)opakovani udalosti) a trvdni (délka vyobrazeni udalosti).

Posledni typ, pFibéhovy miistek postav, autorky povazuji za velmi dulezity, protoze dle nich
jsou to praveé postavy, které jsou pevnymi body slouzici k zorientovani se a poskytujici rizna
hlediska na proméhujici se ptibéh.'*® Roli zde stejné jako u pribéhové mustku ¢asové osy
a udalosti sehrava Jenkinsiv koncept subjektivity, jimz se mysli to, Ze na udalost miizeme

nahliZet z riznych perspektiv, a to nejenom hlavnich, ale 1 vedlejSich postav.

Fan [online]. December 12, 2009 [citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/12/the_revenge of the origami_uni.html. Viz JENKINS, Henry. Revenge of the
Origami Unicorn: The Remaining Four Principles of Transmedia Storytelling. Confessions of an Aca-Fan
[online]. December 12, 2009 [citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of _the origami_unicorn.html.

127 Srov. BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska
diplomova prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p.
71-74.

128 JENKINS, Henry. Revenge of the Origami Unicorn: The Remaining Four Principles of Transmedia
Storytelling. Confessions of an Aca-Fan [online]. December 12, 2009 [citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge _of the_origami_unicorn.html.

129 BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska diplomova
prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p. 74.

130 BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska diplomova
prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p. 74.

131 JENKINS, Henry. Revenge of the Origami Unicorn: The Remaining Four Principles of Transmedia
Storytelling. Confessions of an Aca-Fan [online]. December 12, 2009 [citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge _of the origami_unicorn.html.

132 Srov. GENETTE, Gérard. Narrative Discourse: An Essay in Method. Cornel: Cornell University Press, 1983,
p. 33-47, 86-95, 113-117.

133 Srov. BREUM, Annete Corpuz, MIDTGAARD, Hanna Skov. Story Bridges in Transmedia. Magisterska
diplomova prace, Information Technology of the Aalborg University. Aalborg: University of Aalborg, 2013, p.
77-81.
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Marc Ruppel migrujicimi voditky popisuje, jakym zptisobem se jeden medialni text vztahuje
k druhému, a kognitivni aktivitu S tim spojenou. Na jedné rovin¢ jde o signal k jinému médiu,
ukazatel spojeni mezi nimi, ktery ma riznou podobu (rekvizit, postav, udalosti ad.). Na jiné
roviné oznacuje proces, kdy si recipient/ka v mysli v¢lentuje obsah zjednoho média do
druhého.*® Podle toho Ruppel migrujici voditka definuje jako ,,aktivni kognitivni konstrukty,
prostredky vypraveni, prostrednictvim kterych jsou riizné narativni cesty znaceny producenty
a rozpozndny publikem prostrednictvim aktivacnich vzorcii“.®® RozliSuje mezi vnéjsimi

a vnitinimi migrujicimi voditky, ktera dale ¢leni na dalsi podkategorie.

Vnéjsi migrujici voditka jsou pocatecnimi vstupnimi body v podob& znacek anebo log
transmedialni fransizy, na zaklad& nichZ si uZivatel vytvofi spojeni mezi produkty.'3® Ruppel
uvadi knihu Bad Twin, na které je logo serialu Ztraceni, diky ¢emuz potencialni
konzument/ka obsahu rozpozn4, ze produkty patii k sob&.™*” Nejéast&jsim pojitkem — vnéjsim
migrujicim voditkem — Vv piipadé Matrixu je zeleny kod uvozujici komiksy (The Matrix
Comics, Vol. 1, 2 a 3), hry (Enter the Matrix, Matrix Online) i animované piib&hy

(Animatrix).

Ke vnéjsim migrujicim voditkiim patii pfima vnéjsi migrujici voditka, kterd nefunguji na
bazi znacek ¢i log, ale jasné odkazuji na dal$i medialni obsahy spojené s jednim z nich. Jedna
se o linky internetovych stranek, shodné nazvy, distribu¢ni data premiér apod. Jejich funkce je
upozoriiovat na nemoznost uzavieni vypraveni, jelikoz na posledni strané anebo v titulcich
referuji k dalsim piibéhtm.!® Za ptiklad si bere prequel ke snimku Richarda Kellyho
Apokalypsa, komiksovou trilogii Southland Tales, *° na jejiz zadnich strané je zminka

o filmu a odkaz na stranky.'4°

13 RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace,
Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 61-
62.

185 RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace,
Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 62.
136 Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni
prace, Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012,
p. 71-80.

137 RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace,
Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 77.
138 Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizertaéni
prace, Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012,
p. 80-86.

139 Apokalypsa [Southland Tales] [film — DVD]. Rezie Richard KELLY. USA/Francie, 2006. Srov. KELLY,
Richard. Southland Tales, Book 1: Two Roads Diverge. Anaheim: Graphitti Designs, 2006. KELLY, Richard.

45



Podobné tomu je u komiksu Super 8, ktery ma na posledni strané plakat s datem premiéry
i odkazem na oficialni stranky stejnojmenného titulu v rezii J. J. Abramse. Prvni souborné
vydani komiksovych piibéhi obsahuje celou jednu stranku poutajici na knihu The Art of the

Matrix Reloaded and Revolutions vychazejici pied premiérou pokracovani.

Vnéjsi migrujici voditka a ptima vnéjsi migrujici voditka slouzi k osvétleni, jak u distribuce
a spotfeby publikum neztrati ze zfetele vztahy mezi jednotlivymi medialnimi texty. Pro
analytické uchopeni transmedialni narace jsou vnéjsi migrujici voditka a piima vnéjsi
migrujici voditka neefektivni. Souvisi vice S budovanim znac¢ky nez vypravénim a stoji

vné textu, nez aby 0 nich bylo tfeba uvazovat jako o neoddélitelné soucasti.

Uvedené vytky neplati pro vnitini migrujici voditka, protoze ta jednak ,,musi fungovat jako
c¢ast narativniho obsahu®, jednak ,, konstruuji sit’ narativu, Kterou neni mozné vnimat mono-
medialne*.**! Nemaji podobu znadek anebo log ¢i pfimych odkazii a dat premiér, jako tomu
bylo u vnéjsich (a vné&jsich piimych) migrujicich voditek, ale postav, lokaci, udalosti. Jejich
funkce neni pouze spojovat n€kolik platforem, ale i vypravéni rozptylené do nékolika médii.
Ruppel u vnitinich migrujicich voditek rozpoznava konkrétni voditka na drovni pribéhu,

pod které dale fadi protinajici se voditka, pfima vnitini voditka a intermedialni voditka.

Konkrétni voditka na trovni pribéhu sjednocuji transmedidlni obsahy prostiednictvim
kauzalné-sekvencnich anebo na objekt zacilenych vztahli mezi médii a napomahaji v urceni
tzv. narativnich planf, tj. kam ktery dilek skladacky zapadd ve vypravéni.'*? Nejvic
napomocné pro zorientovani jsou tzv. protinajici se voditka, kdy je stejny obsah zopakovan
na n€kolika platformach. Jedna sekvence je pfehrana jinde, ¢imZ se dava najevo, kdy, kde
a skym se co odehrava, a to za pomoci prvki piibéhu jako postavy, lokace, objekty atd.'*3
Rozpoznani mize byt posileno stejnou kompozici. VSe je odvislé od zkuSenosti

recipienta/recipientky, protoze prunik je odhalen, pokud jiz diive doslo ke stietu s obsahem.

Southland Tales, Book 2: Fingerprints. Anaheim: Graphitti Designs, 2006. KELLY, Richard. Southland Tales,
Book 3: The Mechanicals. Anaheim: Graphitti Designs, 2007.
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Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 82-
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141 Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks [...]. Dizertaéni prace, Faculty of the
Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 80-86.

142 Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni
prace, Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012,
p. 88-89.

143 Srov. RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks [...]. Dizertadni prace, Faculty of the
Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 89-97.
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Nejde, ackoliv to mohlo z napsaného vyznit, o adaptaci. K protnuti dochdzi na omezenou
dobu, poté se ptibehy rozdéli a pokracuji vlastni cestou. Jakmile recipient/ka rozezna kiizici
se medidlni obsah, dochazi ke zméné na kognitivni Grovni: vnimani je ovlivnéno, narativ je
chapan jako jednotny.** Ruppel uvadi praseéik ze svéta Hvezdnych valek. V komiksu Hidden
Enemy i v Pomsté Sithi*® je k vidéni utok Wookitl. Argumentuje, ze pii dalsich zhlédnutich
zavérené casti prequelové trilogie ma divak/divacka na paméti poznatky nabyté pii Cteni,

a tak se pro né&j/ni komiksovy protagonista Quinlan Vos stavéa soucasti jednoho ptib&hu.148

Neékdy muze jit o pouhy stiipek uvadéjici do déje, jako tomu je v Temném rytiri, kde je
k vidéni tisek z fiktivniho televizniho zpravodajstvi Gotham Tonight,'*" jez bylo pred
premiérou ke zhlédnuti jako jedno z viralnich videi a bylo pozd¢ji zatfazeno na DVD a BD
jako bonusovy material. Jindy jde o celou jednu vedlejsi linii, kdy ve hie Enter the Matrix
Z hlediska Niobe/Ghosta (dle volby) sledujeme déni ptedchézejici, paralelni a mirné
presahujici Matrix Reloaded. V tzv. cut-scenes dojde k protnuti s Animatrix: Posledni let
Osirise, kdyz je vidét a slySet ¢ast hlaseni, s Matrix Reloaded, kdyZ jsou pouzity totozné

zabéry z honi¢ky na dalnici, a dokonce s Matrix Revolutions, z kterého je vidét sestiih scén.

/4

Nékdo by mohl posledni priklad protinajiciho se voditka povaZovat za vnéjsi primé
voditko. Zabéry z Matrix Revolutions v zavéru Enter the Matrix jsou upoutavkou, jejiz funkei
— vedle propagacni — je dat najevo neukoncenost piib&hu. Hranice mezi vnitinim a vnéj$im se
stiraji, protoZe na jedné stran¢ jsou obsaZeny postavy, prostiedi a udalosti, na druhé strané se
signalizuje neuzavienost, na konci se odkazuje k obsahu v jiném médiu a budovani znacky
pievladd nad zprostfedkovanim udalosti. V tomto piipad¢ zdlezi na analytikovi/analytiCce.
Upoutavku miize povaZzovat za vnéjsi piimé voditko, které vy€leni z narativu jako promo
segment nezapadajici do vypravéni. Miize ho ale mit za protinajici se konkrétni voditko na
urovni piibéhu, kdyz ho bude vnimat jako flashforward iniciovany dialogovym hackem
(Niobe fekne, Ze to bude jizda, nacez nasleduji zablesky budouciho déni). Nastinény problém
do jisté miry fe$i Ruppel zavedenim tzv. pFimych vnitfnich voditek, ktera definuje jejich

vymezenim vi¢i pfimym vnéj$im voditkim.

144 RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizertaéni prace,
Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 97.
145 Star Wars: Epizoda Il — Pomsta Sithii [Star Wars: Episode 111 — Revenge of the Sith] [film — kino, BD,
DVD]. Rezie George LUCAS. USA, 2005.

146 RUPPEL, Marc Nathaniel. Visualizing Transmedia Networks: Links, Paths and Peripheries. Dizerta¢ni prace,
Faculty of the Graduate School of the University of Maryland. Maryland: University of Maryland, 2012, p. 91-
95.

147 Gotham Tonigh [Gotham Tonight] [mockumenty — DVD]. GCN (Warner Bros. Entertainment), USA, 2005.
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Oba typy maji spoleéné, Ze jedno médium odkazuje k druhému prostiednictvim
internetovych stranek, ¢&isel, knih apod.'*® Prima vnéjsi voditka v zavéru jednoho
produktu upozoriiuji na existenci dalSiho bez vlivu na pribéh, a tak je jejich ulohou
vytvofit transmedialni spojeni. Oproti tomu pFima vnitfni voditka vedle vytvoieni linky
prezentuji odkaz jako soucast fikce p¥ib&hu.'*® Pro porozuméni by mohlo byt napomocné
Ruppelovo doloZeni pojmu na serialu Hrdinové a filmu Apokalypsa. U prvniho jmenovaného
zminuje vizitku, kterd byla ukdzana v potfadu a kterd vedla k internetové strance fiktivni
firmy, v niz jedna z postav pracuje, a k ARG hie Heroes 360°.°° U druhého 3§lo takté
o webovou adresu, kterou ,navstévovaly“ jak postavy ve fikci (filmu, komiksu), tak je
piistupnd i ve skute¢nosti.'>!

Velmi speficickymi pfimymi vnitinimi voditky jsou znaeni na dalnici v Matrix Reloaded.
Cisla jsou zaroveii kody do Enter the Matrix, jez hragi/hra¢ce umozni cheatovat. Zde spada
i kniha Digital Frontier: Mapping the Other Universe, kterou napsal Kevin Flynn. Flynn

neni realnym autorem, ale postavou z Tron: Legacy, jejiz publikace se objevi béhem titulkd.

Posledni uvedeny ptiklad splyva s posledni subkategorii migrujicich voditek, kterou Ruppel
nazyva intermedialni voditka. Intermedialni voditka zaclenuji medialné strukturovany obsah
do jiného, jako kdyz kniha ukazana ve filmu skute¢né vyjde, ale ve snimku na ni nenahlizime
jako na néco skuteéné eixistujictho.’®® Opétovné typ voditka doklddd na Apokalypse.
V prequelovych komiksech jsou pasaze z fiktivniho scénate The Power, ve filmu tento vidime
lezet na stole a uryvky z n&j jsou na obrazovce pocitade. > Pro Ruppela migrujici voditka
nepiedstavuji pouze relaci mezi medialnimi texty, ale i recipientovu/recipient¢inu mentalni

aktivitu zaclenovani vice-platformovych obsahti do sebe pro vytvoreni komplexniho zazitku.
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152 FLYNN, Kevin. Digital Frontier: Mapping the Other Universe. 2010.
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Nabizi se ndamitka, Ze pFima vnitini voditka pouze posiluji vitah mezi konzumentem
a znackou, ale nic nepridavaji k piibéhu. Souvisi s vykreslenim fikéniho svéta, nikoliv
vypravénim. Jsou transmedidlni, ale mohou byt vnimana jako pfipad multimediality. Na
vnitini strané ptebalu zminované knihy Digital Frontier: Mapping the Other Universe,
sestavajici se pouze z tohoto pirebalu a jedné vlozené strany uvnitf, stoji: ,,Co na nads ceka
v digitalni ére? Jaky typ programut bude dostupny pro zjednoduseni a zvyhodneni nasich
Zivotit? Budou programy inteligentni? Co je to ,uméld’ inteligence? Zmeéni jeji uzivani
spolecnost a prumysl? Zméni zdkladni lidskou interakci? Staneme se jinymi verzemi sebe
sama, kdyz si pripustime vice technologie do nasich kazdodennich Zivotii?**>® Otazky jsou
s vyjimkou druhé vyhradné interpretativni. Nejinak se to ma s ¢astmi scénaie The Power
z prequelovych komiksti Southland Tales a filmu Apokalypse, které obohacuji vyznamovou
rovinu, ale vyprdvéni ne-posouvaji a motivace postav neobjastiuji nad rdmec znalosti

ziskanych z jednoho média.

Trochu jinak tomu je u dalsi publikace, pod Kkterou jsou taktéz podepsany fiktivni postavy.
Ilustrovana détska knizka Amazing Amy: Tattle Tale,®® kterou ,napsal“ renomovany
manzelsky par psychologi Rand a Marybeth Elliottovi, je o piihod¢ z détstvi titulni
,hrdinky“. Amy je jednou ze dvou ustfednich postav filmu Zmizela, ktery vypravi o Zeng, jez
je predobrazem fiktivni Amy a jez v den patého vyroc¢i svatby... zmizi. Amazing Amy: Tattle
Tale vtipné piejima narativni strategii z ¢asti nespolehlivé odvypravéného snimku, jelikoz
divaci a divacky vi, Ze knizni série manzelli Tattleovych ptedstavuje idealizovanou verzi
détstvi Amy. Navzdory jasnému piemosténi protagonistkou a snadnému zaclenéni na Casové
ose déni je tento prequelovy spin-off transmedidlnim brandingem, ktery byl elektronicky

zvefejnénym pied premiérou Zmizelé a v tisténé verzi piilozen k Blu-ray vydani v digipacku.

Jednozna¢né odmitnuti pfimych vnitinich a intermedialnich voditek jako néceho, co sice je
soucasti fikce pribéhu, ale neslouZi vypravéni, komplikuje nésledujici priklad provazanosti
medialnich obsahti u mini-série Sherlock™’ stanice BBC. Béhem piedtitulkové scény pilotni
epizody radi psycholozka Watsonovi, aby si zalozil blog. Internetovy denik skute¢né existuje,
jsou na ném zapisky shrnujici déni epizod mini-série, ptispévky o nevyteSenych ptipadech

a osobnich zazitcich, a to v$e z hlediska Johna Watsona.

15 FLYNN, Kevin. Digital Frontier: Mapping the Other Universe. 2010.

16 ELLIOTT, Rand, ELLIOTT, Marybeth. Amazing Amy: Tattle Tale. Beverly Hills: Twentieh Century Fox
Home Entertainment, 2015.

157 Sherlock [Sherlock] [serial — TV]. Velké Britanie, BBC, 2013 — soucasnost.
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Nechybi ani sekce komentafi, jimiz piispiva nejenom psycholozka a rodina, ale i Sherlock,
pani Hudsonova a poprvé je na této platformé predstavena Johnova snoubenka Mary.
Stranka®® neplni pouze funkci vérnosti kniznim piedlohdm Arthura Conana Doylea, které

byly vypravény z perspektivy Watsona, ale slouzi k rozdéleni vypravéni do nékolika médii.

V posledni ¢asti prvni mini-série si Sherlock stézuje na jeden z blogovych ptispévkil, ve
kterych ho 1i¢i jako genidlniho ignoranta. V prvni epizodé druhé mini-série je text z webu
zminén nejenom v dialogu, ale je i vyobrazen, kdyz se Sherlock pozastavuje nad nadpisy (The
Geek Interpreter, The Speckled Blonde) a nepicje si zminky o nevyfeSenych ptipadech
(Sherlock Holmes Baffled). V druhé epizodé treti mini-série pii Sherlockové ptipitku vidime
¢asti n€kterych — zvlastnich (Hallow Client, Poison Giant), frustrujicich (The Inexplicable
Matchbox), dojemnych (Elephant in the Room) i vyjimeénych (The Bloody Guardsman, The
Mayfly Man) — zakazek.®® Viechny byly pfedtim znamy z blogu. Posledni dvé jmenované
nejsou jen rekapitulovany, byt’ z jiného hlediska (Sherlockova, nikoliv Johnova), ale v daném

dile i dofeSeny, a tak dvojice neuzavienych piibéht z jednoho média je dovypravéna v jiném.

Voditka zde umoziuji urcit provazanost mezi medialnimi obsahy. Blog Johna Watsona je
pfimym vnitinim voditkem, jelikoz vytvaii mezi mini-sérii a webovou strankou spojeni,
pficemz internetovy denik postavy je soucasti fikce piibchu. Zaroven jde i o intermedialni

voditko, pokud vezmu v potaz, ze existuji lidé, ktefi nevi o existenci stranek JohnWatsonBlog.

158\ kontextu britské vefejnopravni televize postup nepiedstavuje o nic nového, srov. HARVEY, CB.
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http://www.johnwatsonblog.co.uk/blog/05october. WATSON, John. The Poison Giant. The Personal Blog [...]
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Ruppelovo vymezeni piimych vnitinich a intermedialnich voditek je problematické.
Rozdil mezi nimi je dan pouze mirou obeznamenosti s extenzi. Pro analytické uchopeni
jsou zbytecné. U Sherlocka si lze vystacit S protinajicim se voditkem (zopakovani casti
obsahu z druhé epizody tieti mini-série) a mustkem postav (Sherlock, Watson) a ¢asové osy
i udalosti (zminka o datovanych blozich je vzdy az po skonéeni piipadu). Nebudu piejimat
koncept piimych vnitinich a intermedidlnich voditek, a to kvili zaménitelnosti kategorii,

zmatecnému vymezeni, piiklonu k brandingu a dostatec¢nosti ostatnich voditek/mustkd.

Vzhledem ke kritice pfibéhovych mustki a migrujicich voditek navrhuji jejich slouceni.
Spolec¢na kategorie migrujicich miistkii bude napomocna v rozpozndni prvku sdilenych mezi
platformami a pro jejich zaclenéni v mysli recipienta/recipientky. Pod migrujici mustky
spadaji nasledujici: (a) postavy, které umoznuji vztahnout k sob&é nékolik médii, (b) casové
osy a udadlosti, které jsou vhodné pro zatazeni déni v médiich do urcitého sledu, (c)
protinajici se obsah, kdy je ¢ast déni zopakovana ve vice médiich. Posledni dva usnadnuji
uréeni poFadi (fazeni), frekvence (mira opakovani) a trvdani (jak dlouho/kolik prostoru je

udalosti vénovano).

Ja vim, ale ty jsi mi pomohl.
Zachranil jsi mé.

Obr. &. 24-27: Migrujici mustek postav — Ghost a Niobe z Enter the Matrix a Matrix Reloaded jsou v mysli
publika totoZnymi postavami, byt’ v jednom p¥ipadé 3D animovanymi (vlevo), ve druhém hranymi herci

(vpravo).
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Tady Thadewus, kapitan Osirise.

Obr. ¢&. 28-30: Migrujici mustek postav a ¢asové

osy i udalosti je niapomocny k urceni poiadi.

Thadeus, pfijima v Poslednim letu Osirise navrh

Jue, Ze poslou zpravu ostatnim. Ve hie Enter the

Matrix sleduje Niobe a Ghost zpravu, o které
Termozaznamy potvrzuji

posledni vysilani Osirise. 3 \ S NIObe informuje Ostatnl’ kapitény \ l\/latI’IX

Reloaded.

N
~ o

v

Dej mu pFfes er‘ku.

-Operdtor.
-Tady Niobe.

Obr. ¢. 31-32: Migrujici mustek protinajiciho se obsahu slouZi k uréeni poradi a vzhledem k opakovani

i K miry frekvence. Niobe zachraiujici Morfea a vybuch kamionu vidime v Enter the Matrix i v Reloaded.

S ohledem na to, Ze primarni je analytické uchopeni transmedidlniho vypravéni, musim
stanovit jednu nezbytnou podminku, aby nedoslo k bezbiehému zahlceni extenzemi.
Migrujici mistek postav spoji nékolik medialnich obsahi, ale pro rozbor je relevantni
az jeho vztah s dalSimi dvéma migrujicimi mustky. Analytik/analyticka se diky tomu
vyhne pasti spin-offii a cross-overt (napt. prolnuti svéta Star Treku s tim Planety opic anebo
Pdna much, sttetnuti Osamélych stielcti z Akt X s Transformery, Zelvy ninja, Krotiteli duchi
¢i Vranou).!'®® Pfi uvazovani o analyze transmedidlnich narativii je vhodné, aby byly
zahrnovany pouze obsahy z vice platforem piinasSejici informace o postavach a déni, ptipadné
usnadnujici ¢aso-prostorovou orientaci, a které vybizeji k otazkam nastinénym v podkapitole

o erotetické naraci.

160 V/iz X-Files Conspiracy: Ghostbusters. ldea and Design Works LLC, 2014. X-Files Conspiracy: Crow. Idea
and Design Works LLC, 2014. X-Files Conspiracy: Transformers. Idea and Design Works LLC, 2014. X-Files
Conspiracy: Teenage Mutant Ninja Turtles. Idea and Design Works LLC, 2014.

52



3. 3,,Védéla jsi to od zacatku?*“ aneb Fabule a strukturace syZetu

Prvni podkapitola se zabyvala tim, jaké otazky si z diivodu mezer klade recipient/ka'®:

a jakym zptisobem je mozné tyto otazky typologizovat (monomedidlni a transmedialni mikro-
otazky a makro-otazky), pfi¢emz byl piejat a mirn¢ upraven piistup Noéla Carrola. Druha
podkapitola piesla od hypotéz k vedeni pozornosti napii¢ medidlnimi obsahy za pomoci
migrujicich mastka (postav, ¢asové osy i udalosti, protinajiciho se obsahu), pfi¢emz byly
pozménény a slouceny kategorie Annette Corpuz Breumové a Hanny Skov Mithaardové.
V této podkapitole budou syntetizovany poznatky z dvou piedchozich, protoze v ni ptjde

o (re)konstrukci fabule a strukturaci syzetu transmediélniho narativu.

Syzetem se obvykle rozumi strukturovany soubor vSech kauzalnich udalosti prezentovanych
a slysitelnych v dile samotném, fabule je tvofena v mysli divaka/divacky uspotadanim syzetu
do chronologického, pfi¢inné provazaného sledu udalosti.'®? V piipadé transmedialniho
vypravéni lze o fabuli uvaiovat jako o mentilnim konceptu recipienta/recipientky,
ktery/kterd si informace (otazky a odpovédi na né) 7 riznych médii sefadi do Casové

posloupného a provazaného poradi, a to diky migrujicim mastkim.

SyZet je mozné definovat jako strukturovanou sekvenci informaci (otizek a odpovédi na né)
prezentovanych v textech napii¢ médii. Distribuce jednotlivych medialnich obsahi je vysoce
organizovanou ¢innosti, kdy jsou ¢asti uvoliiovany pro vetejnost s ohledem na souslednost
déni. Neni-li tomu tak a recipient/ka pfijima informace v jiném pofradi, rozpozna, ktera ¢ast
kam patii. Trebaze prelude komiksy a hra vysly az po premiéie Sileného Maxe: Zbésilé

cesty, 83 publikum vi, jaké je z hlediska fabule a syZetu potadi, protoze fabule a syzet splyva.

161 V zahrani¢i bylo této otdzce vénovano nékolik auditoridlnich vyzkumi, které pievazné vychazely ze
sociologickych metod a které se zaméfovaly na serialy a jejich extenze, a tak byly pfispévkem k rozméahajicimu
se oboru television studies na evropském kontinenté. Viz GRANDIO, Maria del, BONAUT, Joseba. Transmedia
audiences and Television Fiction: A Comparative Approach Between Skins (UK) and EIl Barco (Spain). Journal
od Audience & Reception Studies. 2012, Volume 9, p. 558-574. Srov. TOSCHI. The Entertainment Revolution:
Does Transmedia Storytelling Really Enhance the Audience Experience? California: 2009. California State
University Fullerton. Mass Communications Theory. Srov. SIMONS, Nele. Transmedia Critical Audience
Reception of Cross- and Transmedia TV Drama in the Age of Convergence. International Journal of
Communication. 2014, Volume 8, p. 2220-2239. Srov. EVANS, Elizabeth. Character, Audience Agency and
Trans-Media Drama. Media, Culture and Society. 2008, Vol. 30, No. 2., Issue 1, p.355-383.

162 Srov. THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden piistup, mnoho metod. In:
lluminace, 10, ¢. 1 (29), 1998, s. 31-32.

163 Sileny Max: Zbésila cesta [Mad Max: Fury Road] [film — kino, BD]. ReZie George MILLER. Australie/USA,
2015. MILLER, George. [...] Furiosa #1. New York: Vertigo, 2015. MILLER, George, LATHOURIS, Nico.
[...] Nux & Immortan Joe #1. New York: Vertigo, 2015. MILLER, George. [...] Max #1, #2. New York:
Vertigo, 2015.
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Skeptici transmedialniho vypravéni pochybuji, jestli se viibec transmedialni vypravéni
da anmalyticky uchopit. David Bordwell upozoriuje, ze vedle divacké naro¢nosti potiz
predstavuje rozbor neomezujici se na jednu platformu (médium).!®* Matthijs J. Baarspul
v diplomové praci Where Transmedia Storytelling Goes Wrong zachazi ve skepticismu jesté
dal nez Bordwell. Tvrdi, ze narativ pfesahujici jedno médium je piili§ komplexni na jakékoliv

uchopeni a Ze nejde o jeden narativ, ale o nékolik sdilejicich referenéni ramec.1®

Problém , ndrocénosti“ a ,komplexnosti“ Fe§i migrujici mistky, Které jednak sméfuji
pozornost, jednak omezuji obrovské mnozstvi textli na ty pro vypravéni nezbytné. Prekazka
s neexistenci struktury presahujici jednu platformu vSak zistava. Praktici a prakticky,
piSici oborové , kuchaiky*, zduraziuji dileZitost tzv. (Transmedia) Story Bible, ve které
jsou zaneseny veskeré potfebné informace o postavach, déni, svété, platformach a vztazich
mezi nimi. Podstatné je, aby v (Transmedia) Story Bible byla jasné zaznamenana a prubézné
upravovana ¢asova osa a udrzela se kontinuita mezi médii.’®® Zmifuji-li se profesni piirucky
0 zpusobU vystavby, je strukturace syzetu demonstrovana na kazdém médiu (filmu, televiznim

167

serialu, komiksech, hrach) zv1ast,'®” nikoliv ve vzijemné interakci. Castd je i aplikace

poucek vystavby a vypravéni filmu'®® na dalsi platformy. 1%°

164 BORDWELL, David. Now leaving from platform 1. Observations on film art [online]. August 19, 2009
[citovano 1. 2. 2015] Dostupné z: http://www.davidbordwell.net/blog/2009/08/19/now-leaving-from-platform-1/.
165 BAARSPUL, Matthijs J. Where Transmedia Storytelling Goes Wrong a preliminary exploration of the issues
with transmedia storytelling. Bakalatska diplomova prace. Utrecht: 2012. Utrecht University. Faculty of
Humanities, p. 14-17, 24-25.

166 Viz PHILLIPS, Andrea. A Creator’s Guide to Transmedia Storytelling: How to Captive and Engage
Audiences Across Multiple Platforms. United States: McGraw-Hill, 2012, p. 113-114. Srov. BERNARDO,
Nuno. The Producer’s Guide to Transmedia: How to Develop, Fund, Produce and Distribute Compelling Stories
Across Multiple Platforms. London: beActive books, 2011, p. 20-31.

167 VViz DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington:
Focal Press, 2013, p. 83-88, 116-121, 161-168.

168 Srov. PHILLIPS, Andrea. A Creator’s Guide to Transmedia Storytelling: How to Captive and Engage
Audiences Across Multiple Platforms. United States: McGraw-Hill, 2012, p. 39-69. DOWD, Tom et al.
Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington: Focal Press, 2013, p. 118-121,
161-168. Srov. BERNARDO, Nuno. The Producer’s Guide to Transmedia: How to Develop, Fund, Produce and
Distribute Compelling Stories Across Multiple Platforms. London: beActive books, 2011, p. 21-31.

189 Domadci i zahrani¢ni diplomanti a diplomantky v transmedialnich vypravénich nalézaji prvky archetypélniho
pribéhu a vzorce pohadky uréujici strukturu dila. Odhalovani jednotlivych fazi cesty hrdiny a odkryvani funkci
postav je nejéastéji demonstrovano na Hvézdnych valkdch, ale pouze na ptivodni a prequelové trilogii, nikoliv na
extenzich. Volba vesmirné sagy ma stvrdit analytikovu/analyti¢¢inu zvolenou metodologii, protoze je vSeobecné
znamo, ze Joseph Campbell se kamaradil s Georgem Lucasem, ktery se jeho pojetim hrdiny nechal inspirovat.
Znamo je i to, ze Chris Vogler piepracoval Campbellovu publikaci Tisic tvari hrdiny do vlivné scenaristické
prirucky, ktera se stala vzorem hned v nékolika filmovych studiich. Vztahnout tficet jedna strukturnich bodt
a sedmi funkci postav Proppovy Morfologie pohddky na fikéni svét narativu na vice platformach navic znamena
ignorovat Bordwellovu trefnou kritiku takového pfistupu. V ni upozoriiuje na ztratu vyznamu v ptekladu (Propp
se vénoval konkrétnimu typu pohadky, nikoliv pohadkam obecn¢), na zamérné opomijeni nehodicich se funkeci
a mechani¢nosti postupu. Viz LISKOVA, Tereza. Narativni struktury, mytologizace a transmedidlni vypravéni
na pribéhu Hvézdnych valek. Magisterska diplomova prace. Praha: 2014. Univerzita Karlova. Fakulta socialnich
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Kolektiv autort ve Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers
prebird nejrozsifeni tiiaktovy model a tvrdi, ze je vhodny nejenom pro filmy, ale i s mirnymi
Gpravami pro seridly, komiksy, videohry.!’® Tr¥iaktovy model, popularizovany Sydem
Fieldem v propedeutice Jak napsat dobry scéndr: Zdklady scenaristiky, piedstavuje
paradigma dramatické struktury ve vzorové podobé: 1.) I. Akt — zacdatek, tzv. uvedeni do
déje, kdy je predstavena postava a vychozi situace s tvodni scénou davajici piibéh do pohybu
(str. 1-30); 2.) 1I. Akt — prostiedek, tzv. konfrontace, kdy postava ¢eli piekazkam (str. 30-90);
3.) 1. Akt — konec, tzv. rozieseni, kdy postava dosahne svého (str. 90-120).1"

Triaktovy model, prevladajici od 70. let dal, revidovala Kristin Thompsonova Vv knize
Storytelling in the New Hollywood: Understanding Classical Narrative Technique.l’2
Dvouhodinové pociny (s cca sto dvacet stran dlouhymi scénati) maji podle ni povétSinou
nikoliv tFi, ale ¢tyFi akty: 1.) uvedeni do déje (set-up), kdy je ustanovena vychozi situace
a protagonist(k)a/protagonisté se snazi dosahnout jednoho anebo vice cild; 2.) komplikace
déni (,,complicating action®), kdy je zménéna taktika v dosazeni zamérti, piipadné jde o opak
uvedeni do dé&je, kdy je piedstavena zcela nova situace; 3.) vyvoj (,,development®), kdy se
ustfedni postava/y snazi dosdhnout cile a kdy jsou pfedstaveny vSechny premisy v piipadé
linii akce; 4.) vyvrcholeni (,klimax*), kdy déni miifi ke svému zavérecnému rozieSeni

a otazkou je, jestli hrdin(k)a/hrdinové dosahnou svého cile.}™

Kazdy akt je ptiblizné dlouhy 25-35 minut. Po klimaxu nasleduje n€kolikaminutovy epilog.
Jednotlivé akty od sebe déli body obratu (,turning points®), které jsou odvislé od
cile/cili postav/y. Prechod z jednoho aktu do dal$iho miize byt dan vyjadienim cile, jeho
dosaZenim, potazmo nahrazenim jinym. Syd Field stejné jako Thompsonova obraty vnima

jako pasaze oddélujici jednotlivé akty a posouvajici vypravéni vpred.!™

véd. VITOUSOVA, Valérie. Transmedidlni vypravéni fikéniho svéta Star Wars. Magisterska diplomova prace.
Praha: 2013. Univerzita Karlova. Fakulta socialnich véd. Srov. CAMPBELL, Joseph. Tisic tvdri hrdiny. Praha:
Portal, 2000, 344 s. Srov. PROPP, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohddky a jiné studie. Praha: H&H, 1999.
Srov. BORDWELL, David. ApProppriations and ImPropprieties: Problems in the Morphology of Film
Narrative. Cinema Journal, 27, No. 3, Spring 1988, p. 5-20.

170 Srov. DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds: Transmedia for Creatives and Producers. Burlington:
Focal Press, 2013, p. 60, 84-86, 118-121, 161-168.

Y FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénai: Zaklady scendristiky. 1 vydani. Praha: Rybka Publishers, 2007.

172 THOMPSON, Kristin. Storytelling in the New Hollywood: Understanding Classical Narrative Technique.
Harvard: Harvard University Press, 1999, p. 1-49.

13 THOMPSON, Kristin. Storytelling in the New Hollywood: Understanding Classical Narrative Technique.
Harvard: Harvard University Press, 1999, p. 27-36.

174 FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénar: Zaklady scendaristiky. Praha: Rybka Publishers, 2007.
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Thompsonova vedle upravy Fieldova tfiaktového modelu piichazi s vlastni typologii
narativu podle poc¢tu hlavnich postav. RozliSuje narativ s jednim (,,single-protagonist
narrative®), dvéma (,,dual-protagonist narrative*), mnoha (,,multiple protagonist narrative*)
protagonisty/protagonistkami.’” Posledni dva uvedené dale vymezuje. Vypravéni s dvéma
ustifednimi postavami rozliSuje na to, kdy (a) maji oba/obé odli$né vlastnosti, ale stejny cil
(,,dual-protagonist narrative®), a (b) kdy jsou oba/obé jinak profilovani/y a maji jiné cile
(,,paralel protagonists*). Ve vypravéni s mnoha postavami jsou tyto spojeny (a) spole¢nou
situaci, ale bez vlivu na ostatni s odliSnymi cili, nebo (b) usiluji o dosaZeni stejného
zaméru, ale nesouhlasi se zpisobem provedeni, (c) ¢i je nékolik postav v samostatnych

liniich a s na sob& ne-zavislymi FeSenimi, které se protinaji a ovliviiuji.!’®

Zvoleny pfistup je soucasti jeji argumentace, ze struktufe 1épe porozumime prozkoumanim
vzorcl zapletky. Jejim cilem, jemuz odpovida i volba rozebiranych filmi, je prokazat, ze
dodrzovani normy vystavby odpovida konvencim klasického filmu. Svou praci diky tomu
vsazuje do $irsi debaty o (post)klasi¢nosti. 1’

Jak zdolat piekdzku v podobé neexistujici vystavby vice-platformového vypravéni?
Jednoduse, u praktiki a prakticek zminovany model vypravéni, aplikovany jimi zvlast' pro
kazdé médium, rozsitit napii¢ médii. Ze dvou pFedstavenych modelii budu pracovat se
ctyfaktovym, protoZze je jednak flexibilnéjsi (prostfedni akt je u Fielda stejné dlouhy jako

prvni a posledni dohromady), jednak je soucasti polemiky o (post)klasi¢nosti filmu.

15 THOMPSON, Kristin. Storytelling in the New Hollywood: Understanding Classical Narrative Technique.
Harvard: Harvard University Press, 1999, p. 44-49. Srov. BORDWELL, David - THOMPSON, Kristin. Minding
Movies: Observations on the Art, Craft, and Business of Filmmaking. Chicago: The University of Chicago Press,
2011, p. 113-125.

76 THOMPSON, Kiristin. Storytelling in the New Hollywood: Understanding Classical Narrative Technique.
Harvard: Harvard University Press, 1999, p. 46.

17 Srov. NEALE, Steve. Widescreen composition in the age of television. In: NEALE, Steve, SMITH, Murray
(eds.). Contemporary Hollywood Cinema. London, GB, New York City, US, Routledge, 1998, p. 130-141. Srov.
DONNELLY, K. J. The classical film score forever? Batman, Batman Returns and post-classical film music. In:
NEALE, Steve, SMITH, Murray (eds.). Contemporary Hollywood Cinema. London, GB, New York City, US,
Routledge, 1998, p. 142-155. Srov. SERGI, Gianluca. A cry in the dark. The role of post-classical film sound. In:
NEALE, Steve, SMITH, Murray (eds.). Contemporary Hollywood Cinema. London, GB, New York City, US,
Routledge, 1998, p. 156-165. BUCKLAND, Warren. A close encounter with Raiders of the Lost Ark. Notes on
narrative aspects of the New Hollywood Blockbuster, p. 166-178. In: NEALE, Steve, SMITH, Murray (eds.).
Contemporary Hollywood Cinema. London. GB, New York City, US, Routledge, 1998, p. 166-178. Srov.
COWIE, Elizabeth. Storytelling. Classical Hollywood cinema and classical narrative. In: NEALE, Steve,
SMITH, Murray (eds.). Contemporary Hollywood Cinema. London. GB, New York City, US, Routledge, 1998,
p. 179-190. Srov. ELSAESSER, Thomas. Zrcadlovost a pohlceni. Francis Ford Coppola a Dracula. p. 323-341.
In. SZCZEPANIK, Petr (ed.). Novd filmovd historie: Antologie soucasného mysleni o déjindch kinematografie
a audiovizudlni kultury. Praha: Herrman & synové, s. 323-341. Srov. BRANIGAN, Edward. Nearly True:
Forking Plots, Forking Interpretations. A response to David Bordwell’s ,,Film Futures*. SubStance. 2002, 97,
Vol. 31, no. 1, p. 105-114. Srov. SCONCE, Jeffrey. Irony, nihilism and the new American ,smart” film. Screen.
2002, Vol. 43, p. 349-369.
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Budu vychazet 7 jeji typologie narativu podle poctu ustiednich postav, protoze i ten prochazi
Vv pfipadé trans-medialniho vypravéni proménou. SyZer nebudu strukturovat podle
ustanovenych-proméiiujicich se-naplnénych cilii, jako tomu je u klasického vypravéni, ale

podle otazek a odpovédi, jak to navrhuji u transmedialniho.

Nejprve se zaméifim na to, jak by vypadala vystavba syzetu podle monomedidlnich
a transmedialnich makro a mikrootazek na piipadu Matrixu, nez piejdu k dalsim piikladam.
Vyhradné prvni dil Matrixu odpovida v typologii Geoffreyho Longa tzv. mékkému typu,
jimz se oznacuji ta vypravéni, kterd se stala transmedidlnimi az poté, co se dockala velké
popularity. Mozna i z tohoto diivodu obstoji i samostatng, protoze predstavuje soudrzny
celek, ve kterém jsou na zacatku poloZené monomedialni makro-otazky v samotném

zavéru zodpovézeny uspokojivym zpiisobem.

V prologu slySime (ale nevidime) rozhovor Cyphera s Trinity, béhem kterého vyvstanou tfi
monomedialni makro-otazky a dvé mikro-otazky. Cypher se zeptd, jestli se (1) Trinity
sledovany libi, zda-li (2) chape, Ze jejich zajem o n¢j mize znamenat jeho smrt, a (3) jestli ma
Morfeus pravdu, ze jejich spole¢ny ,,objekt zajmu® je opravdu Vyvoleny. Monomedialni
makro-otazky, polozené konvenéné v dialogu, se ukazou byt provazané, kdyz jsou na konci
rozi‘eSeny. Neo je zabit, ale vstane z mrtvych, protoze Trinity — jiz Védma piedpovédéla, ze

se do Vyvoleného zamiluje — k nému citi lasku, a tak se Morfeus nemylil.

Oproti tomu mikro-otazky propojuji nékolik scén. At’ jsou to ty piimo poloZzené (napf. ,,Vis

jist&, ze nas nenapichli?*1’®

- napichli, dozviddme se v nasledujici scéné), nebo ty nepiimo
polozené (napf. koho sleduji? — Nea, zjistujeme z dialogu agentl; kdo je Morfeus?
— hledany ¢lovek, ktery naposledy unikl policii na letisti Heathrow, docitame se z obrazovky

protagonistova pocitace).

Provazanost posiluje uziti totoznych stylistickych postupt v podobé dialogového hacku (,,Vis
Jisté, Ze nas nenapichli?“ a ,,UZ ho (Nea) hledame.®) a kompozi¢ni navaznosti (digitalni
prulety technologiemi — obrazovkou pocitace, telefonem) 1 precizni nacasovani (Neo se
s Trinity setka v cca 10. minuté, Morfeus ukonci telefon s Neem a postavi ho pied volbu v cca

15. minuté, agentem Smithem je ,,napichnut® ve 20. minut¢ atd.).

178 Matrix [The Matrix] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI.
USA/Australie, 1999.
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Vedle makro-otazek a mikro-otazek je specificky typ makro-otazek, které organizuji
¢ast snimku a které ho ¢leni do jednotlivych akti. Uvedeni do déje, trvajici zhruba 35
minut, kon¢i ve chvili, kdy se Neo probouzi ve skute¢ném svéte, jelikoz otazka nastolend
uvodni scénou, kdo ho ,,dostane®, byla zodpovézena. Komplikace déni, trvajici od 35. do 65.
minuty, funguje jako proti-avod, protoze se béhem vycviku dozvidame, co je to Matrix, coz
Morfeus Neovi slibil vysvétlit ke konci uvedeni do déje. Vyvoj, trvajici od 65. do 95. minuty,
zac¢ind ve chvili, kdy ma byt navs§tévou Védmy vyieSena makro-otazka, zda-li je Neo
Vyvoleny. Jakmile uslySime zavadéjici verzi, ze neni, pfichdzi na fadu specifickd makro-
otazka strukturujici klimax (od 95. do cca 125. minuty): upfednostni Neo Morfetiv Zivot pred

svym? Nasleduje epilog zrcadlici zacatek, ale tentokrat je na druhém konci dratu Neo.

Takto by mohl vypadat rozbor strukturace syZetu na zakladé monomedialnich mikro-
otazek (na Grovni scén), specifickych makro-otazek (na trovni aktd) a makro-otazek (na
urovni celku). S dodatkem, Ze jde o vypravéni s jednou ustiedni postavou - Neem, k némuz
se vztahuje vétSina mikro-otazek (kdo je sledovany?, jak se po telefonatu od Morfea
rozhodne?) a makro-otazek (ptezije?, miluje ho Trinity? je Vyvoleny?), a to i specifickych

(najdou Nea agenti, nebo odboj?, co je Matrix?, uptednostni Neo Morfedv zivot pred svym?).

Vystavba az na rozdéleni druhého aktu na dvé casti (komplikace déni a vyvoj na misto pouhé
konfrontace) koresponduje stim, jak o ni psal Field. V prvnim bodu obratu Neo zvoli
cervenou pilulku, ¢imz zac¢ind jeho znovuzrozeni a akt druhy, ktery konci, kdyZ se Neo

a Trinity rozhodnou zachranit Morfea.'"

Matrix sohledem na pokraovani neni mékkym (klasické vypravéni se stava
transmedialnim diky vzniku riznych extenzi), ale tuhym typem (extenze realizovany
dodatecné, ale navrzeny, jako kdyby byly zamySleny od pocatku) transmedialniho narativu.
Je proto moiné vnimat prvni dil filmové trilogie nejenom jako klasické vypravéni
a strukturovatelné podle ciliil otizek. Je zdroveri transmedidalnim narativem, kterému
ptedchazi Druhd renesance (Caste¢né adaptujici Bitts and Pieces) a Detektivni pribéh a po
kterém nasleduje Détsky pribeéh a Posledni let Osirise, hra Enter the Matrix, filmova
pokracovani Matrix Reloaded a Matrix Revolutions spolu s online multiplayerovou hrou
Matrix Online. Jak by se proménily kladené otazky a typ vypravéni (pocet ustfednich postav)

1 struktura dila s pfihlédnutim k transmedialité fransizy?

179 FIELD, Syd. Screenplay. New York: Bantam Dell, 2005, p. 26. Cesky viz FIELD, Syd. Jak napsat dobry
scéndr: Zdaklady scendaristiky. Praha: Rybka Publishers, 2007, 280 s.
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Omezim se pro zacatek na udalosti ¢asové piedchazejici Matrixu, tj. na dvoudilnou Druhou
renesanci, vychazejici z Bitts and Pieces, a Detektivni pribéh. Vybér zrovna téchto z mnoha
(komiksy ze svéta Matrixu se dockaly tii Cisel s celkem 26 piib&éhy, Animatrix se sestava
Z deviti ¢asti) byl dan uzitymi analytickymi nastroji pfedstavenymi v ptedchozi podkapitole.
Matrix s Detektivnim pribehem poji migrujici mistek postav a ¢asové osy i udalosti,
protoze v obou figuruje hackerka Trinity patrajici po nékom konkrétnim. Matrix s Druhou
renesanci spojuji miustky casové osy a udalosti, protoZze v obou je zjiné perspektivy
predstaven konflikt lidi a Stroji. Jsou ukazany stézejni incidenty (vypaleni nebe, péstovani

lidi pro sklizen) — a diky frekvenci (dvakrat vypaleni nebe) je pofadi snadnéji sestavitelné.

Monomedialni makro-otazky sjednocujici zacatek a konec Matrixu znély, zda-li je (Neo)
Vyvoleny, jestli pfezije a co k nému citi Trinity. Transmedialni makro-otazky, na které
dostavame odpoveéd’ v jiném medidlnim obsahu, nez ve kterém byly poloZeny, jsou méné
konkrétni: Je Clovék architektem vlastni zkdzy? Je mozné pfiméfi mezi lidmi a stroji?
Explicitné byly ke slySeni v Druhé renesanci, jejiz udalosti nalezi z hlediska fabule na

pocatek, jejich rozieseni je ve hie Matrix Online, jejiz udalosti nalezi na konec.

Zustanu prozatim u prequelt. Detektivni pribéh piedchazi Matrixu. Jeho monomedialni
makro-otizka se zaklada na prvni vété (,Byl to piipad viech piipadi.”),® kterd zazni
i jako posledni, protoze usek byl flashforward. Specifické monomedialni makro-otazky,
odd¢lujici prvni polovinu od druhé, jsou, zda detektiv najde Trinity a kdo a z jakych divodu
si ho na ten ukol najal (prvni polovina), zda projde Trinitinou zkouSkou a unikne agentim
(druha polovina). Kromé toho v pribéhu vyvstanou dvé transmedialni specifické makro-
otazky. Pro¢ se agenti snazi vypatrat Trinity a koho chce najit ona? Co znamena, ze detektiv
je za zrcadlem? Zvlast kdyz druha makro-otazka souvisi S pfitomnosti sCi-fi prvkid ($ténice
vytazend piistrojem z oka, proména identity) v sebeuvédomélém neonoirovém piibéhu, ve
kterém plsobi pro svou nedostatenou motivovanost rusivé. Obé transmedidlni specifické
makro-otdzky maji tu funkci, Ze ohranicuji vétsi bloky napii¢ médii. Detektivni pribéh tvori
spolu s prvni scénou Matrixu, ve které je prozrazeno, koho Trinity hledala a pro¢ po ni jdou
agenti, necelou polovinu uvedeni do dé&je. Druhou polovinu aktu tvoifi odhaleni vyznamu ,,za

zrcadlem® (véetné okazalych aluzi na Alenku v #isi divii a Carodéje ze zemé Oz). 18

180 Detektivni pribeh [Animatrix: A Detective Story] [film — DVD ]. ReZie Sini¢iro WATANABE. USA, 2003.
181 Alenka v 7isi divii [Alice in Wonderland] [film — DVD]. Rezie Hamilton LUKE. USA, 1951. Carodéj ze zemé
Oz [The Wizard of OZ] [film — DVD ]. Rezie Victor FLEMING. USA, 1939.
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Obr. €. 33-34: Migrujici mustek postav a ¢asové osy i udalosti spojuje Detektivni piibéh s Matrixem

a poklada transmedialni specifickou makro-otazkou, po kom Trinity patra. V obou audiovizualnich dilech

je Trinity pFedstavena jako tajemna, agentiim Celici Zena, ktera nalezené objekty dokaze zbavit ,,Sténic.

Situace se jesté zkomplikuje s pokra¢ovanimi (Matrix Reloaded a Matrix Revolutions) a jejich
extenzemi (vedle Druhé renesance a Detektivniho pribéhu i Posledni let Osirise a Détsky
pribeh, hry Enter the Matrix a Matrix Online). V Longové typologii koresponduji s tzv.
tvrdym typem. Déni filmu/ti nejenom piedchazeji (spin-off Detsky pribéh piedstavujici
postavu Kida, Posledni let Osirise s dulezitou informaci o do Siéonu se prokopavajicich
Strojich) anebo nasleduji (¢ast Enter the Matrix, cely Matrix Online), ale jsou k nému

i paralelni a chvili se protinaji (Enter the Matrix sledujici osudy Niobe a Ghosta).

Neo. Ja vé&fim.

Obr. & 35-36: Kid se v Détském piibéhu touzi dostat z Matrixu, jak nasvéd¢uje monomedialni mikro-
otazka poloZena narativem a vizualné (dostane ho Neo pry¢?). Za pomoci prenosu mysli se to Kidovi na
konec povede, i kdyZ véri, Ze ho ,,zachranil“ Neo. Kidova vira v Nea zavr§i vyvoj této vedlejsi postavy

v Matrix Revolutions, kdyz zlikviduje Chobotni¢ky a umozni lodi Fizené Niobe dostat se do Sionu.

Zaclenéni rozsifeni do transmedialniho narativu byla ddna migrujicimi mustky, které zceluji
piibéh na vice platformach. Détsky piibéh s Matrix Reloaded (a pozdéji s Matrix
Revolutions) poji migrujici mustek postav, protoze ve vSech se objevuje Kid a Neo,
i Casové osy a udalosti, protoze sledujeme, jak se Kid dostal do skute¢ného svéta za pomoci
Nea. Pozornost je vedena protinajicim se migrujicim mistkem, kdyz Neo Kidovi v obou

pocinech fekne: ,,J4 jsem t& nezachranil. Zachranil ses sam.*18?

182 Detsky pribéh [Animatrix: The Kid's Story] [film — DVD]. Rezie Sini¢iro WATANABE. USA, 2003.
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Detsky pribeh obstoji sam o sobé&, protoze odpovida na monomedidlni makro-otazku (kdo je
ten, skym si Kid na zacatku psal? — Neo) a je strukturovan specifickou makro-otdzkou
(dostanou Kida agenti? — ne, unikne jim a probudi se na Nabu). Funguje i jako spin-off
predstavujici jednu postavu v pokracovanich a vypliuje mezery z Matrix Reloaded (jak se

Kid vysvobodil z Matrixu? — dozvime se v Détském pribéhu).

Komplexnéjsi — alesponi co se ty¢e transmedialnich relaci — je Posledni let Osirise, ktery je
samostatnym pribéhem s vlastni makro-otiazkou (vydrzi posadka lodi Osiris napor tzv.
chobotnic¢ek?) a ji podminénou specifickou makro-otazkou (stihne Jue v€as dorucit zpravu
o Strojich prokopavajicich se do Sionu?). Zaroven se vztahuje jak k Enter the Matrix (mustek
postav a casové osy i udalosti: vidime hlaseni od kapitana lodi Osiris, které na posté
vyzvedava Niobe/Ghost), tak k Matrix Reloaded (mustek postav a Casové osy i udalosti:
Niobe ostatnim kapitantim lodi zprostfedkovavad zpravu od Osirise; protinajici se voditko:

«183

zazni véta ,,Stroje kopou‘*** a je pouzit podobny zabér).

Znamena to, ze u Détského pribéhu a Posledniho letu Osirise — V porovnani s Druhou
renesanci a Detektivnim pribéhem — neni nezbytné tieba transmedidlnich makro-otdzek,
protoZe K rekonstruovani fabule a pro zasazeni uddlosti do spravného poiadi v syZetu staci
migrujici mustky. Enter the Matrix za¢ina tam, kde Posledni let Osirise skoncil, a z velké
Casti se odehravd béhem Matrix Reloaded, ale zprostiedkovava — odvisle od volby
hrace/hracky — hledisko Niobe/Ghosta.

K protnuti hry s filmem dochazi nej¢astéji prostiednictvim migrujicich mistkd postav
(Niobe, Ghosta, Locka, Ballarda, Merovingiana, Persefony, Kli¢nika, Védmy, Banea, Serafa,
Nea, Morfea ad.). V nékerych pripadech i protinajicim se obsahem (agent Smith
Hinfiltrujici se do Banea; Niobe hlasici se k hledani Nabu, volajici Linkovi a ,,chytajici
Morfea autem s naslednou Neovou intervenci, u vybuchujici elektrarny). Casova posloupnost
je rozpoznatelna z monologl anebo dialogti postav, pficemz mnohé (Merovingian, Persefona,
Dvojcata, vyfazené programy, Kli¢nik, Strojvidce, Locke, Ballard...) jsou v Enter the Matrix

predstaveny diive nez v Reloaded.

183 Viz Enter the Matrix [Enter the Matrix] [hra - PC]. USA, Shiny Entertainment (vyvojaii), Atari (vydavatel),
WB Interactive, Bandai (distributofi), 2003. Matrix Reloaded [The Matrix Reloaded] [film — kino, DVD, BD].
Rezie Andy WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.
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Zjistis, Ze mi schazi jak

tolerance, tak i trpélivost. Za mé klice mé uvéznil.

Po takovém polibku ani Poznals jen, Ze bych

nefeknu manzZelovi, Ze jsi tady. ti nakopal zadek.

Jmenuju se Seraf. Pfesné& tak dlouho
PFinasim vzkaz od Védmy. vydrzel Sién minule.

Obr. €. 37-42: Mnohé postavy jsou uvedeny a jejich zakladni rysy nastinény v Enter the Matrix, a to
predtim, neZ se s nimi publikum setka v Matrix Reloaded. Zjist'ujeme, Ze Seraf bojuje s kazdym (Ballard,
Neo), aby poznal jeho pravou osobnost, a Persefona se liba s kazdym (Niobe, Ghost, Neo), protozZe
polibkem poznava skryté touhy druhych. Ze hry se dozvidame informaci, Ze Kli¢nika drzi Merovingian,
priCemZ zopakovani ve hi'e a ve filmu pfida vypravéni na komunikativnosti. Nekomunikativni narace
Matrix Reloaded se diky transmedialnim relacim stava vysoce komunikativni, protoze v Enter the Matrix

Strojvidce, objevujici se az v Revolutions, Fekne, Ze Sion naposled vydrzel 72 hodin.

Nemeélo by smysl shrnovat, k ¢emu doslo ve hie. Zajimavéjsi je se zjistit, jaky vliv na typ
vypravéni a strukturu mélo dominantné paralelni odvijeni udalosti hry a filmu. Ackoliv
je Matrix Reloaded souc¢asti mnohem rozsahlejsiho vypravéni, ma jednu mono-medialni
makro-otazku sjednocujici zacatek a konec (dokaze Neo zachranit Trinity?) a jednu
zcelujici pokracovani (bude Sion zachranén?). Specifické makro-otazky na roviné jednoho
média ¢leni narativ s jednim protagonistou (Neem) klasicky do ¢tyi akta a epilogu.
Uvedeni do déje predstavuje soubor otazek a riznych pohledi na jejich feseni (00:00
— 36:06). Komplikace déni ukazuje spolupraci Stroju a lidi a program(y) narusujici tuto vazbu
(36:06 — 58:25). Vyvoj sestava z uspésné snahy ziskat Kli¢nika (58:25 - 94:15). Vyvrcholeni
z planu dostat se ke Zdroji a z jeho provedeni (94:15 — 119:31) a epilogu, ve kterém je Neova
mysl oddélena od téla, Nab je znicen a prileti Kladivo s Banem/Smithem (119:31 — 124:25).
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Vedle vétsich celkti je dobré si v§imat bodid obratu, které propojuji Matrix Reloaded
S transmedialnimi extenzemi. Ve ¢tvrthoding Casu projekce za Neem a Trinity pfibiha Kid
znamy z Détského pribéhu; kratce po tficaté minuté se Smith prenese do Banea a dostane se
do Sionu; na konci druhého aktu se Niobe piihlasi, Ze poleti kontaktovat Morfea do Matrixu,
po hodiné a pul Morfeus dopadne na auto Trinity; deset minut na to Niobe sleduje vybuch

elektrarny (vSe diky protinajicimu se obsahu vidime ve hie i ve filmu).

Proméiiuje se typ vypravéni. Pii neomezeni se na jedno médium nejde o narativ s jednim
protagonistou, ale s dvéma ustiednimi postavami (Nea a Niobe/Ghosta). Maji stejny cil
(zabranit zni¢eni Sionu), ale jejich cesta se kiiZi jenom misty (ivodni breefing o zpraveé
z Osirise, setkavani se v mésté lidi, honicka na dalnici, odstaveni elektrarny). A to navzdory
tomu, ze prochazi stejnymi ,,Grovnémi‘ (schiizka kapitdni auték stokami, Sidn, snaha

vysvobodit Kli¢nika pied setkanim Nea s Merovingianem, vyhozeni elektrarny do zduchu).

Neni zadny oficialni sestiih, ktery by spojoval hrané cut-scenes z Enter the Matrix s Matrix
Reloaded, a proto odbo¢im k jinému piikladu a nasledné se zaméfim na dalsi, které doplni
a rozs§iti dosud popsané schéma. Watchmen — StrdzZci existuji ve tfech sesttizich: Kinoverze,
rezisérsky, ultimatni. Do posledniho uvedené¢ho jsou mimo piidanych scén zaclenény Pribéhy
Cerné lodi jakozto jedna ze samostatné dostupnych extenzi. Rozsifeni v podobé animovaného
ptibéhu, ktery ¢te jedna z vedlejSich postav a ktery slouzi jako neptimy komentat k hlavnimu
déni, je rozkouskovéno a jednotlivé stiipky jsou na konci aktu (prvniho, druhého, ¢tvrtého,

Sest¢ho) anebo v dil¢im bod¢ obratu (ttetiho, Sestého).

V piipadé ultimatniho sestfihu Watchmen — StrdZci navraceni Piibéhii Cerné lodi
neproménuje vypraveéni z transmedidlniho na klasické, protoze jsme k dalSim extenzim
smérovani protinajicim se migrujicim mistkem (mockument Pod kdpi) anebo mustkem
postav a ¢asové osy i udalosti (prequelové spin-off komiksy). Neméni se ani jeho typ, protoze
stale jde o narativ s mnoha Ustfednimi postavami v samostatnych linich, které se stfetavaji
a pusobi na sebe. Dochdazi k odliSnému vnimdni na strané recipienta/recipientky, protoze
vsazeni animovaného piratského komiksu do bodii obratu mélo za ndsledek potlaceni
vypravéni a posileni vyznamovych ramcii, 1esp. hledani paralel mezi hlavnim vyprdvénim

(vyvojovy vzorec vySetiovani identity vraha) a vyprdvénim ve vyprdavéni (piratsky piibeh).
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Monomedialni makro-otazka ohledné odkryti okolnosti Komediantovy smrti sjednocuje
vypravéni. Specifické makro-otazky strukturujici vétSi bloky anebo jejich casti
ponoukaji k hledani podobnosti mezi piibéhem jediného namotnika, jehoz lod’ napadla
a posadku vyvrazdila Cerna lod’, s postavami v hlavnim vypravéni. Styéné body s osudem
namoinika lze spatfovat u Rorschacha (pohanéni pomstou, ale zklamou svou ,,posadku®),
Stvou Il (projdou pfeménou a vydaji se na dobrodruzstvi), Dr. Manhattanem (voli dobrovolné
vyhnanstvi) 1 Veidtem (snazi se zachranit vétSinu). Se znalosti mockumentu Pod kapi
(adaptace fiktivni autobiografie Stivy star§iho, kterou ve svété piibéhu vidime jako knihu) se
nabizi Watchmen — Strdzce vnimat zhlediska historie superhrdinskych dobrodruzstvi
a zpusobu, jakym se k nim adaptace vztahuje. Pfidruzenymi vypravénimi nebyly jenom

Piibéhy Cerné lodi a Pod kdpi, které monomedialni obsah rozprostiraly na vice platforem.

Kromé viralnich videil®*

nabizejicich polemiky o ustfednich postavach a piedstavujicich
historické pozadi (Keen Act) a komiksovych piedpokracovani (série Pred Strdzci) vznikla
i dvoudilna hra End is Nigh. Stejn¢ jako v Enter the Matrix je v ni mozné hrat za jeden ze
dvou volitelnych avatari (Rorschach, Siva IlI) a k provazani zajistuje mustek postav
(Rorschach, Stva II, Komediant, Dr. Manhattan a Hedvébny pfizrak) a ¢asové osy 1 udalosti

(prvni ¢ast: zabiti Woodwarda a Bernsteina, druha: zachrana divky a pouli¢ni nepokoje).

End is Nigh se v jednom podstatném ohledu od Enter the Matrix lisi. A¢koliv je mozné hrat
za jednu ze dvou moZnych postav, zaver je pokazdé jiny. Béhem né& dochazi ke konfrontaci
Rorschacha a Savy II, pficemz vitézstvi jednoho a prohra druhého znamena bud’ preziti
Twilight Lady (vyhra Stvy II), nebo naopak jeji smrt (vyhra Rorschacha). Nevadi, Ze bylo
vyprdavéni rozvétveno do dvou moinych variant, protoie podstatny je shodny bod: rozpad
partnerstvi Rorschacha a Stivy II a spojeni Stivy a Komedianta z divodu potlaceni pouli¢nich
protesttli, které¢ poté vidime ve flashbacku ve snimku. Radikalnéjsi alternativu piedstavuje

prepsani zndmych udidlosti,'®® které umozni navazani na zdanlivé uzavieny pvodni obsah.

18 The Keene Act and You [citovano  10. 12.  2015]. Dostupné  z WWW:
<https://www.youtube.com/watch?v=17Uf5Tm8Zfl>. Who Watches the Watchmen: A Veidt Music Network
VMN Special 1983 [citovano 10. 12. 2015]. Dostupné z WWW:
<https://www.youtube.com/watch?v=fRRNpwobv24>. NBS Nightly News with Ted Philips . Local radio station
covering ~NY city riots in 77 [citovano  10. 12. 2015]. Dostupné  z WWW:
<https://www.youtube.com/watch?v=UI-NCO6DIMO0>. World In Focus: 6 minut to Midnight [citovano 10.12.
2015]. Dostupné z WWW: <https://www.youtube.com/watch?v=NuOBgdgl1Jk>.

185 Tony Montana ve Zjizvené tvari (Brian De Palma, 1983) umira, ale navazujici hra Scarface: The World is
Yours (2006) vytsténi filmu méni a nechava Tonyho pfezit a znovu si vybudovat impérium. Viz Scarface: The
World is Yours [Scarface: The World is Yours] [hra - PC]. USA, Radical Entertainment (vyvojafi), Sierra
Entertainment (vydavatelé), Vivendi Games (distributofi), 2006.
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https://www.youtube.com/watch?v=NuOBqdql1Jk

Vice variant jedné udalosti je u transmedialniho vypravéni vyjimkou, avSak zmnozeni
hledisek neni viibec neobvyklé, jako tomu napftiklad je u jiného Snyderova snimku Sucker
Punch, jehoz uvedeni doprovizely animované kratkometrazni pociny!®® predstavujici
fantazijni svéty ,,vysnéné* hrdinkou. Naopak téméi* pravidlem se stal zacdtek tzv. in medias
res, tj. ptfimo uprostied déni. Recipient/ka muze byt ,,vrzen/a* do akce, i kdyz u klasického
vypravéni navazujiciho na nékterou z zanrovych (zejména Spionskych, dobrodruznych
a honickovych filmi) aj. tradic, ale u transmedialniho vypravéni je in medias res doplnéno
o predchézejici Cast. V pravém slova smyslu nejde o in medias res, protoze tento postup je

pouzit k propojeni rozdéleného ptibéhu, zakon¢eného na jednom médiu cliffhangerem.

Nejcastéji u filmu Glohu prequelu plni animované snimky/komiksy. Po vzoru (Ani)Matrixu
sttedometrazni animovany poéin Riddick: Temnd hrozba ptemostoval prvni (Cernocernd
tma) a druhy (Riddick: Kronika temna) film. Piedstavil jednu vedlejsi postavu (Toombs), jejiz

antagonisticky vztah k hlavni byl osvétlen v extenzich (Toomb s Log).®’

Cross-overu Van Helsing piedchazela Londynska mise, ve kterém titulni hrdina za pomoci
svého part'dka v bondovské variaci na legendu o Jacku Rozparovaci zlikviduje pana Hydea,
ale Jekyll ziistal nazivu... a s nim i Hyde. Helsing ho vystopuje o rok pozdé&ji v Patizi, ale tuto
¢ast vidime az ve filmu, u kterého rozsifeni vedlo K pieuspoidddni vyprdavéni. Zatimco
Temnd hrozba mlze byt zhlédnuta i1 samostatné, protoze je uzavienym vypravénim
vypliujicim mezeru mezi filmy, Londynska mise ptedstavuje uvedeni do dé&je. Van Helsing
nekonvenéné zac¢ina kontra-uvedenim do déje. Helsing je hledany, v naplnéni cile selhal, a tak
je vyslan do Transylvanie. Z pavodné ¢étyfaktového filmu je dilo pétiaktové, které vedle
struktury proménilo i vystavbu, protoze piicinné provdazané jednotky (Londynskd mise) byly
naruseny jednim samostatnym blokem (prolog Van Helsinga) zuzitkovanym v transylvanské

misi. Uvedeni do d&je na jedné platformé, dohra na jiné a zapoceti kontra-ivodem porusuje

normy vystavby klasického filmu.

18 FEUDAL WARRIORS. Youtube [online]. March 25, 2011 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=U7ROVr-Eios. The Trenches. Youtube [online]. June 6, 2011 [citovano 4. 12.
2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=63exJW2rQdQ. DRAGON. Youtube [online]. March 18, 2011
[citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=3tClvCc8m_g. Distant Planet. Youtube
[online]. March 25, 2011 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=L6RGS2IL3SY.

87 iz Cernocernd tma [Pitch Black] [film — kino, TV, BD]. Rezie David TWOHY. USA, 2000. Riddick:
Kronika temna [The Chronicles of Riddick] [film — kino, TV, BD]. Rezie David TWOHY. USA, 2004.
(Ponechavam stranou filmim pfedchazejici hru The Chronicles of Riddick — Escape from Butcher Bay a jeji
dodatek Assault on Dark Athena.) Viz The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena [The Chronicles of
Riddick: Assault on Dark Athena] [hra - PC]. USA, Starbreeze Studios, Tigon Studios (vyvojafi), Atari
(vydavatel), 2009.
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Posledni dobou jsou nejspiS diky mensi nékladnosti a vétsi popularité upiednostiiovdna
komiksova ptedpokracovani. Komiksolog Will Eisner v Comics and Sequential Art uvadi, ze
komiksy byly primarné urceny pro Casopisy anebo noviny, nastup internetu a elektronickych
technologii pfedstavuje pouze alternativu, u které zaklady jako narativ, kompozice, postavy
a femeslo spojené s tvorbou ziistava nadale platné, narativni proces se neproménil.®8 S jeho
myslenkou Ize souhlasit pouze Castecné. Komiks si stale zachovava zakladni prvky, ale
zpisob vypravéni se zménil. U transmedidlnich narativi byla jednak zuzitkovana
serializovana podoba, jednak diky konvergenci starych a novych médiich se komiksové

piedpokracovani a film stavaji soucasti jednoho toku medialniho obsahu.

Scott McCloud, ktery z Eisnera vychazi a ktery v popularizac¢ni knize Jak rozumét komiksu
zkombinoval sémiotiku a kognitivismus, piSe o jevu zvaném uceleni, kdy ,,pozorujeme jenom
casti, ale rozumové vnimame celek*.*® Uceleny jsou nejenom komiksova okénka anebo
filmova policka jdouci za sebou, ale i ptibéh odvypravény v nékolika médiich, a to v mysli

publika, které si je slozi dohromady.

Popsana odlisnost, kdy prvky zistaly, ale vypravéni se zménilo, je spolu s ucelenim patrna na
dvou komiksech k Pocdtku, The Cobol Job a Tokyo,!® které na sebe navazuji a které se
odehravaji pfed zacatkem snimku. Oba dohromady tvori samotny akt uvedeni do déje,
jelikoz v podobé animics — animovaného komiksu s pfidanou hudbou a zvukovymi efekty
— maji tficet minut. Nastifluji vzorec vypravéni zaloZeny na rekontextualizaci recipovaného,
kdyz zaCinaji prezentovanim udalosti pozdé€ji odhalenych jako soucast snu. Ptedstavuji
postavy (Cobb, Arthur) i jejich proménujici se cil, kdy se extrakce informace z mysli Kanedy
nepovede a je tfeba provést sofistikovanéjsi plan snu ve snu u Saita, na coz je tfeba se
ptipravit v Tokyu. Prozrazuji funkce rekvizit (kuffik, totem, diegetickd hudba) a vytvari
nékolik volnych motivii (Saito jako osoba znald sdileného snéni, dtlezitost kazdého detailu
V hotelovém pokoji pro uvétitelnost snové iluze) zuzitkovanych posléze ve filmu. Pocdtek ma

nejenom nekonvencni strukturu, ale diky extenzim se vyprdavéni stiva i vice komunikativnim.

18 EISNER, Will. Comics and Sequential Art: Principles and Practice of the Worlds Most Popular Art Form.
USA: Poorhouse Press, 1985, p. 159.

189 Viz MCDLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Brno: Centa, spol. s.r.o0., 2008, s. 63-69. Srov. McCloudiv
v zakladech kognitivisticky piistup, obohaceny o poznatky sémiotiky, se strukturalistickym piistupem Thierry
Groensteena, viz GROENSTEEN, Thierry. Stavba komiksu. Brno: Host, 2005.

10 Viz Inception: The Cobol Job [Inception: Motion Comics] [film - BD]. Rezie lan KIRBY. USA, 2010.
Inception: Tokyo [Inception: Motion Comics] [film - BD]. Rezie Ian KIRBY. USA, 2010.
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Nekonven¢ni strukturou je minéno uvedeni do déje v podobé komiksu, nikoliv (ve vysledku

konvenéni) matrjoskova vystavba jednotlivych tirovni snu'®

anebo hra s mirou subjektivizace
a uspotradanim udélosti.'® Pocatek je ,tymovka“, ve které skupina vycviéenych jedinci

béhem snu svého objektu provadi extrakci informaci anebo vnuknuti myslenky.

Jiné transmedidlni tymovky u svych extenzi voli spiSe postup sezndmeni se s protagonisty
a protagonistkami. Piikladem mohou byt Preddtori, u kterych byla ¢ast hlavnich postav
piedstavena v pohyblivém komiksu (Isabelle, Cuchillo, Hanzo, Mombasa) a svého se doc¢kal
i polapeny Predator (Crucified). V uvedeném piipadu typ vypravéni zistava (tymové). Lisi se
uspordadanim (samostatné bloky profilujici protagonistu/protagonistku), mirou komuni-
kativnosti (bez znalosti pohyblivych komiksi o minulosti postav vime jenom od nich,
spolehlivost nékterych informaci je pfitom zpochybiiovana) i védéni (se znalosti pohyblivych

komikst vime vic nez vSichni ¢lenové tymu).

Existuji komplexng&j§i provazani filmu s prequelem. Pacific Rim: Utok na Zemi s pied-
pokradovanim Pacific Rim: Tales of Year Zero'*® je jednim z takovych. Samotny nazev,
respektive jeho podtitul, je napomocny Vv zasazeni udalosti do ¢asové osy ve spravném poiadi.
Migrujici mistky protinajiciho se obsahu (Uvodni titulky v hrané podobé zopakuji nékteré
vyjevy z obrazkového sesitu) i postav (Stacker, Mako, Raleigh a Yancy Becketovi) spojuji
ob¢ dila. Tales of Year Zero ma na Utok na Zemi podobny vliv jako pfedchozi piiklady.
Komiks pieuspoiadava vystavbu vypravéni a jeho typ. Na rozdil od ostatnich zminénych
(napf. Matrix Reloaded: ne narativ s jednim protagonistou, ale s ptihlédnutim k Enter the
Matrix s dvéma) je pieuspoidddn nikoliv celek, ale jeho &dsti. Komiks ma jednu uGstfedni
postavu (reportérku) zpovidajici n€kolik vedlejsich, jejichZ vzpominky jsou zprostiedkovany.
Film zacina jako vypravéni s dvéma ustfednimi postavami, aby po ¢tvrt hodiné jednu z nich

vyménil za jinou... a V zavéreCném aktu se v§e znovu zmenilo.

191 BORDWELL, David — THOMPSON, Kristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages. Madison, WS:
Irwington Way Institute Press, 2013. Srov. BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. INCEPTION [...].
Observations on film art [online]. August 6, 2010 [citovano 10. 12. 2015]. Dostupné z:
http://www.davidbordwell.net/blog/2010/08/06/inception-or-dream-a-little-dream-within-a-dream-with-me/.
BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Revisiting INCEPTION. Observations on film art [online]. August
12, 2010 [citovano 1. 2. 2015]. Dostupné z: http://www.davidbordwell.net/blog/2010/08/12/revisiting-inception/.
192 Srov. BUCKLAND, Warren (ed.). Hollywood Puzzle Films. Great Britain: Routledge, 2014, p. 55-141.
ELSAESSER, Thomas. The Mind-Game Film. In: BUCKLAND, Warren (ed.). Puzzle Films. Great Britain:
Wiley-Blackwell, 2019, p. 13-42.

193 iz Pacific Rim — Utok na Zemi [Pacific Rim] [film — kino, BD]. Rezie Guillermo DEL TORO. USA, 2013.
BEACHAM, Travis, CHEN, Sean, GUICHET, Yvel, JUNIOR, Pericles, BATISTA, Chris. Pacific Rim: Tales
From Year Zero. Burbank: Legendary Comics, 2013.
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Vypravécska rozmanitost ai nesoudrinost je sjednocoviana vyznamovym rdmcem
zastieSujicim obé média. Piesah spoCiva ve vyrovnani se se ztratou (reportérkou zpovidani
o n¢koho pfisli: Raleigh o bratra Yancyho, Mako se musi srovnat se smrtelnou nemoci
Stackera). Protagonistka Tales of Zero se v Utoku na Zemi viibec neobjevuje, protoze ve filmu

se ustiednimi postavami stavaji dvé (Raleigh, Mako), které byly v komiksu vedlejsi.

Zména hlediska neni jedinou pozoruhodnou véci, protoze transmedialni makro-otazka, zda-
li je mozné zachranit program na bojovani s kaidzu za pomoci mecha robotti, je zodpovézena
a vyvoj ustiednich postav zavrSen zhruba v hodiné a pil ¢asu projekce. Ovsem Pacific
Rim trva mirn¢ pies dvé hodiny. V zavéreéném aktu, kdy se z vypravéni s dvojici hlavnich
postav stava tymovy narativ, se zodpovidd na otdzky polozené v piedtim paralelné vedené

linii védcova vySetfovani a rozvadi se vyznamova linie o spolupraci mezi narody.

Snimek se ve vysledku piiklani ke konvencim klasické hollywoodské narace, kdyZ na misto
otevienosti upfednostiiuje uzavienost a kdyz na misto smérovani pozornosti k jinym médiim
zuzitkovava volné motivy (Cervi dira, odkud kaidzu ptichazi). Odklon od tradic (vystavby

a typu vypraveéni, miry komunikativnosti, vyznamy), dany transmedialitou, si zachovava.

Muz z oceli'® funguje na podobném principu. Protagonistkou prequelového komiksu je

195 agkoliv

Kara, ktera se ve filmovém rebootu supermanovské fransizy neobjevuje,
V pozd¢j$im seridlu, pfichazejicim s odliSnou verzi jejiho ptiletu na nasi planetu, jiz ano. Jeji
na Zemi ztroskotana lod’ slouzi ve snimku jako zaklad Pevnosti Samoty, ve které reportérka
Louis Laneovd vypatra Clarka Kenta, a komiksové predpokraovani vztdhne obé média
k sobé. Blockbuster vrezii Zacka Snydera se normam strukturace syzetu nevzdaluje
rozsifovanim poctu Ustfednich postav a eliminovanim hlavni z jednoho média v médiu jiném,

ale stiidanim hledisek sjednocujici vétsi bloky a atypickym ¢lenénim mensich bloki.

19 GATES, Sterling — GYOER, David S. — JOHNS, Geoff. Man of Steel: The Prequel. New York: DC Comics,
2013.

195 Podobné se v Jd, legenda neobjevuje ani jedna z postav étyi animovanych komikst, které predchazeji déni
filmu, protoze ukazuji vypuknuti ndkazy a vyporadanim se s ni v riznych ¢astech svéta. Na rozdil od ostatnich
prikladti je spojeni vytvotfeno pifibéhovym mistkem Casové osy a udalosti. Viz Sacrificing The Few For The
Manny. Youtube [online]. December 24, 2013 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=AijGcOYpVvAQ. Isolation. Youtube [online]. November 19, 2013 [citovano 4. 12.
2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=0503zXiAEDw. Shelter. Youtube [online]. December 19, 2013
[citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=pdNYgel5zys. Death as a Gift. Youtube
[online]. November 29, 2013 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z: www.youtube.com/watch?v=EQliGvioKco.
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Nejprve je ndm zprostiedkovano hledisko Kary, které diky protinajicim se voditkiim na prvni
a posledni strance do nového kontextu zasadi udalosti pohravanim si s ¢asovou osou.
Zjistujeme, ze Kal-El a Zod se svymi pohiinky nebyli jedini pfezivsi vybuchu Kryptonu.
Posléze se uvodnich dvacet minut stava protagonistou Jor-El a antagonistou Zod. Po zniéeni
planety sledujeme dvé ustfedni postavy s odliSnym cilem: novinatku Laneovou, ktera
V horizontaln¢ vedené linii vypravéni (sméfujici vpted) hleda jist¢ého muze, a Clarka Kenta,
ktery ve vertikalné vedené linii vypravéni (sméfujici zpét) je onim muzem. Jejich sti‘etnuti,
spojujici vSechny roviny a média, se odehraje v dilé¢im bodu obratu v Pevnosti Samoty s lodi

Supergirl a hologramem Jor-Ela.

Dulezitéjsi, nez pokracovani v rozboru, je poznatek, Ze multiperspektiva transmedidlniho
vypravéni vede k Zdanrové rozmanitosti. Uvedeni do dé&je (hledisko Kary-El a Jor-Ela) je
fantasy predstavujici svét. V kontra-uvedeni do dé&je (Laneova a Kent) sledujeme melodrama
se vzorcem vySetiovani — hledani identity. PO znovu-uvedeni antagonisty se Vv klimaxu
prechazi k vale¢nému a katastrofickému zanru, v ramci kterych se stridaji hlediska n¢kolika
postav (Laneova, Superman, Perry...). Narativni a Zanrova roztii§ténost na tirovni aktu je

na roviné scén vyvazovana roz€flenénim do blokii, kdy kazdou desatou minutou je vypravéni

posunuto dal. Neobvykla vystavba mensich blokii je pFiznacna pro vice transmedidlnich dél.

Hobiti trilogie!® je jednim ptib&hem rozdélenym do tfi filmil, pricemz zavéredna East klimaxu
druhého dilu se odehrava béhem prvnich deseti minut tfetiho dilu. Nejde o transmedialni
franSizu, ale o monomedidlni trojici snimka uzivajicich konvenci seridll. Nekonvencni
¢lenéni scén a strukturace do aktii neni vylucnd pro transmedidlné odvypravéna dila,
ovSem u klasického narativu je vidy opodstatnéna piiklonem ke konkrétni poetické tradici.
Nabizi se protiargument, ze tomu tak je i1 u transmedidlnich snimkd. Pocatek cerpa
z bondovek, které za¢inaly uprostied mise. Sileny Max: Zbésild cesta je celovecerni podobou
tzv. chase films,!®” a tak ma podobu jedendcti p¥i¢inné provazanych desetiminutovych podind.

Pokracovani Avengers: Age of Ultron je komiksovou adaptaci, u nichz se stalo normou, Ze

zacinaji akeni sekvenci, béhem které je zavdano na vznik antagonisty.

196 Hobit: Neolekdvand cesta [The Hobbit: An Unexpected Journey] [film — kino, TV, BD]. ReZie Peter
JACKSON. USA/Novy Zéland, 2012. Hobit: Smakova draci poust [The Hobbit: The Desolation of Smaug]
[film — kino, BD]. Rezie Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2013. Hobit: Bitva péti armad [The Hobbit: The
Battle of the Five Armies] [film — kino, BD]. Rezie Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2014.

197 ELSAESSER, Thomas. Discipline through Diegesis. In STRAUVEN, Wanda (ed.). The Cinema of
Attractions Reloaded. Amsterdam: Amsterdam University Press, 2006, p. 205-227.
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Transmedialné odvypravéné filmy mohou vychdzet z ustilenych formdlnich alnebo
Zanrovych vzorcit vystavby. Na rozdil od klasicky odvypravénych dél se odkazuji k obsahu
na jiném médiu. Bondovkam neptedchazi dva prequelové komiksy (Pocatku ano - Cobol Job
a Tokyo). Na ,.honi¢kové snimky se poutalo v tiskovinach, ale nem¢ly ani hru, ani spin-offy
(Sileny Max: Zbésila cesta ano — hru Wasteland a komiksy Max, Furiosa, Nux a Nadsmrtas).
A pokracovani blockbusteri mohou mit uvodni bitevni scénu, ale pokud je vyvrcholenim

198

jedné linie Agenti S.H.I.LE.L.D.u a objevuji se v ni postavy z This Sceptre 'd Isle,””® vné&jsi

normy jsouvvedlej$i. Uréujici je ndvaznost napivi¢ médii, nikoliv piiklon k poetice.

Vsechny uvedené piiklady se az na jednu vyjimku tykaly rtzné propojenych fikénich d¢l.
Vyjimkou byl mockument Pod kdpi, ktery fungoval jako pretext k adaptaci Watchmen
— Strazci a ktery se tvati jako non-fikce nevztahujici se ke skute¢nosti, ale svétu piib&hu.
Takovych neni mnoho. Casto jsou nonfikéni &asti zaclenény do dila a rozpoznany, protoze
obsah z jednoho média je zopakovan v jiném jako U virdlnich videi®® k Watchmen — Strdzci.
Potazmo premost’uji déni a predstavuji postavy, jako kdyz Tron — Next Day vypliuje mezeru
mezi Tron a Tron: Legacy ¢i kdyz Gotham Tonigh pieklenuje Batman zacind a Temny rytir
a uvadi starostu i navladniho. Mohou ezvidstiiovat vzorce vystavby ptiznaéné pro uréity zanr,
jako kdyz u monster filmu zrod piisery ptesouvaji do mockumentd (Monstrum), nebo prozradi

pointu vySetfovani, a tak se recipient/ka miize zaméfovat na metafikéni?® rozmér (Super 8).

198 Marvelovské universum ma rozsahlé komiksové extenze, viz The Incredible Hulk — The Big Picture. New
York: Marvel, 2008. CASEY, Joe, THEROUX, Justin. Iron Man 2 — Public Identity #1, 2, 3. New York: Marvel,
2010. CASEY, Joe. Iron Man 2 — Phil Coulson Agent of S.H..LE.L.D. New York: Marvel, 2010. CASEY, Joe.
Iron Man 2 — Nick Fury Director of S.H.I.E.L.D. New York: Marvel, 2010. Iron Man 2 — Fist of Iron. New
York: Marvel, 2010. CASEY, Joe. Iron Man 2 — Agents of S.H..LE.L.D. New York: Marvel, 2010. LEE, Stan.
Captain America — Evil Lurks Everywhere. New York: Marvel, 2011. LENTE, Fred Van Captain America
— First Vengeance #1, 2, 3, 4. New York: Marvel, 2011. YOST, Christopher, PEARSON, Eric. Marvel's The
Avengers Prelude: Fury's Big Week. New York: Marvel, 2012. LENTE, Fred Van. The Avengers — The
Avengers Initiative. New York: USA, 2012. LENTE, Fred Van. Avengers: Black Widow Strikes #1, 2, 3. New
York: Marvel, 2012. PILGRIM, Will, GAGE, Christos. Iron Man 3 The Movie Prelude. New York: Marvel,
2013. KYLE, Craig, YOST, Christopher. Thor: The Dark World Prelude. New York: Marvel, 2013. LEE, Stan,
BRUBAKER, Ed, MILLAR, Mark, DAVID, Peter. Captain America: The Winter Soldier Prelude. USA:
Marvel, 2014. ABNETT, Dan, LANNING, Andy. Guardians of the Galaxy Prelude. New York: Mavel, 2014.
KITSON, George. Agents of SHIELD — The Chase. New York: Marvel, 2014. PILGRIM, Will. The Aveners:
Age of Ultron Prelude —This Spectre’d Isle. New York: Marvel, 2015. PILGRIM, Will. Ant-Man Prelude. New
York: Marvel, 2015.

19 The Keene Act and You. Youtube [online]. June 8, 2009 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=17Uf5Tm8Zfl. Who Watches the Watchmen. Youtube [online]. June 8, 2009
[citovano 4. 12. 2015]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=fRRNpwobv24. NBS Nightly News
with Ted Philips. Youtube [online]. June 8, 2009 [citovano 4. 12. 2015]. Dostupné  z:
https://www.youtube.com/watch?v=UI-NCO6DIMO. World In Focus. Youtube [online]. June 8, 2009 [citovano
4.12. 2015]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=NuOBqdgl1Jk.

200 GRODAL, Torben. Moving Pictures: A New Theory of Film, Genres, and Cognition.. Oxford: Clarendon
Press, 1997, p. 177-185.
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Po obsahl¢ odbocce ukazujici, jaké mé zaclenéni extenzi do transmedialniho vypravéni vliv
na typ a vystavbu vypravéni, miru komunikativnosti a védéni i zanr, se v kratkosti navratim
k Matrixu a shrnu dil¢i zavéry tykajici se fabule a strukturace syzetu u transmedialnich
narativi. Matrix Revolutions, zacinajici ,,in medias res, efektivné propojuje monomedidalni
a trans-medidlni specifické makro-otazky. V zavéru Enter the Matrix jsou Niobe a Ghost
ponechani ve starém kanaliza¢nim systému, kde ¢ekaji, az je né¢kdo najde a zachrani, a pfitom
uvazuji, jestli bude Neo vysvobozen z mezisvéta, ve kterém je drzen. Na oboji (budou Niobe
a Ghost zachranéni?, podaii se Nea vysvobodit?) zjiStujeme odpovéd’ Vv druhém
pokracovani béhem prvnich tiiceti péti minut (Trinity, Seraf a Morfeus dostanou Nea pry¢

a spolu s dalsimi objevi po utoku chobotnicek nefunkéni lod” Logos s Niobe a Ghostem).

Béhem nich se dozvidame, kdo je a jakou ulohu plni Strojvidce, ktery byl poprvé k vidéni ve
hie, a poznavame program Sati, o kterém se jako o velmi dilezitém zminovala Védma poprvé
tamtéz. Ve dvou dil¢ich bodech obratu se spojuje vypravéni snimku s jeho rozsifenimi.
Ve 45. minuté kapitanka Niobe poskytne Neovi a Trinity svou lod’ na cestu do mésta Stroju.
Rozhodla se na zakladé svého rozhovoru s Védmou v Enter the Matrix. O pul hodiny pozdéji

se Kid v obleku z Druhé renesance postavi chobotni¢kam a pronese ,,Neo, ja véiim!*?%

-Ty o ném vis?
Ale mam pocit, -Od védmy.
e to bude pofFadna jizda.

-POj&éim mu svou.

najdes v sob& odvahu -To nemtzZes.
udé&lat, co mizes.

Obr. ¢&. 43-46: V pokracovani opoustime Niobe a spol. po vybuchu tovarny, hra pokracuje dal a v epilogu
nechava kapitanku s jeji posadkou uvéznénou ve stokach. V nich je nachazi Morfeus a spol. v Matrix

Revolutions, kde se Niobe rozhodne dat lod’ Neovi na zakladé rozhovoru z Enter the Matrix.

0L Animatrix: Détsky pribéh [Animatrix: The Kid’s Story] [film — DVD]. ReZie Sini¢iro WATANABE. USA,
2003.
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Vedle efektivniho propojeni monomedialnich a transmedialnich specifickych makro-otazek
dochazi k provazani monomedialnich (Reloaded, Revolutions) a transmedialnich
(pokracovani plus Enter the Matrix) makro-otazek, protoZe je pied epilogem Revolutions
rozieseno, zda-li bude Sion zachranén. Bez odpovédi zistaly jednak dvé transmedialni
makro-otazky, které vychazeji z Druhé renesance (je ¢lovék architektem vlastni zkazy?, je
mozné piiméefi mezi lidmi a stroji?), jednak nékolik transmedialnich mikro-otazek (dodrzi
Architekt své slovo a osvobodi ostatni lidi?, jak dlouho smir mezi lidmi a stroji vydrzi?)
a specifickych makro-otazek (objevi se jesté nékdy Neo?) danych epilogem Revolutions. Pro
vyplnéni téchto okazale prezentovanych a doCasnych mezer je tieba se obratit na Matrix
Online, kde hra¢/ka mimo odpovédi na vyse audialné polozené otazky piijde na to, ze
Morfeus je pii snaze ziskat zpét Neovo télo zabit, Niobe utvoii skupinu jdouci po jeho
vrahovi, panuji zvésti o reinkarnovaném Neovi atd.?%? PFi znalosti extenzi se neproméiuje
jenom syZet, ale i fabule, protoZe ta se zasadné 1i8i, pokud fran$izu Matrix vnimame jako

trojici filmu, nebo jako v nékolika médiich a na n¢kolika platformach odvypravény celek.

Je dobré mit na paméti, ze u nékterych transmedidlnich vyprdavéni nejednoznacné odpovédi
na makro-otdzky mohou tvoiit édst estetického potéSeni, potazmo na né nékdy nemusi byt
zodpovézeno viibec. Otevi‘enost nemusi piedstavovat piekazku pii rekonstruovani fabule,
protoze diky migrujicim mustkum si recipient/ka uspoidada obsah do chronologického
sledu. Neni ani problémem pro strukturovani syzetu, jelikoz stale 1ze ,,nedovyprdavéné dilo
Clenit jednak podle makro-otazek a odpovédi na né na urovni jednoho média, jednak podle

specifickych makro-otdazek na urovni vice médii.

Psané podkapitoly na rozdil od jinych médii potiebuji alesponn ¢asteCny zaveér, napiiklad
V podobé shrnuti toho nejdilezitéjSiho. V pifipadé transmedidlniho narativu fabuli definuji
jako mentalni koncept, kdy si publikum otazky a odpovédi z riznych médii uspotada diky
migrujicim mustkim do kauzadln¢ provazaného, chronologického poradi. Syzet je
strukturovanou a organizovanou sekvenci otazek a odpovédi, jak jsou prezentovany ve
vypraveéni a jejich rozsifenich. Strukturu urcuji transmedidlni mikro, specifické a makro-
otazky; organizace, Cili posloupnost, je tvirci pfedem pldnovana a jasné rozpoznatelna.
Otazky jsou analytickym nastrojem, pro rekonstruovani fabule a pro rozpoznani potradi

udalosti v syzetu jsou stézejni migrujici mistky.

22 Viz MxO Archive. [online]. November 10, 2007 [cit. 15. 11. 2015]. Dostupné z:
http://www.mxoarchive.net/timeline.html.
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Normy vystavby klasického hollywoodského vypraveéni jsou v piipadé toho transmedidlniho
porusovany. Jak? Proménuje se typ vypravéni, protoze se z narativu s jednim protagonistou
mize stat narativ s dvéma anebo vice Ustfednimi postavami (Matrix Reloaded), mize koncit
oteviené (Matrix Revolutions). Dochazi K alternaci léty osvédéeného uspoiadani, kdyz
uvedeni do dé&je byva v podob¢ extenze (Van Helsing, Pocdtek), svébytnym pretextem jsou
I mockumenty (Tron: Legacy, Temny rytii). Film za¢ina ,,in medias res” — a tato netradi¢ni
strategie neni dana vyhradn¢ priklonem k ur€ité poetické tradici, ale roztrousenim medialniho
obsahu na vice platforem (Avengers: Age of Ultron, Sileny Max: Zbésild cesta). Obsah

rozdéleny do nékolika médii mize vychazet z ustalenych formalnich a zdnrovych vzorct.

Diky rozsifenim se li$i mira védéni a komunikativnosti vypraveéni, stfidaji se hlediska (Pacific
Rim, Muz z oceli). Nasledkem toho v§eho muize byt vnimani publika jiné, protoze do popiedi
mohou vystoupit vyznamové ramce, kdy jsou nalézany podobnosti a odliSnosti mezi
vnofenym vypravénim (Watchmen - Strdzci), a na zakladé znalosti obsahil 1ze zanr bud’
ozvlastnit (Monstrum), nebo vnimat jinak (Super 8). U vyjime¢nych ptipadi, kdy dochézi
k rozvétveni narativu do vice variant a rozporu v protinajicich se obsazich nékolika médii, je

dilezity spolecny prvek, nikoli mirné odchylka.
3. 4 ,,Zména je vidy nebezpecna“ aneb Transmedialni narace jako modus

Z predchozich podkapitol mohl/a ¢tenaf/ka nabyt dojmu, Ze transmedialni vypravéni je
pouhou odchylkou, a to zejména viici klasické hollywoodské naraci. Odchylkou, ktera se
lisi kognitivni aktivitou publika, jez se neomezuje na jedno médium a nevytvaii Si hypotézy
ohledné& (ne)dosazeni cile postav(y), ale klade si otdzky a ocekéva na n¢ odpovédi, pfi¢emz na
zéklad¢ nich si utvafi fabuli. Odchylkou, ktera nevytvafri spojeni pouze na roving scén

zvukovymi mistky a dialogovymi hacky,?%

ale mezi médii migrujicimi mistky. Odchylkou,
kterd nejenom Ze miva neuzaviené vypraveni s okdzale prezentovanymi a pfi neomezeni se na
jedno médium pouze docasnymi mezerami, ale kterd se vzpouzi osvédCenym zasaddm
vystavby svym proménlivym poctem ustfednich postav, zapocetim v probihajicim déni,

rozprostienim aktll na n€kolik platforem atd.

203 ...dialogovy hagek (dialogue hook), postup zakonceni jedné scény vétou, kterd nas ptipravi na scénu dalsi.

(Neni to zvukovy mustek, protoze celda véta je vyf€ena v prvni scéné.)* BORDWELL, David,
THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: Akademie muzickych uméni,
2011, s. 383.
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Paralelné k tomu bylo nastinéno, jak je moZné analyticky uchopit néco tak rozsahlého
a do riznych metodologickych pristupii rozvétveného, jako je transmedialni vypravéni.
Nejprve je tfeba rozliSit mezi ,,brandingem®, ktery pouze buduje znacku a nepfispiva
k obsahu, a ,,storytellingem®, kdy je obsah a zazitek z néj obohacen. Tvrdy, mékky a tuhy typ
jasn¢ urci, jestli byl obsah jako transmedialni planovan od samotného poc¢atku (tvrdy), byl
roz$iteno az po skonceni pliivodniho dila (mekky), nebo v pribéhu na zdkladé popularity
(mekky). Model erotetické narace, ktery k narativu pfistupuje jako k souboru otazek
a odpovédi, se diky flexibilité ukazal jako vhodny. Cast pojmologického aparatu byla

upravena, aby byl zachovan jak pivodni model, tak byl rozsifen na transmedialni narativy.

Typologie otazek na mikro, specifické makro a makro zistala, jenom jedny jsou
monomedialni (omezené na jedno médium, odpovidajici plivodnimu modelu), druhé trans-
medialni (revidované, odpovidajici ptedestienému piistupu), ptfiCemz podle obou se da
strukturovat syzet. Otazky jiz nejsou pokladany vizualné, dialogy/monology a nasledky, ale
vizualn¢ (rekvizitami — objekty, kostymy, prostfedim, postavami, velikosti rdmovani ad.),
audialné (dialogy, monology, hudbou, zvukovymi efekty ad.) a narativné (neukoncenosti,
mezerami ad.). Migrujici mustky postav, ¢asové osy a udalosti a protinajiciho se obsahu jsou

napomocné pro spojeni obsahu do celku a zaclenéni ¢asti do soudrzného vzorce zapletky.

V této podkapitole budu k transmedialnimu vypravéni pristupovat jako K narativnimu
modu, nikoliv jako kodchylce, jak se mohlo nékterym ¢&tenaiim/étenaikam zdat
z ptedchozich desitek stran. Budu nadale pokracovat ve vymezovani transmedialniho
narativu vici klasické hollywoodské naraci, ale z toho divodu, abych poukédzanim na
odli$nosti prvni jmenované ustanovil jako modus. Nejprve je nezbytné urcit, co je minéno
v tomto odstavci tolik pouzivanymi pojmy, tj. naraci a modem. David Bordwell v knize
Narration in the Fiction Film naraci definuje jako proces, kde syZet a styl ve vzajemné
interakci vedou a usmérnuji divaka p¥i tvorbé fabule;, modus chape jako historicky
podminény soubor norem a konvenci.?** Analogicky k tomu povazuji transmedidalni naraci
Za proces, Vramci kterého vyprdavéni rozprostiené do nékolika médii a platforem je
sjednoceno Vv mysli publika do chronologického, kauzdlné provizaného sledu otdizek
a odpovédi. Nasledujici fadky se od estetického pohledu, ktery dosud v této kapitole

prevazoval, odkloni k historickému, aby se k nému poté vratily.

204 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: University of Wisconsin Press, 1985, p. 53.
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Shoduji-li se vnéem obhajci a kritici vypravéni piibéhu napii¢ médii, je to v tom, Ze
transmedialni narativ neni nic nového. Naopak je velmi starou zalezitosti, protoze obsahy
neomezujici se na jedno médium sahaji az k Bibli anebo Bhagvad-gita. Jeff Watson na
piikladu kiestanstvi sledoval vytvareni loajality ke ,,znacce skrze transmedialni model svéta,
ve kterém je dle né& vedle pfibéhl 1 uzivateli tvofeny obsah. Argumentuje, Ze mytologie
starovékého Recka nebyla pouze v bajich sdélovanych Gstng, ale i v rozsifenich pavodniho
obsahu v podobé fresek, her a pisni; Vv souCasnosti je transmedialita patrna na symbolech

a ikonach, pamatnych mistech a artefaktech se svatymi.?®

Watsontv pfistup je vSak problematicky hned z n€kolika divodii. Transmedidlni vypravéni,
potazmo model svéta, je v jeho podani vSeobsazny, coz je dano tim, Ze nepfiznan¢ vychazi
nikoliv z naratologie, ale ze sémiotiky. Za ikony a indexy vidi ptibéhy (obrazek Jezise na
svicce podle n&j vypravi o ukfizovani), ale znaky (portréty) piibéhy netvoti. Média jako
divadlo, film a literatura pfib&hy tvofi, a proto se piesunu do 20. stoleti, z jehoZ prvnich dekad

jsou zndmy ptipady prvnich narativli pouzivajicich ke zprostfedkovani ¢asti obsahu film.

Ani ne v polovin¢ druhé dekady dvacatého stoleti Karel Hasler u¢inkoval v kratkometrazni
komedii Ceské hrady a zamky (1914), ktera piedchazela hie Pdn bez kvartyru. Ve snimku
Hasler pfedstavuje sam sebe, herce, ktery je V restauraci na KarlStejné upozornén na své
vecerni divadelni vystoupeni, a tak ma jasny cil (dostat se do Prahy v¢as), K jehoz dosaZeni se
Z divodu nestihnutého vlaku uchyluje ne zcela legélni cestou. Zna¢né sebereflexivni podivana
neni zcela transmedialnim vypravénim, prestoze obsah rozdéluje do dvou médii. Je
zataditelna do proudu Uncle Josh Films.?%® Dal3i tfi rand ¢eska propojeni dvou uméni nejsou
transmedidlnimi, ale intermedidlnimi (mezi médii, jejich fuze v Case predstaveni/projekce).
Uvedené plati pro Burianovu inscenaci Machova Mdje, kterou v jednom roce (1935)
dopliiovaly filmové vyjevy Jitiho Lehovce, v dalsim (1936) Ceiika Zahradnicka, i pro

Wedekinovo Probuzeni jara a Theatregraph E. F. Buriana a Miroslava Koufila.?%’

205 Viz WATTSON, Jeff. A brief history of transmedia world-building. Slideshare [online]. 27 September, 2010
[cit. 6. 12. 2015]. Dostupné z: http://www.slideshare.net/remotedevice/a-brief-history-of-transmedia-world-
building.

206 Souborné oznaceni pro cyklus dél, kterd propojovala Ziva vystoupeni s projekci. Neméla jenom edukaéni
rozmér (jak se (ne)chovat ve vetejném prostoru), reflektovala i samotny proces divactvi, pfipadné jako zde
ocekavani spojena s hvézdou. Viz ELSAESSER, Thomas. Discipline through Diegesis. In STRAUVEN, Wanda
(ed.). The Cinema of Attractions Reloaded. Amsterdam: Amsterdam University Press, 2006, p. 205-227.

27 Srov. SVATONOVA, Katefina. 2 % D aneb prostor (ve) filmu v kontextu literatury a vytvarného uméni.
Praha: Casablanca, 2008, s. 157.

75


http://www.slideshare.net/remotedevice/a-brief-history-of-transmedia-world-building
http://www.slideshare.net/remotedevice/a-brief-history-of-transmedia-world-building

Ceské hrady a zamky nijak K piibéhu Pdna bez kvartyru neptispivaji, pokud pomineme
pridani sebereflexivniho rozméru, a inscenace Mdje, Probuzeni jara a Theatregraph jsou
inter-medialnimi, nikoliv transmedialnimi. Oproti tomu nékolik zahrani¢nich predstaveni
doprovazenych jednou anebo vice civkami filmu pfedstavovaly ve svych rozsifenich postavy
1 prostiedi a nastiiovaly d¢j, ¢imz se ze snimki stavala podstatna soucast divadelni hry. Je
znamo, ze Sergej Ejzenstejn natogil zabéry pro svou hru 7 chytrdk se spali (1923). Cast z nich
se dokonce dochovala, protoze byla pouzita v jednom z dild Kinopravdy Dzigy Vertova.
S projekty Orsona Wellese je to komplikovanéjsi. Bohuzel se nedochovalo nic z dvaceti
minut, jez m¢ly uvadét inscenaci The Green Goddess (1939), a nedavno byla nalezena pouze

netiplna a nesestifhana ¢4st?*®® mnohem ambiciéznéjsiho Too Much Johnson (1938).

Zminéné piipady transmedialniho narativu, kdy primarnim médiem je divadelni inscenace
a rozsifeni ma podobu filmu, se od téch soucasnych lisi v n€kolika podstatnych ohledech.
Nejzjevnéjsi odlisnosti je, ze na prvnim misté je snimek, extenze tvoii povétSinou komiksy
a videohry. Podstatnéjsi rozdil spociva v tom, ze Too Much Johnson neobstoji samostatné,
protoze tak nebyl navrzen. Vystavbu ma zaloZenou na v¢lenéni jednoho média do druhého,
kdy kazdy ze tii aktd hry je na zacitku uvozen minimélné jednocivkovym snimkem, ktery
uvadi do déni, ptipadné ho pfemostuje. Naopak podobnost se sou¢asnymi transmedialnimi
produkcemi lze spatiovat v Zanrové rozmanitosti. Hra je fraskou s prvky screwballu, zatimco
kinematografickd uvozeni jsou slapstickovou poctou chaplinovskym (pronasledovani
S obracenim pozic pronasledovany a pronasledovatel), keatonovskym (honicky po stfechach)

a senettovskym (nechybi policisté podobni tém ze série Keystone Cops) groteskam.

Nelze jednoznacné uréit, od kdy piesné datovat transmedidlni vyprdavéni. Vedle neshody,
zda-li saha az kbiblickym narativim, je pii zaméfeni se na kinematografii problém
S nedostupnosti anebo netiplnosti takovych medialnich obsahti pro jejich posouzeni. Pro ucely
této prace je podstatné, ze amni u filmii nejde o véc nedavnou. Transmedidlni narativy
Matrixu popularizovaly néco, co zde jiZ bylo a co teprve piichdzelo na postupy, které se
pozdéji staly priznacnymi (sebereflexivnost, spojeni ruznych uméleckych forem, mira

(ne)zavislosti jednotlivych medidlnich obsahit na sobé, kiiZeni riznych Zanrit ad.).

208 \/iz SIMMON, Scott. Too Much Johnson in Context. Film Preservation [online]. 2014 [citovano 31. 5. 2015].
Dostupné z: http://www.filmpreservation.org/userfiles/image/preserved-films/TMJ-press-photos/T MJ-workprint-
essay.pdf. BAILIWICK, John. Too Much Johnson: Never Enough Welles. The American Society of
Cinematographers  [online].  April 27, 2015 [citovano  31. 5. 2015]. Dostupné z:
http://www.theasc.com/blog/2015/04/27/too-much-johnson-never-enough-welles/.
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Podobny nesouhlas, jaky panuje u jasného ¢asového vymezeni, se tyka i uZiti a urceni
samotného pojmu. Termin byl pouZzivan diiv, neZ se predeviim diky Henry Jenkinsovi?%°
stalo oznaceni ,transmedialni vypravéni" soucasti teoretického a praktického diskurzu.
Marsha Kinderova tdajné poprvé pouzila roku 1991 pojem transmédia, a to v knize Playing
with Power in Movies, Television and Video Games.?!® Myslela jim v podstaté to, pro co se
pozdéji vzil pojem fransiza, a na misto vypravéni se z kulturologickych pozic zajimala
0 branding, merchandising a dalsi obchodni strategie cilici na déti a mladez. Béhem 90. let
20. stoleti se ,transmédia“ stalo tzv. catch phrase — pojmenovanim, které se Castym

pouzivanim, byt’ v rizné modifikovanych verzich, ujalo.

Vykonny teditel Time Inc. Paul Zazzera v souvislosti s reality show hovotil o cross-media.
Uspéch Zdhady Blair Witch (1999)%! a Second Life vedl k tomu, Ze diskuze o vyvstavajicim
fenoménu neutichly.?!? Ve stejném roce, ve kterém vysel Jenkinsiv ¢lanek pro Technology

Review,'3 Christy Dena a Jak Bouman v eseji pro Acten Report redefinovali cross-media.

Pod zastitou Electronic Arts. se konalo shromazdéni lidi z filmového a videoherniho
pramyslu. Na ném vystoupil s pfednaSkou na téma multiplatformova zabava viceprezident
vyvoje intelektualniho vlastnictvi Danny Bilson. Ve svém ptispévku piedstavil ideu, ze by
filmy a hry mély byt navrhovany dohromady a jedno by mélo rozSifovat vypraveni
druhého.?* V Italii se dodnes kona jednodenni seminat nazvany Cross-Media Of 1 Day. Roku
2005 ho (spolu)zalozil Max Giovagnoli, ktery byl jednim z prvnich autorti, ktefi na téma
transmediality napsali knihu vydanou v Evropé. Na prilomovou publikaci Far across-media

o Sest let pozdéji navazal®® v Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes and Techniques.

209 grov. Jenkins, Henry (2003). Transmedia Storytelling. In Technology Review. Srov. JENKINS, Henry.
Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York University Press, 2006, p. 39-
131. Srov. JENKINS, Henry. Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture. New York:
Routledge, 1992, p. 150-255.

210 Srov. KINDER, Marsha. Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies
to Teenage Mutant Ninja Turtles. California: University of California Press.

21 Zihada Blair Witch [The Blair Witch Project] [film — TV, DVD]. ReZie Daniel MYRICK, Eduardo
SANCHEZ. USA, 1999.

212 GIOVAGNOLLI, Max. Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes nad Techniques lulu.com, 2011, p. 24.

213 JENKINS, Henry. Transmedia Storytelling [online]. MIT Technology Review. January 15 [cit. 15. 11. 2015].
Dostupné z: http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/..

214 Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York
University Press, 2006, p. 105-107.

215 VViz GIOVAGNOLLI, Max. Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes nad Techniques. lulu.com, 2011.

77


http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/

Rok 2010 byl neméné vyznamny, protoze diky Jeffu Gomezovi Producers Guild of America
zaclenilo pozici ,transmedialni producent® mezi ostatni profese hollywoodskych filmu.
Posléze zacaly vychazet profesni ptirucky jako The Producer’s Guide to Transmedia (2011)
Nuna Bernarda, 4 Creator’s Guide to Transmedia Storytelling (2012) Andrey Phillipsové

anebo Storytelling Across Worlds (2013) napsané kolektivem autord.

Po prvnich historickych pokusech a v podstaté soubéiné se vstupem pojmu do SirS§iho
povédomi v Hollywoodu vznikala transmedidalné odvypravéna dila, jejich? tvorba byla
podminéna zménou na poli produkce. U americké kinematografie byva reflektovano,?'® ze
primysl na zdkladné rozhodnuti v Pfipadu Paramount (1948) pteSel od vertikalni integrace,
kdy studia méla vlastnickou kontrolu nad rGznymi fazemi (produkce, distribuce, predvadéni),

k integraci horizontalni, kdy studia spojovala konkuren¢ni spole¢nosti pusobici ve vzajemné

konkuren¢nim sektoru medialniho primyslu.

V 70. letetech mély spolecnosti jasné rozdélené pole pusobnosti. ABC, NBC a CBS byly
Vv Cele televizniho primyslu, Marvel a DC Comics komiksového, Warner Bros., Paramount,
20th Century Fox, Universal a Columbia filmového. Ndsledujici dekady piedstavuji zménu
od horizontdalniho usporadani viastnictvi k diagondlnnimu, které se vyznacuje slucovanim
medidlnich spolecnosti, z nich? kaZda md na starost jiné priumyslové odvétvi. Je Time
Warner a NewsCorp, pod které nalezi velka spousta medialnich sektort, nikoliv Warner Bros.
a 20th Century Fox. Zagala byt upfednostiiovana logika franchisingu,?!’ kter4 se v nékterych
pfipadech proménila v logiku transmedialni: nejenom rozprostfeni intelektuélniho vlastnictvi

do n¢€kolika médii, ale jejich provazani jako znacky i jako jednoho obsahu.

Byla to ai zména na roviné uspoiadani primyslu spolu se silicim povédomim 0 trans-
medialité, ktera vedla k odchyleni se od osvédcenych postupu klasického hollywoodského
vypravéni smérem k utvdieni novych norem a konvenci transmedidlniho vyprdavéni.
Ne&kolikrat v této praci bylo k precteni spojeni ,klasické hollywoodské vypraveéni®, aniz by
bylo definovano, co se jim mysli. Byla ptedpokladana obeznamenost s timto oznacenim, nebo

alespon jeho intuitivni porozuméni.

216 BORDWELL, David - THOMPSONOVA, Kristin. Déjiny filmu. Praha: Akademie miizickych uméni, NLN —
Nakladatelstvi Lidové noviny, 2011, s. 741.

217 JOHNSON, Derek. Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Culture Industries. New
York: New York University Press, 2013, p. 1-27. Srov. ROWEKAMP, Burkhard. Hollywood. Brno: Computer
Press, 2004, s. 141-181. Srov. EDWARD, Jay Epstein. Ekonomika Hollywoodu. Praha: Mlada fronta, 2013, s.
175-201.
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Na nasledujicich fadcich bude shrnuto, co je pro tento modus typické, protoze vici nému
bude vymezovana transmedidlni narace. Klasicka (hollywoodska) narace je podle Davida
Bordwella a jeho knihy Narration in the Fiction Film ptfevladajicim narativnim modem, a to
diky své jasnosti, srozumitelnosti a piehlednosti. (Neviditelny) styl se pod¥izuje potifebam
vypravéni, navadi publikum ke konstruovani soudrZzného ¢asu i prostoru a je pouze
prostifedkem pro poskytnuti fabula¢nich informaci. Vypravéni ma jednu/vice
psychologicky definovanou/definované postavu/postavy, ktera/které se ve dvou
provazanych liniich akce (osobni, profesni) snazi desahnou cile. Narace byva obvykle
vSevédouci, vysoce komunikativni, mirné — pokud vibec — sebeuvédoméla, ale tato
zobecnéni maji své vyjimky, které jsou opodstatnéné priklonem k Zinrovym konvencim:
detektivni pribéhy byvaji ne-komunikativni, muzikaly sebeuvédomélejsi apod. Jednotlivé
prvky ve vypravéni jsou motivovany pievazné realisticky, tj. S ohledem na nam znamou

skute¢nost, a kompozi¢né, tj. s ohledem na vypravéni a jeho posouvani smérem vpied.?'8

David Bordwell vedle tohoto modu, ustavujiciho se béhem klasického hollywoodského
systému (1917-1960)?° a proméfiujiciho se v pozdéjsich dekadach, pise o tfech dalsich:
uméleckém, resp. uméleckého filmu, historicko-materialistickém a parametrickém. Uvedena
trojice, pozdé&ji rozsifena o sitové vypravéni,??? je v opozici vii¢i dominantnimu, a to nejenom

ptiklonem k jinym normém a konvencim, ale i co do kognitivnich procest.

Zapomina se na to, ze Bordwellova kniha neni pouze naratologicka, ale je kognitivisticko-
naratologicka. U klasické hollywoodské narace otdzka zni, zda-li protagonista/protagonisté
dosédhne/dosahnou svého cile. U uméleckého vypravéni se ptame, jestli je prezentované
,»skute¢nosti®, nebo predstavou/snem/vizi jedné z postav. U historicko-materialistické narace
Vyvozujeme vyznamy ze stfetu zabérli a u parametrické néds zajima, jak budou vzorce
vypravéni a stylu variovany. Jak tomu je u transmedidlni narace? Pii ,stfetu sni si
recipient/ka utvdri hypotézy ohledné toho, jak do sebe zapadaji jednotlivé Casti vypravéni

rozdéleného do riznych médii a platforem.

218 Srov. BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: University of Wisconsin Press, 1985,
p. 156-204.

219 BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin, STAIGER, Janet. The Classical Hollywood Cinema: Film, Style
abd Mode of Production to 1960. New York: Columbia University Press, 1985, p. 87-478. Srov. BORDWELL,
David. On the History of Film Style. Cambridge: Harvard University Press, 1998, p. 12-45. Srov. Viz
BORDWELL, David. Zesilena kontinuita: Vizualni styl v sou¢asném americkém filmu. lluminace, ro¢. 15, ¢. 1
(49), 2003, s. 5-28.

220 \Viz BORDWELL, David. Poetics of Cinema. New York: Routledge, 2007, p. 189-252.

79



Ptfedpokladem je publikum obezndmené s jednotlivymi extenzemi, ¢i pi1 nejmensim takoveé,
které je mezerami a migrujicimi mustky vedeno k dohledani si pfidruzenych textd. Pfi
omezeni se na jedno médium a bez znalosti ,,dodate¢nych® textli Se n¢které transmedidlni
filmy mohou jevit jako klasické, byt konvencim se vzpirajici (valna vétSina dosud
uvedenych). Jiné jako umélecky odvypravéné (napi. Sucker Punch: pokud jsme v mysli
protagonistky, jak hluboko se nachdzime, dostali jsme se n¢kdy na rovinu ,,skute¢nosti“?),

nebo dokonce jako parametrické (naptf. Konzultant:?%

co uspotradava zdéanlivé ndhodné
uskupeni vymén nazoru postav?). Transmedidlni narace nepvestiva byt transmedidlni, kdy?

Jjsou uZity postupy piiznacné pro jiné narativni mody, protoZe tyto jsou kombinovatelné.

Jako sobéstacny souborem norem a konvenci je ovSem transmedidlni narace nejlépe
rozpoznatelnda ve vitahu ke klasické (hollywoodské) naraci. Nejenom ze naruSuje dekady
provétené vzorce vystavby, proméiluje pocet protagonistli a na misto uzavieni hlavnich
a vedlejsich linii upfednostiiuje otevienost a pfitomnost okazale prezentovanych mezer.
Ptedevsim zviditeliiuje neviditelny styl tim, Ze stavi na odiv sebe sama jako médium,
zapliiuje piedkamerovy prostor, motivuje prvky s ohledem na potieby Zanru anebo pro
zditraznéni jich samych neZ 7 ditvodu vypravéni, vcleriuje (alespoii v mysli publika) Cdsti

Z jinych medidalnich forem a naruSuje utvaieni soudriného c¢asu a prostoru.

U transmedidlnich narativii pozndvame svét piibéhu v jeho fragmentarizované podobé,
a tak si nemiiZeme konstruovat koherentni casoprostor. \VV Tron: Legacy nevime, na kolik se
kryje €as v systému s casem mimo ngj. Je ndm zprosttedkovdna pouze zanedbatelni Cast
rozsahlého prostredi — prostiedi, které je navic prostupné, protoze akce v ném se odehrava
Vv horizontalnich, vertikalnich i diagonalnich liniich. Jako prostupné, a tudiZ hranice stirajici,
ukazuje prostory i Van Helsing, kdy je Drakulovo sidlo skryto za zrcadlem. Sucker Punch ma
jednotlivé ptredstavy vystavéné jako mise, jejichZz kontext se dozvidame v extenzich, coz
znacn¢ omezuje rozmanité¢ pole sahajici od feudalniho japonského kléastera pres stiedoveky
hrad s drakem az k futuristickému vlaku plném robotl. Sileny Max: Zbésila cesta pouze
zminuje usty postav Brokov a Ropanov, kdy ¢ast udalosti v prequelové hie Mad Max:
Wasteland??? se odehrava v Ropanoveé. U Preddtorii jsme nuceni piehodnotit, do jakych mist

je déni zasazeno, kdyz se zprvu zdalo, Ze postavy jsou v dZungli na Zemi.

221 Konzultant [The Counselor [film — kino]. Rezie Ridley SCOTT. USA/Velk4 Britanie, 2013.
222 Mad Max: Wasteland [Mad Max: Wasteland] [hra - PC]. USA, Avalanche Studios (vyvojati), Warner Bros.
Interactive Entertainment (vydavatelé), 2015.
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Prometheus zprvu umoziuje zorientovat se v jednotlivych mistech lodi posadky i v jejich
objevu na cizi planeté. Pozdé&ji se ukaze, ze jsme neméli dostatek potfebnych informaci,
jelikoz na palubé jsou dalsi mistnosti, které jsou urceny pro hosta, a ,,objev je mimozemskou
lodi. Hororové sci-fi reziséra Ridleyho Scotta je zaroven vhodnym piikladem pro zacélenéni
riznych medidlnich forem, a to nejenom v mysli publika. Vznikl fanouskovsky sestiih
Prometheus — Prehistoric Cut, ktery krom¢ vystfizenych a alternativnich scén obsahuje
i viralni videa, jez imituji futuristickou verzi webkamer. V ultimatnim sestiihu Watchmen
— Strazci nechybi animované Pribehy cerné lodi, které tvotri komentar k osudiim ustfednich
postav. Southland Tales zacina ptedtitulkovym epilogem, ve kterém jsou jakoby v medialnim
interfaceu shrnuty piedchazejici udélosti véetné déni z prequelovych komiksd. Uvodni

montaz Tron: Legacy zuzitkovava nékteré vyjevy z viralnich videi Tron: Next Day.

Piipady, kdy jsou rozSiieni pfimo soucdsti vypravéni, jsou spise vyjimecné. Mnohem castéji
je, Ze si zkuSenost s medialnim obsahem 7 extenzi publikum zasazuje do snimku ve své mysli
PFi (re)konstruovani fabule. Déni piedchazejici muze byt komiksem (X-Men 2: Wolverine,
X-Men 2: Nightcrawler,?® Super 8, Man of Steel, Pacific Rim: Tales from Year Zero),
animovanym pocinem (Van Helsing: Londynska mise, |, Legend - séric Awakening, Riddick:
Temna hrozba, Predators: Crucified, Cuchillo, Isabelle, Inception: Cobol Job a Inception:
Tokyo), hrou (The Chronicles of Riddick — Escape from Butcher Bay) apod. Riizné roviny
reprezentace (dvourozmérny animovany pocin, hrané dilo, trojrozmérnd hra) a jejich
propojovani ¢ini styl transmedidlni narace ani neviditelnym, ani zesilenym, ale okdzalym,

Pprechazejicim mezi riiznymi formami, které jsou chdapdny jako casti jednoho celku.

Rozmanitost, kdy se v narativu anebo alesponi ve fabuli stfidaji umélecké formy (hrané,
animované...), je jednou z moznosti, jak dilo miZze sebereflexivné davat najevo sebe jako
médium. Dal§im moznym postupem, pfiznaénym pro transmedidlni narativy, je provdazani
stylu s vyznamem. Tron: Legacy svymi na prvni pohled geometricky preciznimi a opojnymi
abstraktnimi prostory vypovida o tvorbé svétl. Svétl, které jsou zrcadlem toho naSeho a které
predstavuji hrozbu, protoze je mozné se v nich ztratit. Ve Van Helsingovi titulni protagonista
trpi ztratou paméti, ale styl naopak dava najevo, Ze se obraci k tradici filma s monstry.

Cernobily prolog a zplisob sniméani n€kterych scén upomina na vyjevy z diivéjSich pocind.

22 X-Men [X-Men] [film — kino, TV, DVD]. ReZie Bryan SINGER. USA, 2000. X-Men 2 [X2] [film - kino, TV,
DVD]. Rezie Bryan SINGER. USA, 2003. X-Men: Prvni trida [X-Men: First Class] [film — kino, TV, BD].
Rezie Matthew VAUGHN. USA, 2011.

81



Pocatek pojednava o katarzi, které je dosazeno smyslenym piibéhem se smysSlenymi
postavami a smyslenym prostiedim, pficemz podminkou je, Ze ma pro dany subjekt celd
zalezitost vnuknuti informace plsobit co nejuvétitelnéji. Realisticky motivované prvky jsou
transtextudlné (napi. cela jedna snova rovina svou mizanscénou evokuje bondovku Ve

sluzbach Jejiho Velicenstva) motivovanymi.

Jinym prostiedkem, nez je rGznost provazanych umeéleckych forem a napojeni na metafikéni
vyznam, muze byt zviditeliiovani zvolenych stylistickych postupii. Barevné tonovdni
a celkové ladéni snimku do urcitého barevného spektra miiZe byt jednim z nich. \V Tron:
Legacy se pro odliSeni postav v kostymu pouzivd modrych, cervenych a zlutych linii,
v Pacific Rim se dominantné pracuje srudou a modrou Vv obfich mecha oblecich, Zlutou
Vv laboratofi védcl a neonovou v zabérech mésta. Odlesky od kamery upozoriiuji na estetické

vlastnosti sledovaného dila u Super 8, Terminator: Salvation,??* Preddtorii, Muze z oceli ad.

Nasledkem ufiti jednoho anebo vice z vySe uvedenych postupii je stav, kdy na rozdil od
klasického vypravéni se publikum nepohrouZi do fikce, ale pitechdzi od imerze k distanci
a zase zpdtky. VVztah ,prepinani mezi vpijenim se do fikce a jejim odtazitym pozorovani je
u trans-narativii patrny i na predkamerovém prostoru. V souvislosti s mizanscénou Kristin
Thompsonova pii analyze trilogie Pdn prstemii pouzila termin ,,overdesign“?® a Derek

Johnson vyznam terminu pozdg&ji rozsitil na obecné platné oznaceni pro ostatni fransizy.

Zatimco Thompsonova pojmem ,,overdesign® mini urcité principy, které jsou vytvoteny pro
vyobrazeni svéta ptibéhu skrze styl, Johnsonovo pojeti zahrnuje narativni, vizualni a zvukové
strategie pro tvorbu sdilenych svétii.??®® Vzhledem k riznym vykladim se na nasledujicich
fadcich priklonim k definici Thompsonové. U transmedialni narace neni omezen rejstiik toho,
co muZze byt v prostiedi jednoho dila pouzito, ale naopak je pro viditelny prostor pocinu
odvypravéného napii¢ médii typicka urcitda nestiidmost. Na misto toho, aby se styl
podiizoval potiebam vypravéni, klade diiraz na diléi prvky (rekvizity, kostymy, ztvdrnéni

prostédi), ¢imz odvadi pozornost od piibéhu.

224 Terminator Salvation [Terminator Salvation] [film — kino, TV, BD]. Rezie McG. USA/Némecko/Velka
Britanie, 2009.

225 JOHNSON, Derek. Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Culture Industries. New
York: New York University Press, 2013, p. 114.

226 Srov. JOHNSON, Derek. Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Culture Industries.
New York: New York University Press, 2013, p. 114-122, 115.
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Dad se vsouvislosti s transmedidalné odvyprdavénym filmem psdat o urcité piebujelosti
mizanscény, kdy — podle typologie Davida Bordwella z knihy Figures Traced in Light
— prvky prostoru nemaji primdrné denotativni funkci (neslouzi k porozuméni odehravajici
se akce), nybrz funkci expresivni (zesilujici emocionalni dopad) anebo dekorativni (Styl si
utvaii vlastni vzorce (ne)zavisle na déni).??’ Mohou jimi byt rizné upravena vozidla
v Sileném Maxovi: Zbésilé cesté, gigerovska architektura mimozemské lodi v Prometheovi,
vybaveni mecha oblekll a pracovna védci v Pacific Rim, pokoje détskych postav s fadou
dobov¢ autentickych hracek, plakati a knih v Super 8, architektura v Riddick: Kronika temna,
ruiny budoucnosti s kousky roboti v Terminator: Salvation, rtizné napisy na rekvizitach
a rozli¢na Skala kostymi a zbrani v jednotlivych predstavach v Sucker Punch, fotografie

upozoriujici na miminulost postav ve Watchmenech — Strazcich...

Piebujelost souvisi s rozSifenimi, protoZe prvky nestrhdvaji pozornost jenom na sebe samé,
ale i K dalsi ¢asti obsahu na jiném médiu. Ztroskotana vesmira lod’ v Muzi z oceli funguje
jako migrujici mustek casové osy a udalosti k prequelovému komiksu se Supergirl, kolem
tunningu aut se odviji ¢ast hry Mad Max: Wasteland, odlisnost Rinzlera je osvétlena
V animovaném serialu Tron: Povstani (2012). Publikum transmedidlnich narativii se
nachazi v podstaté v neustilém stavu distance a imerze: na jednu stranu zaznamend prvek,
¢imZ je vytrieno z ponoru do fikce, na druhou stranu rozpoznd jeho ulohu v medidlnim

obsahu na jiné platformé a zacleni ho do pravé recipované, a tak se noii zpét do piibéhu.

Na konci podkapitoly je tieba poznamenat, ze transmedidlni narace ustanovuje své normy
a konvence oproti jinym narativnim modiitm pomérné kratkou dobu. Nebyla podminéna
vznikem studiového systému (klasickd hollywoodskd), ideologii odrazejici se V montédzi
(historicko-materialisticka), novovinnymi tendencemi (uméleckd) ¢i experimentovanim se
vzroci stylu vychazejicim z pokust v hudbé (parametricka). Vedle zmény na trovni priomyslu
a rozSiteni pojmu transmedidlni vyprdavéni“ (v prubéhu 90. let) umoZnila snadnou
Sifitelnost a vstiebatelnost i proménu celkového prostiedi nova média. Nova média se
vyznacovala predpokladem, Ze pFijdou s novymi zpiisoby zaZivani a vyprdavéni pribéhii,

nevyloucenim moznosti imerze, rozkolem mezi databdzi a narativem a konvergenci.??®

227 \/iz BORDWELL, David. Figures Traced in Light: On Cinematic Staging. Berkeley-Los Angeles-London:
University of California Press, 2005, p. 1-43.

228 Imerzivnost viz RYAN, Marie-Laure. Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media. Baltimore: John Hopkins University Press, 2003. Parallax: Re-visions of Culture and
Society. Cesky viz RYANOVA, Marie Laure. Narativ jako virtudlni realita: Imerze a interaktivita v literature
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Dojem, ze vypravéni jednoho pifibéhu napti¢ médii a platformami je odchylkou, se z vyse
uvedenych estetickych a historickych divodl ukdzal jako mylny. Transmedialni narace byla
definovana jako proces, v ramci kterého jsou spolu intereagujcici ¢asti pribé¢hu rozdéleného
do vice platforem sjednoceny v mysli publika do ¢asové sousledného, pticinné propojeného
souboru otdzek a odpovédi na n€. Ackoliv neni mozné jasn¢ urcit, kdy se objevil prvni piipad
transmedidlniho vypravéni, je mozné tvrdit, ze V pfipadé filmi nejde o véc nedavnou.
Nedavné je az ustanovovani norem a konvenci, které jsou podminény zménou v pramyslu
(diagonalni integrace), povédomim o transmedialité (pouzivani pojmu V prubéhu 90. let,
seminare, konference a publikace ve 21. stoleti) a ,,parametry* novych médii (nové zpusoby

zazivani a vypravéni ptibehu, nevylouceni imerze, elektronicky narativ, konvergence).

Nejpodstatnéj$imi zménami jsou ty kognitivni na strané publika a estetické na strané
transmedialné odvypravéného dila. Recipient/ka nema hypotézy ohledné dosazeni cile
postav(y), vyznamech vzniklych kolizi zabért, autorského komentafe, variaci vypravéni
a stylu, ale uvazuje, jak jeden dilek zapada do celkové viceplatfromové skladacky. Muze si
pokladat i v ptedchozi vété nastinéné otazky, ale tyto nejsou primarni — kombinace vice modu
je mozna, nevylucuji se navzdjem. Transmedidlni narace mize byt nékterymi zaménéna za
klasickou a kritizovana za nedostani oCekévani spojenych s ni (uzavienost, vypliiovani mezer,

vystavba do akt, podiizenost stylu naroklim syZetu, imerzivnost).

Pravé svym odklonem od jejich konvenci je dobfe pochopitelnd jako narativni modus,
pficemz v této podkapitole jsem se soustfedil nikoliv na narativni, nybrz na nejvyznamnéjsi
stylistickeé ,,odchylky*. Mezi né patii zviditeliovani neviditelného stylu upozoriiovanim na
sebe jako médium prostiednictvim odleskli od kamery, barevného ténovani, kombinovanim
riznych rovin reprezentace a provazanosti stylu s metafikénim vyznamem. NaruSovani tvorby
soudrzného Casu a prostoru. Odklon ptedstavuje 1 piebujelost prostiedi, u jehoz prvki
vedoucich k dal§$im médiim prevazuji funkce expresivni a dekorativni pted denotativnimi.

Publikum nasledkem popsaného ptechdzi mezi stavy imerze a distance, a to az do... konce.

a elektronickych médiich. Academia: Praha, 2015, s. 115-205. Srov. RYAN, Marie-Laure. Avatars of Story.
University Of Minnesota Press, 2006, p. 97-231. Srov. HERMAN, David. Toward a Transmedia Narratology. In:
RYAN, Marie-Laure (ed.). Narrative across Media: The Languages of Storytelling. University of Nebraska
Press, 2004, p. 47-75. Ad. rozkol mezi narativem a databazi: Elektronickym narativem jako konstrukci interfaceu
databaze, kdy uzivatel sleduje spojeni vytvofené tvlirci a obsahujici postavu v sérii provazanych udalosti a tfemi
urovnémi — textem, syzetem a fabuli). Viz MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2001, p. 226-227. Konvergence neni jenom $ifenim obsahu medialnimi platformami,
spolupraci riznych medialnich primysld a pfebihavym chovanim publika, je i zménou v ptistupu k medialnim
obsahim. Viz JENKINS, Henry. Convergence Culture [...]. New York: NYU Press, 2008, p. 1-25. Srov.
ORLEBAR, Jeremy. Kniha o televizi. Praha: Akademie muzickych uméni, 2012, s. 18-19.
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3. 5,,VSechno dobie dopadlo* aneb Zavér

Linie vykladu byla v této kapitole vedena deduktivné. Od jednotlivosti (dil¢i kognitivni
ukony — zaznamenani mezer, migrovani k extenznim v jiném médiu na jiné platformé) se
syzetu) az k systému jako celku (transmedialni narace jako modus). Paralelné k tomu bylo
piedstavovan0 mozné analytické uchopeni transmedialni narace. Vychodiskem pro néj
bylo rozsifené teoretizovani Noéla Carolla (eroteticka narace). Byl pouzit pojmologicky
aparat Davida Bordwella (narativni mezery, funkce stylu) a Kristin Thompsonové (vystavba
do aktd, ¢lenéni narativu podle poctu protagonistd, overdesign), v revidované podobé Marca
N. Ruppela (migrujici voditka), Annete Corpuz Breumové a Hanny Skov Mithaardové

(ptibéhové mustky). Pfedtim, nez v nasledujici kapitole pfistoupim k analyze Star Trekii

vvvvvv

Model erotetické narace, zaloZzeny na kladeni otazek a odpovédi na né, se ukazal jako
vhodny pro analyzu transmedidlniho vyprévéni, jelikoz odpovida kognitivnim procestiim pii
recipovani medialnich obsahti, umoziuje uchopit strukturu viceplatformového vypravéni a je
flexibilngjsi nez model problém-feSeni. Z divodu zachovani moznosti rozboru jednoho média
jsem rozliSil dvé kategorie: monomedialni otazky, korespondujici s Carrolovym pojetim,
a transmedialni otazky, korespondujici s mym nahledem na problematiku rozdéleni obsahti
do vice médii/platforem. Ob¢ kategorie maji mikro, specifické makro a makro-otazky, ale
S tim rozdilem, Ze monomedialni se vztahuji k jednomu médiu (byt’ se miiZe jednat o ptibehy
na pokracovani), zatimco transmedidlni k extenzim primarniho narativu. Pro vSechny plati, ze
jsou polozeny v dile samotném, a to vizualné (kostymy, rekvizity, zplisobem zabé&rovani,
velikosti ramovani...), audialné (dialogy, monology, zvukové efekty, diegetickd a ne-
diegeticka hudba, auditivni flashbacky anebo flashforwardy...) a/¢i narativné (mezery ve
vypravéni, otevieny konec, narusenim kauzality, nekomunikativnosti...). Jednotlivé typy
otazek se od sebe lisi podle toho, kolik sekvenci spoji: mikro-otazky po sobé nasledujici
sekvence (monomedialni v jednom dile, transmedialni zavére¢nou v jednom a pocate¢ni
V druhém médiu), specifické makro-otazky rozsahlejsi bloky/jednotlivé akty (monomedialni
Vv jednom/uzce provazanych piibézich na pokracovani, transmedialni nap#i¢ médii), makro-
otazky vypravéni jako celek (monomedialni jeden pocin anebo takto napldnovanou sérii,

transmedialni prvni extenzi s uplné posledni).
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Recipient/ka je k dohledani si rozsifeni pro zjisténi odpovédi na otazky vedena migrujicimi
mistky, které jednak oznacuji mezitextovy proces odkazovani jednoho média/platformy na
druhé/druhou ke sdilenému obsahu mezi nimi, jednak kognitivni proces zaclefiovani
rozprostienych ¢asti medialniho obsahu do jednoho celku v mysli publika. Migrujici mustky
jsou trojiho druhu: postav (nejcastéjsi, ustfedni anebo vedlejsi postava na vice platforméach
— Vjedné mize byt vedlejsi, v druhé se muze stat hlavni), ¢asové osy a udalosti (umoznuji
rozpoznani, kdy a kde se co odehrava), a protinajiciho se obsahu (déni se shoduje, ale

nikoliv po celou dobu, protoze by $lo o adaptaci, nybrz po kratkou ¢ast).

Na zaklad¢ migrujicich mustkti je snadné urceni poiFadi (v jakém sledu je déni fazeno),
frekvence (jak casto — pokud viibec — je akce vyobrazena) a trvani (jak dlouho/kolik mista co
,zabira®) udalosti. Plati podminka, Ze migrujici mustek postav se pro rozbor stava
relevantnim az ve vztahu k alespon jednomu z dalSich mistkil, protoZe by v opa¢ném ptipadé

hrozilo analytikovo/analytic¢ino zahlceni.

Piedpokladem pro pokladani otazek je pritomnost mezer v textu. Mohou byt ¢asové (je
vynechan uréity ¢asovy usek, ktery mtze byt odvypravén v extenzi), prostorové (nejsou
poskytnuty dostate¢né informace pro utvoieni soudrzného prostoru, u transmedialni narace
velmi cCasté), docasné (jsou zodpovézeny Vjednom médiu), trvalé (nejsou zodpovézeny
V jednom médiu, u transmedialni narace byvaji vyplnény v extenzich), rozptylené (na zakladé
nich se utvafi nevyluéné hypotézy), zaostirené (na zakladé nich se utvaii vyluéné hypotézy),
okazale predvadéné (poutaji pozornost na absenci informace o fabule) a potladené

(neupozorniuje na sebe, u transmedialni narace se vyskytuje vyjimecné).

Publikum, kladouci si transmedialni mikro, specifické makro a makro-otazky, je migrujicimi
mustky smérovano k dal$im castem textu, aby si mohlo utvofit fabuli s vyplnénymi mezerami.
Fabuli se vpfipadé¢ transmédii mini mentalni koncept, kdy si recipient/ka otazky
poloZzené v jednom médiu a zodpovézené v jiném uspofada diky migrujicim mistkiim do
pri¢inné propojeného, ¢asové posloupného sledu. SyZet — poradi urcené textem — je jasné
Clenénou a organizovanou sekvenci otdzek a odpovédi prezentovanych ve vypravéni
a roz$ifenich v nekolika platformach. Struktura syzetu je urCena otazkami, pricemz typologie
narativi podle poctu protagonisti je naruSena jejich proménujicim se poctem, model

Ctyfaktového vypravéni je rozprostien mezi hlavni narativ a extenze.
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Co z transmedialni narace — procesu, vnémz jsou casti pribéhu v riznych
médiich/platformach sjednoceny v mysli publika — déla modus? Na rovin¢ historické jsou
to diivéjsi obdobné pripady (Ceskd hrady a zamky plus Pdn bez kvartyru, I chytrdk se spali,
The Green Goddess a Too Much Johnson), primyslova zména pi‘echodu z horizontalni na
diagonalni integraci a proména prostitedi (transmedidlni vypravéni jako catch-phrase,
konference, publikace knih a vznik diplomovych praci, ptiruc¢ek) a soubor technologickych
podminek (nové zpusoby vypravéni, imerzivnost, elektronicky narativ, konvergence). Na
roviné estetické jsou to odklony od osvédéenych postupt pievladajiciho modu klasické
hollywoodské narace. PoruSuji se normy vystavby (obména uspotfadani, struktura syzetu,
soustfedéni pozornosti na vyznamové ramce), vypravéni (proména typu vypravéni podle
poctu protagnistii/protagonistek, zacatek ,,in medias res“, otevienost na misto uzavienosti,
nestdlost miry védéni a komunikativnosti, zprosttedovani dal$iho hlediska v extenzich)
a stylu (zviditelnovani neviditelného stylu, jeho provazanost s metafikénim vyznamem,
kombinace n¢kolika uméleckych forem, ptfevladani expresivni a dekorativni funkce pied

denotativni, ptebujelost prostoru, problematizace konstrukce koherentniho ¢asoprostoru).
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4. Prikladova analyza: mezihvézdny a mezimedialni Star Trek

Ptredchazejici dvojice kapitol jednak nastinila diskuzi kolem transmedidlniho vypravéni,
jednak piedstavila a na dil¢ich ptikladech aplikovala vlastni metodologii moznosti rozboru.
ZastteSujici hypotéza, zda-li je transmedialni narace sob&stanym modem, byla zodpovézena
ovéfeno, na kolik je navrzend analyticka metoda uplatnitelnd u vypravéni S obsahlejSim

korpusem piidruzenych textt.

Pro rozbor byly vybrany posledni dva filmy startrekovské fransizy, tj. Star Trek (2009) a Star
Trek: Do temnoty (2013). Nebyly opomenuty jejich ¢etné extenze, tj. k prvnimu snimku
prequelové komiksy Star Trek: Countdown a Star Trek: Nero, k druhému snimku prequelové
komiksy Star Trek: Spock Reflections a Star Trek: Countdown to Darkness a hra Star Trek
(2013) a sequelovy spin-off komiks Star Trek: Khan. Volba pravé tohoto titulu, respektive
téchto tituli, byla ddna né€kolika faktory. Jednim z nich byl, ze pravé proto, ze autor téchto
fadkt neni trekkie (oddany fanouSek Treku), mize mit od daného dila dostatecny odstup.
Zaroven opakované recipovani (trans)medialnich obsahll diky jejich zabavnosti neomrzi.
Dalsim divodem bylo, Ze Abramsovy Star Treky a knim ,pfidruzené” produkty jsou
neddvného data, a tak dosud nebyly analyticky vytéZeny. Zarovenn se jednd o popularni
pociny, u nichz Ize poéitat s tim, Ze Citatel/ka téchto fadki je s nimi obeznamena — a pisatel

miuze ve vykladu nahradit jednu v§eobecné znamou fransizu (Matrix) za jinou (Star Trek).

Urcujici kritéria v§ak byla dvé. Prvnim bylo, Ze ptjde o tvrdy typ transmedialniho vypravéni,
kdy se od samého pocatku zamyslelo rozprostfeni obsahu do nékolika médii a platforem, coz
nepochybné ovlivnilo néktera tviiréi rozhodnuti (zptisob vystavby a davkovani informaci, styl
— povestné lens-flares /odlesky/ nechybi ani v jednom médiu ad.). Druhym kritériem bylo
mnozstvi extenzi, protoze zatimco u jinych produkci prevlada jeden-dva komiksy a maximem
je kratkometrazny snimek anebo soubor videi navic, u Star Treku je osmnact komiksovych
seSitt a jedna hra. Je velmi malo do takové miry rozsahlych trans-narativii. Watchmen
— Strazci s komiksovymi spin-off predpokracovanimi, dvoudilnou hrou 1 viralnimi videi
a mockumentem nepfichazeli v ivahu. Jsou pfili§ rozkro¢eni mezi tvrdym a tuhym typem,
protoze mockument, virdlni videa a hra byly planované jako soucdst snimku, zatimco
prequelové spin-off komiksy vznikly na zakladé¢ nového zajmu o ptivodni graficky roman.
Riddickovska fran$iza predstavovala vedle nalezitosti k tuhému typu problém v tom, ze filmy

jsou v ruznych sestiizich a nékteré zacélenuji i extenze.
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Z divodu rozsahu bylo tieba jednotliva rozsifeni omezit a nezahrnout vétsi ¢ast Star Trek
Ongoing, které pitimo (chronologicky, postavami, motivicky) navazuje na Star Trek (C.
1 — 20) a Star Trek: Do temnoty (¢. 21 — 49, pétileta vesmirna mise Enterprise). K Ongoingu
je mozné pristoupit jako k obsahlému celku, ktery sméfuje vypravéni nejenom vpred k filmu
Star Trek Beyond (2017), ale i zpét (Kirkav bratr George,??° détstvi Uhury?° &i Scottyho,?3
studentska léta Kirka, Sulua a Chekova?®? perspektiva Hendroffa?®® a Mr. Keensera,?**

atributy jako Tribblové,?® Gornové,?® Sekce 31,2%" Cervena hmota?®® ad.).

Bylo by predCasné zahrnovat tento soubor skoro padesati ¢isel komiksovych sesiti, které
vypliuji mezery ze Star Treku a piemostuji Do temnoty a Beyond. Veskera navaznost
neohlizejici se do minulosti by byla spekulativni, jednotlivé ptibéhy funguji i samostatné.
Vyjimku tvofi komiksové sesity, které vysly i souborné jako Countdown to Star Trek

a Countdown to Darkness?*® jakozto piimé prequely. S témito pracovat budu.

Nebude zde pracovat ani s pociny, které — byt pfinasi nové informace o povaze a pivodu
n&kterych postav — jsou adaptacemi, nikoliv extenzemi. Graficky roman Star Trek (2010)%4°
sice obsahuje scény, které ve stejnojmenném filmu (2009) nebyly, i kdyz byly natoceny a jsou
soucasti bonusovych materiali na nosi¢ich pro doméci kina. Ned¢la to znich soucast
transmedialniho vypravéni. Podobné trojdilny Wrath of Khan (2009),%** k némuz se jako

242

reinterpretace déni vztahuje Do temnoty i spin-off Khan,*** je adaptaci, ktera nevychazi

primarné ze stejnojmenného snimku (1982), ale z jeho plivodniho scénéfe.

229 \/iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #5, 6 (Operation: Annihilate!, Part 1, 2). Idea and Design Works,
2012.

20 pARROT, Ryan. Star Trek Ongoing #18 (Uhura). Idea and Design Works, 2012.

231 iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #19 (Scotty). Idea and Design Works, 2012, 2012.

232 \/iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #20 (Sulu). ldea and Design Works, 2012.

233 iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #13. ldea and Design Works, 2012.

234 \/iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #14. ldea and Design Works, 2012.

235 V/iz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #11 (The Truth About Tribbles). Idea and Design Works, 2012.
JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #12 (The Truth About Tribbles). Idea and Design Works, 2012.

2% Viz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #24 (Gorn). Idea and Design Works, 2012.

237 Viz JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #25, 26, 27, 28 (The Khitomer Conflict, part 1, 2, 3, 4). Idea and
Design Works LLC, 2012.

238 Srogv. JOHNSON, Mike. Star Trek Ongoing #7, 8 (Vulcan's Vengeace!, Part 1, 2). Idea and Design Works,
2012.

239 ORCI, Roberto, KURTZMAN, Alex, JONES, Tim — JOHNSON, Mike. Star Trek: Countdown. Idea and
Design Works, 2009. ORCI, Roberto, JOHNSON, Mike. Star Trek: Countdown to Darkness. Idea and Design
Works, 2013.

20 ABRAMS, J. J., ORCI, Roberto, JONES, Tim, OHNSON, Mike. Star Trek: Movie Adaptation Graphic
Novel. Idea and Design Works LLC, 2009.

241 SCHMIDT, Andy. Star Trek I11: The Wrath of Khan #1, 2, 3. Idea and Design Works LLC, 2012.

242 JOHNSON, Mike. Star Trek: Khan. Idea and Design Works, 2014.
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Vyhodou dvou blockbusteri rezirovanych J. J. Abramse je, Ze jsou rebootem. Zapletka
S cestovanim v ¢ase a zménou ¢aso(prostoro)vého kontinua oslovila ustanovenim alternativni
linie segment publika, které se nezajimalo 0 universum s n¢kolika generacemi posadky.
Zejména umoznila vypravet alternativni linii, ktera vychazi ze zndmého, ale vydava se svou
cestou: ustanovuje kontinuitu, ktera umoznuje existenci vice svétu piibéhu. Nehrozi utopeni
se v fadé textl a v osvétlovani korpusu nalezejiciho do kanonu,?*® protoze u rebootovaného
universa neni tfeba znalost seriald,?** deseti filma,?*® vice nez péti set romand, animované

série ad. Neznamena to, Ze obeznamenost neumoziuje vétsi (d)ocenéni, ale Ze neni nezbytna.

Pokud se néktefi badatelé zajimali o mezimedidlni dobrodruzstvi posadky vesmirné lodi
Enterprise, soustied’'ovali se primarné na televizni serial a fesili fanouskovskou participaci

a kanonicitu textdl. Zvolené piistupy se rozprostiraly od kulturalnich?*® pies fanouskovska?*’

a7z k televiznim?*®

studiim. Neddvné zkoumani, které neopomijelo posledni pocCiny ve
fransize, bylo navzdory postfehlim o transmedialité spojeno s pozorovanim praktik produkéni
kultury.?* Nasledujici analyza, nabizejici vlastni naratologicko-kognitivistické vychodisko, je
ptispévkem rozsifujicim dosavadni zkoumani. Nejprve budu Star Trek a Star Trek: Do
temnoty analyzovat jako monomedidlni, posléze jako transmedialni narativ, aby vynikly

(ne)vyhody obou pftistupt.

243 Srov. DOWD, Tom et al. Storytelling Across Worlds [...]. Burlington: Focal Press, 2013, p. 72-75.

244 Star Trek [Star Trek] [televizni serial]. USA, NBC, 1966-1969. Star Trek: Novd generace [Star Trek: The
Next Generation] [televizni serial]. USA, NBC, 1987-1993. Star Trek: Hluboky vesmir devet [Star Trek: Deep
Space Nine] [televizni serial]. USA, NBC, 1993-1998. Star Trek: Voyager [Star Trek] [televizni serial]. USA,
NBC, 1995-2001. Star Trek: Enterprise [Star Trek] [televizni serial]. USA, NBC, 2001-2005.

245 Star Trek [Star Trek: The Motion Picture] [film — TV, BD]. Rezie Robert WISE. USA, 1979. Star Trek II:
Khaniiv hnév [Star Trek: Il The Wrath of Khan] [film — TV, BD]. ReZie Nicholas MEYER. USA, 1982. Star
Trek II1: Patrani po Spockovi [Star Trek I11: The Search for Spock] [film — TV, BD]. ReZie Leonard NIMOY.
USA, 1984. Star Trek IV: Cesta domui [Star Trek IV: The Voyage Home] [film — TV, BD]. Rezie Leonard
NIMQY. USA, 1986. Star Trek V: Nejzazsi hranice [Star Trek V: The Final Frontier] [film — TV, BD]. ReZie
William SHATNER. USA, 1989. Star Trek VI: Neobjevend zemé [Star Trek VI: The Undiscovered Country]
[film — TV, BD]. Rezie Nicholas MEYER. USA, 1991. Star Trek VII: Generace [Star Trek VII: Generations]
[film — TV]. Rezie David CARSON. USA, 1994. Star Trek VIII: Prvni kontakt [Star Trek VIII: First Contact]
[film — TV]. RezZie Jonathan FRAKES. USA, 1996. Star Trek IX: Vzpoura [Star Trek IX: Insurrection] [film
— TV]. Rezie Jonathan FRAKES. USA, 1998. Star Trek X: Nemesis [Star Trek X: Nemesis] [film — TV]. Rezie
Stuart BAIRD. USA, 2002.

246 \/jz RUSSELL, Lynette, WOLSKI, Nathan. Beyond the Final Frontier: Star Trek, the Borg and the Post-
colonial. In.: Intensities: The Journal of Cult Media 1 [online]. Spring/Summer 2001 [cit. 31. 5. 2015]. Dostupné
z: https://intensitiescultmedia.files.wordpress.com/2012/12/russell_wolski.pdf.

247 Viz JENKINS, Henry. ,,Welcome to Bisexuality, Captain Kirk*: Slash and the Fan-Writing Community. P.
228-255. In. Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture. Routledge. Srov. JENKINS, Henry.
Why Star Trek Still Matters: An Interview with Roberta Pearson and Maire Messenger Davies (Part Five).
Confessions of an Aca-Fan. The Official Weblog of Henry Jenkins. Dostupné  z:
http://henryjenkins.org/2014/12/why-star-trek-still-matters-an-interview-with-roberta-pearson-and-maire-
messenger-davies-part-five.html.

248 MITTELL, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary TV Storytelling. New York: NYU Press, 2015,
p. 292-318.

249 iz JOHNSON, Derek. Media Franchising [...]. New York: New York University Press, 2013.
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4. 1,Je vam tato lod’ povédoma?“ aneb Monomedialni Star Trek

., Podivejte se. Je vam tato lod’ povédoma? *“ — Kapitan Robau: ,, Kdo je vas velitel? Je

to on? “ — ,, Mluvim za kapitana Nerona (Sic! — pozn. autora). “ — Kapitan Robau: ,, Tak

se ho i zeptejte, kdo mu dal pravo utocit na lod’ Federace. — |, Vite, kde se nachazi
velvyslanec Spock?*“ — Kapitan Robau: ,, Zadného velvyslance Spocka nezndm. "

— ,Jaké je hvezdné datum?* — Kapitan Robau: ,, Datum? 2.2.3.3, 04. Odkud

prichazite?
- Star Trek (Paramount Pictures, 2009)%°

Star Trek. Epizoda prvni. Uvodnich dvanact minut piepise vie, co publikum dosud védélo
o povaze svéta pribeéhu, ve kterém se odehrava dobrodruzstvi posadky lodi Enterprise.
Udalost, pfi které dojde ke stietu dvou lodi (federaéni a romulanské), smrti kapitana
a narozeni jeho syna Jamese Kirka, zapo¢ne dosud neprobadané ¢asoprostorové kontinuum.
Kontinuita je dvouse¢na: incident vytvofi alternativni linii, ale vedle ni nadéle existuje
puvodni, jejiz ucastnici vi vic. Informace od nich mohou byt uzite¢né, zvlast pro nasmérovani

déni spravnym — zndmym — smérem anebo pfi stietu s extrémné nebezpeénym nepiitelem.

Rebootovany Star Trek se snazi mit to ,,nejlepsi z obou svéti, coz je zaroven zpusob, jakym
postavy popiSou napul Vulkance a napil clovéka Spocka. Odkazovani se a vztahovani
k jinym uméleckym diliim je pro ,,prvni“ i ,,druhy* dil pfizna¢né podobné jako pro
predchozi vétu. Analytik/analyticka preferujici neoformalismus by mohl/a v doslovném
1 pfeneseném slova smyslu pouZit ,,nejlepsi z obou svéti*, potazmo stietavani/kombinovani
nékolika svéti, jako dominantu.?! Sjednocujici princip by platil pro oba snimky a vychézel
by ze strategie dila, nastinéné v pifedchozim odstavci. V doslovném slova smyslu by oba
svéty predstavovaly pivodni startrekovské linie i novou. Vznikla dvoji kontinuita, protoze
jedna byla prerusena a zménéna, jelikoz film pracuje se Zanrovym vzorcem cestovani v ¢ase
s paralelnni existeni nékolika ,realit. Analytik/analyticka by postiehl/a, jakym zptisobem
a na jakych mistech dochazi k protinani a rozchazeni se obou svéti. VSiml/a by si, ze
(znovu)ustanoveni posadky Enterprise je podminéno tim, aby odpovidalo rozloZeni
pivodnich ¢lent se stejnymi charakterovymi rysy, ale odliSnou osobni i spoleénou

historii.

250 Star Trek [Star Trek] [film —kino, BD]. Rezie J. J. ABRAMS. USA/Némecko, 2009.
1 THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalisticka filmova analyza [...]. In: lluminace, 10, &. 1 (29), 1998, s. 5-
36.
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Zaznamenal/a by, Ze struktura syZetu Stat Treku odpovida vzajemnému ovliviiovani obou
kontinuit. V predtitulkové Casti je nastolena vychozi situace (konfrontace Romulant s lodi
Federace vede k ,,rozdvojeni ¢asoprostoru). Na konci uvedeni do déje zajme Nero ,,Spocka“
(zavorky odliSuji ,,ptivodni‘ postavu od jeji verze v alternativni realité), Kirk se chysta potieti
na Kobayashi Maru a vyslechne si od Uhury informaci o znic¢eni klingonskych lodi. Dil¢i bod
obratu ve fazi komplikace déni nastavd ve 45. minuté, kdyz Kirk informuje ostatni, Ze mifi
nikoliv na zachranou misi, ale do pasti, protoze si dal dv€ informace — tikaz pfi smrti jeho otce

a likvidace klingonskych lodi — dohromady.

V hoding¢ casu projekce dojde k zrcadleni obou kontinuit: zatimco v jedné byl zni¢en
Romulus, na kterém byla i Nerova t€hotna Zena, v této se nestihne zachranit Vulkan, z kterého
nebyla v€as zachranéna Spockova matka. Bé¢hem vyvoje v diléim bodu obratu piesné
vV hodiné a patnacté minuté na sebe shodou okolnosti narazi Spock z prvni linie s Kirkem
z druhé, v mentalni vzpominkové projekci jsou vyplnény mezery ohledné toho, co se stalo
v diivejSim Casoprostorovém kontinuu, a narativ ma jasny cil: dostat Kirka na lod” a ud¢lat
Z n¢j kapitana. Stane se tak na zac¢atku vyvrcholeni, v jehoz dil¢im bodu obratu Spock ptekazi

Nerovy plany a Kirk se s pomstychtivym Romulanem utk4 tvafi v tvar.

Analytik/analyticka by nejenom upozornila na to, Ze predestiend struktura(ce) syZetu
koresponduje s vystavbou klasického hollywoodského vypravéni do ¢tyi aktd (uvedeni
do déni, komplikace akce, vyvoj a vyvrcholeni plus kratky epilog). Dodal/a by, ze Kirk
a Spock jsou dvéma ustfednimi postavami — odliSnymi, vzajemné se ovlivitujicimi, snazicimi

se dosdhnout stejného cile, a tak madme co docinéni s tzv. ,,dual protagonist narrative®.

U pokrac¢ovani by si vS§imal/a, jak se body obratu tykaji antagonisty Johna Harrisona,
jehoz pravé jméno je Khan. Snim se pivodni posadka stietla uz v dile Vesmirne séme,
respektive s fatalnimi nasledky v celovecernim filmu Star Trek: Khaniiv hnév. S Harrisonem
se prvné setkame v potitulkové scéné, na jejimz konci se ho jina postava zeptd, kym je, ale
odpovéd’ nedostavame — a okdzalost narativni mezery je ddna najevo najezdem na jeho oblicej
a zesilenim nediegetické hudby. Na konci uvedeni do déje Harrison zabije Pikea a pfemisti se
— jak se zahy dozviddme — na Kronos. V dil¢im bodu obratu komplikace déni se Kirk, Spock
a Uhura vydavaji na Kronos zneSkodnit Harrisona, zatimco mu Hikaru Sulu jako (docasny)

kapitan Enterprise posila zpravu, aby se vzdal, jinak na néj vysle vSechna torpéda.
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Ptesné v Sedesaté minuté Kirk rozmlouva s ,,chycenym® Harrisonem, ktery mu fekne, aby se
podival do torpéd a ovétil soutradnice, které mu nadiktuje. O ctvrt hodinu Casu pozdéji
V poloviné vyvoje vypravéni vyzaduje Marcus po Kirkovi vydani Harrisona/Khana. Na
zacatku vyvrcholeni se Kirk, Khan a Scotty dostanou do Marcusovy lodi a Spock kontaktuje
»Spocka®, aby mu dal radu, jak vyzrat nad Khanem. Spock porazi Khana a znovu-ozivuje

Kirka kratce pted druhou hodinou ¢asu projekce.

V takto pojatém textu by vzhledem ke zvolenému pfistupu a zpiisobu argumentace nastal
rozpor. Na jednu stranu by se zdivodnovalo, Ze skloubeni kontinuitnich (vystavba a typ
narativu) a diskontinuitnich (epizodi¢nost) postupu je ozvlastiujici a ze diskontinuitni
postupy (vnitini normy dila - serializace) se podfizuji kontinuitnim (vnéj$im normam
— akty, protagonisté, cile).?%? Na druhou stranu by se poukazovalo na nadmiru transtextuslni
motivace, ktera je u klasicky odvypravénych filmi neobvykla, protoze ty se spoléhaji na
realistickou (s ohledem na skutecnost) a kompozi¢ni (s ohledem na vypravéni) motivaci.
Nastalou situaci by spravny neoformalista/spravna neoformalistka vyfesil/a ohlédnutim se do
kinematografické minulosti a zjiSténim, Ze dominance transtextualni motivace se jevi jako

neklasicka, ale nevybo¢uje z tradic Zanru a serializovaného vypravéni.

Nasledoval by vycet nejenom transtextudlnich, ale i1 intertextualnich vazeb s ptedchozimi
startrekovskymi pociny, aby se prokazala dominanta ,,nejlepsiho z obou svéti“. Star Treky
maji alternativni linii, ale vramci ni se v odlisné podobé setkdvame s tim, ¢emu lod’
Enterprise &elila jiz predtim.?>® Nero — stejné jako Khan — touzi po pomsté, dokonce pouziva
stejné vyslechové metody (Star Trek Il: Khanitv hnév). Scotty zastava jiny nazor na pienos
béhem warpu, nez ,,Scotty (Star Trek III: Hledani Spocka), a jinak nahliZi i na mimozemska
zvitata (Star Trek: Potize s tribbly).?®* Uhura si objednava cardassianské piti (Star Trek: Next
Generation). Enterprise je zachranéna tim, ze odpali warpové jadro (Star Trek IX: Vzpoura).
Malé trapeni je dobré pro dusi, jak pfipomene Kirk McCoyovi (Star Trek: Karbonitovy

manévr). 2°

252 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Wisconsin: University of Wisconsin Press, 1985, p. 151.
253 Viz Star Trek: Do temnoty Connections. Internet Movie Database [online]. [cit. 15. 11. 2015]. Dostupné z:
http://www.imdb.com/title/tt0796366/movieconnections?ref =tt gl trv 6. Star Trek Connections [online].
Internet Movie Database [online]. [cit. 15. 11. 2015]. Dostupné z:
<http://www.imdb.com/title/tt0796366/movieconnections?ref =tt gl trv_6>.

24 Star Trek: Potize s tribbly. 13. dil 2. série [Star Trek: The Trouble with Tribbles] [epizoda televizniho
serialu]. USA, NBC, 1967.

25 Star Trek: Manévr s karbomitem. 1. dil 2. série [Star Trek: Carbomite Maneuver] [epizoda televizniho seridlu
—PC]. USA, NBC, 1966.
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Spock se opakuje, kdyz fika pfesné to, co piedtim prohlasila jeho verze z jiného c¢aso-
prostorového kontinua: ,,Vyloucite-li nemozné, tak to, co zbude, byt nepravdépodobné, musi
byt pravda.“®® (Star Trek VI: Neobjevend Zemé) Jeité aby nepronasel podobné véty, kdyz
podstoupil stejny pamétovy test (Star Trek IV: Cesta domit) a dohlizel na Kobayashi Maru
(Star Trek II: Khanitv hnév). Obéma otec Sarek vysvétlil, ze snatek byl logicky (Cesta
k Babylonu), oba byli Sikanovani (Yesteryear) a McCoyem nazyvani ,,pointy-eared
hobgoblin“ (Chléb a hry).?" Na Kirka ¢eka podobny osud, protoze opakuje chyby: nevéii

V ,,no-win scenario® a tfikrat délal Kobayashi Maru (Star Trek I1: Khaniiv hnév).

Star Trek: Do temnoty zavisi na ostatnich startrekovskych textech jesté vic nez predchidce.
Narédzky pro zasvécené jsou CetnéjsSi a maji své misto: Marcus ma v kancelati modely lodi
(Star Trek: Prvni kontakt, Star Trek: Enterprise); osud Hendorffa jako prvniho umirajiciho
¢lena posadky v lodi Mudd/a je stejny (Jablko); po Scottym péci o tribbly pievezme McCoy
(Potize s tribbly); tajna Sekce 31 se objevila diive (Nova generace — Relics); Uhura umi
klingonsky, ale McCoy stale nerad pracuje s torpédy a mésic Kronosu je zni¢en (Star Trek VI:
Neobjevend zemé); pti souboji Spocka a Khana je slySet hudebni kompozice ze seridlového

Star Treku (Cas amoku) a doktor starajici se o Kirka se jmenuje Boyce (Klec).?®

V universu dostate¢n¢ sb&hld osoba by ve vyctu mohla pokracovat. Analytickd prace si
je prevzeti Zanrovych, narativnich a syZetovych vzorci z piedchozich startrekovskych
filmi a serialu. Piibéh s admiralem jako antagonistou je pro Enterprise novy, ale pro pro jiné
7), situaci zachovava: Spock je na mimozemské planeté, Kirk se rozhodne porusit smérnici

a zachrénit ho, ¢imZ ohrozi svou funkci a pfitizi ,,vztahu* se Spockem (Sedm z Galilea).?®

26 iz Star Trek VI: Neobjevena zemé [Star Trek VI: The Undiscovered Country] [film — TV, BD].

357 iz Star Trek: Chléb a hry. 14. dil 2. série [Star Trek: Bread and Circuses] [epizoda televizniho seridlu — PC].
USA, NBC, 1968. Star Trek: Cesta k Babylonu. 15. dil 2. série [Star Trek: Journey to Babel] [epizoda
televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1967. Star Trek: Yesteryear. 2. dil 1. série [Star Trek: The Animated
Series - Yesteryear] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1973. Star Trek: Novad generace — Relics. 4.
epizoda 6. série [Star Trek: New Generation - Relics] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1992.

2%8 \/iz Star Trek: Klec. Pilot [Star Trek: The Cage] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1964. Star
Trek: Cas amoku. 5. dil 2. série [Star Trek: Amok Time] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1967.
Star Trek: Jablko. 9. dil 2. série [Star Trek: The Apple] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1967.
Star Trek: Potize s tribbly. 13. dil 2. série [Star Trek: The Trouble with Tribbles] [epizoda televizniho seridlu
—PC]. USA, NBC, 1967.

29 Viz Star Trek: Sedm z Galilea. 13. dil 1. série [Star Trek: The Galileo Seven] [epizoda televizniho serialu —
PC]. USA, NBC, 1966.
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Rosada s kapitany lodi ma sviij predobraz a je zachovano, ze v nepfitomnosti Kirka a Spocka
veleni lodi prebira Sulu, ktery dovede prekvapit (Star Trek VI: Neobjevend zemé). A zjevné se
Enterprise pti svych misich setkala se zradnym paSerakem/paserackou Mudd/em, protoze se
o tom zmini Sulu, kdyz ostatnim fika, aby se pfipravili k pfenosu. Problém vyiesi stejnym

zpuisobem jako ptedtim (Muddovy Zeny, Jd, Mudd).?®°

Nejvic podobnosti v pfipad¢€ vyvoje vypraveéni, postav i jejich osudu a zvratl existuje mezi
Star Trek: Do temnoty a Star Trek II: Khanitv hnév, protoze oba snimky ,,sdili‘ antagonistu.
Chekov s touto zapornou postavou nepiijde do styku, protoze neni na mustku (Vesmirné
sémé).?®! Stiet s jednim z nejnebezpeéndjsich zlodind, na kterého kdy Enterprise narazila, se
osudovym stane pro Kirka. Dojde k tomu za stejnych okolnosti vinou radiace pii obnové
warpového pohonu, pticemZz nechybi dotek rukou pies sklo a zlostny vykiik ,,Khaaan!“.
Zatimco Spockovo (resp. ,,Spockovo®) mrtvé télo je v ,,pivodnim® snimku dano do torpéda,

v ,,piedélavce” slouzi torpéda k ukryti Khanovych lidi (Star Trek: Khaniiv hnév).

Obr. &. 47-48: Konfrontace posadky Enterprise s Khanem méla tragické nasledky v obou ,realitach* (Star

Trek I1: Khaniiv hnév, Star Trek: Do temnoty).

Antagonistova identita je dlouho skryvana, nez ji Kirkovi a Spockovi prozradi po hodin¢ sam.
Celé jméno, Khan Noonien Singh, zazni jenom jednou zust ,,Spocka“, kterého Spock
kontaktoval, aby ziskal radu, jak nepfitele porazit. Analytik/analyticka znaly/a obou dél by
zde obratné¢ mohl/a navazat na kategorie jako rozsah (a hloubka) v&€déni, komunikativnost
a sebeuvédomélost ve vztahu k mezeram. Poznamenal/a by, ze sjednocujici princip je
patrny na kognitivni aktivité recipienta/recipientky a informacich poskytovanych

vypravénim.

20 Star Trek: Muddovy Zeny. 3. dil 1. série [Star Trek: Mudd’s Women] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA,
NBC, 1966. Star Trek: Ja, Mudd. 12. dil 2. série [Star Trek: I, Mudd] [epizoda televizniho seridlu — PC]. USA,
NBC, 1967.
21 Star Trek: Vesmirné sémé. 24. dil 1. série [Star Trek: Space Seed] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA,
NBC, 1967.
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Scéna, v niz ,,Spock® rozmlouva se Spockem, je sebeuvédomélad. Narace dava najevo, ze
opakuje néco, co zde jiz bylo, pficemz mira sebeuvédomélosti je umocnéna promluvou
»Spocka® ptimo do kamery. Neni ndm poskytnuta informace, jak ,,Enterprise” vyzrala nad
»Khanem®, a je pouze naznaceno, Ze se to neobeSlo bez tragickych nasledkli, ¢imz si
vypravéni ponechava nekomunikativnost pfizna¢nou pro linii s vyraznou zapornou postavou.
Rozsah védéni se u obou Vulkanch lisi, protoze jeden svét je vice informovany nez druhy, coz
je pro klasickou hollywoodskou naraci neobvyklé, ale postup je motivovan s ohledem na
subzanr sci-fi scestovanim v ¢ase. Okézale pfedvadéna mezera zistala trvala, protoze

nemuzeme veédét, jestli Spock opravdu udélal, co mu ,,Spock® poradil.

Uziti pojmologického aparatu na piikladu jedné scény by pii stanovené dominanté vedlo
k poznatku, Ze snimky jsou pozoruhodné odliSnym rozsahem védéni a mirou
komunikativnosti mezi obéma svéty. ,,Plivodni linie“ je vysoce komunikativni a ma
velky rozsah védéni, alternativni linie ma mensi rozsah védéni a je méné komunikativni,
protoZe jsou nam vypravénim odepieny fabula¢ni informace. Zilezi pfitom na

obeznamenosti publika s predchozimi startrekovskymi fikénimi narativy.

Obr. & 49-50: Star Trek: Do temnoty nabizi dvé mozZnosti analytického uchopeni rozhovoru Spocka se

»Spockem*: jako vysoce komunikativni a s velkym rozsahem védéni (pfi znalosti primarni linie), nebo

jako nekomunikativni, s omezenym rozsahem védéni (pfi obeznamenosti pouze s alternativni linii).

Po prokazani, ze Star Trek i Star Trek: Do temnoty svym typem narativu, strukturaci syzetu
do aktt i dil¢imi body obratu jsou klasicky odvypravénymi filmy, by se osoba preferujici
neoformalistickou ideologii mohla pfesunout od doslovného k pifenesenému vyznamu
dominanty. ,,Nejlepsi z obou svéti* by nereferovalo jenom ke vztahu ke startrekovskému
kanonu, ale i k dal$i jasné rozpoznatelné a vySe zminéné strategii — serializaci, respektive

poetickym tradicim, z kterych snimky vychézi a na které navazuji.
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Rezisér J.J. Abrams a scenaristé Roberto Orci, Alex Kurtzman a Damon Lindelof zacinali
v televizi, forma obou Trekii je znacné epizodicka. Predtitulkové scény (romulanska vs.
federacni lod’ — narozeni Kirka; zachrana planety Nibiru a domorodcti — poruseni zdkladni
smérnice) je mozné povazovat za epizody seridlu, na které navazou dalsi dily. Kirkovo
a Spockovo dospivani/Khanovo nastartovani planu a Kirkova suspendace by byly druhymi
epizodami. Takto by se ve vykladu pokracovalo, pfiCemz by se na nizsi rovin¢ text dostal
k tomu, jakym zplisobem je mezi jednotlivymi ,,Castmi“ zachovana kontinuita. Na vyssi
rovin¢ by argumentoval/a, Ze pFiklon Kk seridlovym postuptim nepiedstavuje odklon od
konvenci a norem Kklasického vypravéni, protoze predstavuje jejich ozvlastnéni, kdyz

jsou (sebe)uvédoméle kombinovany dvé ruzné poetiky.

Analytik/analyti¢ka nastinil/a obecnou narativni strategii, pfiCemZ soustfedéni se pouze na
vybranou problematiku umoznila dominanta ,,nejlepsiho z obou svéti: konvenéni vystavba
vS. epizodic¢nost; postupy odpovidajici klasickému vypravéni vs. proménlivd mira
komunikativnosti a rozsahu védéni; nekonvencni piiklon k transtextualni motivaci a inter-
textovosti vs. zapracovani zanrovych a vypravééskych vzorcu z jinych pocini do obou dél.
Prechod k dil¢im vécem, které byly shledany ozvlastiujicimi (napf. ,,Spockiiv* flashback ve
Star Treku ma podobu sdilené mentalni projekce dvou postav), by text tiistil. Nas

hypoteticky/a pisatel/ka se proto rozhodl/a piesunout k otdzkam spojenym se stylem.

Uz predtim v pfipadé vypravéni ukazoval/a, na kolik jsou oba filmy (dis)kontinuitni. Pasaz
o stylu by mohla potvrdit/vyvratit v textu do t€¢ doby pouze implicitné¢ obsazenou tezi, jestli
je na misté o analyzovanych titulech stale uvazovat jako o klasicky odvypravénych dilech.
Otazka vztazena ke stylu by zné¢la: podrizuje se (styl) vypravéni, nebo naopak danou
konvenci naruSuje? Jeji zodpovézeni by analytikovo/analytic¢ino snaZeni zaramovalo do
Sir$i diskuze o (post)klasi¢nosti (hollywoodského) filmu, ¢imZ by rozbor vycnival z vétSiny
praci. Pti zodpovidani otdzky ohledné vztahu stylu a vypravéni by na tfadu pfisly nejenom
pouzité postupy, ale piedevsim jejich funkce, které 1ze demonstrovat na prvnim aktu obou
snimkd. Star Trek pouziva zvukové mistky, kdy zvuk z jedné scény pokracuje do druhé
a vytvaii hladkou navaznost: nediegeticka hudba prvni ,,epizody* dozniva v druhé pfi jizde

Kirka ukradenym autem, zvuky Spocka bijiciho Sikanatora nasleduji do rozhovoru s otcem.
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Do temnoty ptichazi s rozmanitéjsi Skalou stylistickych voleb: kompozi¢nich navaznosti,
kdy kresba domorodct piejde do obrazu lodi a stopa po odletu do extradiegetickych titulku;
nediegetické hudby s potlacenymi zvukovymi efekty sjednocujici khanovskou linii;
dialogovych hacki, kdy je ve dvou piipadech Kirkovi sdéleno (telefonicky, Pikem), aby se

nékde dostavil, a v nasledujici scén¢ ho na daném misté vidime.

Obr. ¢. 51-56: Kompozi¢ni navaznost (spojeni zabéri na zakladé graficky podobnych objektd) vytvari

hladky piechod — mezi ivodni piredtitulkovou scénou a extradiegetickymi titulky Star Trek: Do temnoty.

O komplexni vycet postupt a jejich funkci nejde, pro ucely neoformalistického pfistupu je
dostacujici, Ze jsou kontinuitni, tudiz klasické. Ze zietele by se neméla ztratit dominanta, ktera
byla zdmérné vybrana tak, Ze se s ni dd pracovat volné&ji, protoze nejdileZzitéjsi jsou poznatky
a jejich pfinosnost (objevnost, zajimavost). Pro stylisticky rozbor by ze sjednocujiciho
principu ,,0bou svéti* jeden svét predstavoval kontinuitni, ,,klasické* postupy (zvukové
miistky, dialogové hacky, kompozi¢ni navaznosti ad.), zatimco druhy svét diskontinuitni,
»postklasické“ postupy (transtextudlni a uméleckd motivace spi§ neZ realisticka

a kompozi¢ni, posileni paralelismii, narusSeni jasnosti a piehlednosti ad.).
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Z diivodu rozsahu analytickych praci by nebylo mozné se zaméfit na vSechny uvedené
diskontinuitni postupy. Pisatel/ka si zvoli jenom nejvyrazngj§i a nejcetnéjsi postup,
prostupujici obéma filmy — paralelismus. Paralelismus definuje jako srovnani dvou dilem
podobnych a dilem odliSnych prvki, pficemz by se omezil/a na podobnost a odliSnost ve
zpusobu inscenovani zabérti/scén. VSimne si, ze v obou snimcich jsou téméf identicky feSeny
zab&ry ¢i scény, coz publikum vede k jejich porovnavani. Konkrétné se jedna o Kirkova
sblizeni s mimozemstany (témi, které vyhledava, a témi, pted kterymi utikd), jeho netspésné
snahy o sbaleni n¢koho a rozhovor s Pikem v baru. Vedle téchto momentd, v nichz podobné
situace proziva jedna ze dvou ustfednich postav, jsou to zejména dalsi dvé, které na sebe svou
okazalosti strhavaji pozornost: dlouha jizda sledujici postavu jdouci do baru (Iowa — Uhura,

San Francisko — Scotty) a vychyleny zabér na postavu zezadu (Spock, otec nemocné divky).

Nejprve by pozornost byla vénovana Cast&j$im paralelismiim v pasazich s Kirkem, coz souvisi
S vyvojem tohoto protagonisty. Zatimco ve Star Treku se naucil jakz-takz vychazet se
Spockem a stal se kapitanem Enterprise, ve Star Trek: Do temnoty vztah se Spockem utuzuje
a ziskava vlastnosti, které z néj délaji v ocich druhych opravdového kapitana, nikoliv pouze
osobu zastavajici tuto funkci. Proto musi byt v pokracovani vykreslen jako nékdo, kdo se od

minula nezménil a jesté negativni osobnostni rysy posilil, jelikoz mu diky pozici narostlo uz

tak prebujelé ego. ,,Druhy* dil toto dava najevo opakovanim a zesilenim scén z ,,jednicky*:

L by
Obr. &. 57-60: Prostirednictvim paralelismi ve scénach i jejich zpisobu inscenovani se u postavy Kirka

dava najevo, Ze se sice stal kapitinem Enterprise, ale negativni rysy osobnosti mu zistaly.
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Scény jsou z prvniho aktu Star Trek: Do temnoty, kdy jsme uvadéni do déje: Federace celi
neznanému nepfiteli, ale Kirk a Spock maji spory ohledn¢ feseni situaci (muze byt vulkénska
logika a lidské impulzivni jednani v opozici natrvalo?) a Kirk se od minula nezménil. Stale
chodi do bart hledat kratkodobé znamosti a ma problém s pravidly a autoritami. Kirk je co do
do povahy. Zkroceni ega, logické jednani a vyrovnani se s ,,no-win-scenario“ z n¢j povahoveé
udéla tu postavu existujici V paralelnim universu. Paralelismy umoziuji zavrSit vyvoj

protagonisty, jsou podrizeny narativu, nevybo¢uji z tradic klasického vypravéni.

Vv W

Obr. ¢&. 61-66: Kirk se ve Star Treku snaZi v baru okouzlit Uhuru, ale netspésné (prvni dva obrazky). Ve

Star Trek: Do temnoty se o totéz pokousi s jinou divkou, ale s podobnym vysledkem (druhé dva obrazky).

Pokazdé ,,skon¢i“ s Pikem, ktery mu dava otcovské rady (posledni dva obrazky).

Jak se to ma se scénami-zabéry, které se netykaji Kirka? V obou J. J. Abramsem rezirovanych
pocinech, nasnimanych Danielem Mindelem, je vychyleny zabér, ve kterém nejprve postave
nevidime do obli¢eje. V prvnim filmu je tou postavou Spock, ktery stoji pted radou,

ve druhém otec, ktery pfijal Khanovu nabidku na pomoc dcery vyménou za sviij Zivot.
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Stylistickd volba je v téchto piipadech okéazala a strhavd na sebe pozornost. Co se zprvu
miiZe jevit jako umélecky motivované, je ve skute¢nosti motivované kompozi¢né. Obé
pasaze jsou priblizn€ ve stejném casu projekce (kratce pred dvacatou minutou), ob¢ se tykaji

262

ve zprvu paradigmaticky-** uspofadaném narativu ,,nekirkovské®“ linie, obé upozoriuji na

obrat ve vypravéni (Spock odmitne byt soucasti Rady, coz ho nasméruje na Enterprise; otec

nemocné dcery souhlasi s Khanovym navrhem, coz prvnimu umozni dostat se k Marcusovi).

A S -
nscenovani postavy a sviceni) vede ke srovnani

Obr. ¢&. 67-68: Paralelismus (podobna kompozice, zpisob i

dvou zlomovych momenti ve vypravéni ve Star Trek (vlevo) a Star Trek: Do temnoty (vpravo).

Podobné ze stylistického subsystému vybocuje jeden dlouhy zabér kontinualné sledujici
postavu mifici k baru. Pokazdé je uvozen ustavujicim zabérem mista (u jednicky
s extradiegetickym titulkem, u dvojky s diegetickym, protoze bar nese nasev ,,Piistav U San
Franciska®), pokazdé nas Cclenitym prostfedim provadi zenskd postava, kterd nas ve
skuteénosti dovadi k jiné (Kirkovi, Scottyu). Zatimco ve Star Treku je onou ,Zenskou
postavou‘* Uhura, ktera se pozd¢ji stane soucasti posadky Enterprise a u které je vykreslen jeji
kladny vztah k ostatnim kadetim, ve Star Trek: Do temnoty je to nékdo, kdo nadale nesehraje

jinou ulohu, nez ze nas dovede za Scottym a jeho ,,part’dkem*, které kontaktuje Kirk.

Obdobn¢ inscenovana c¢ast scény ve druhém dile nuti k porovnani, u kterého se na prvni
pohled muze zdat, ze se odchyluje od nastolené vnitini normy, kdy zdanlivé umélecky
motivovany stylisticky postup ma oporu ve vypravéni. Pii zasazeni pasdZe do kontextu
celku plni nékolik narativnich funkei. Slouzi k tonalnimu odlehéeni a ke znovupropojeni
dvou rozdélenych postav v bodé obratu piesné¢ v hodin¢ Casu projekce. (Ne)diegeticka
hudba z Pristavu U San Franciska prostiednictvim zvukového miistku vytvari prechod
mezi dvéma scénami. A Vneposledni fad¢ predjima déjisSté findle a vytvari vztah

k prostredi, které bude pozdéji narazem lodi destruovano.

262 Srov. BUCKLAND, Warren. Directed by Steven Spielberg [...]. Bloomsbury Academic, 2006, p. 43-51.
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Obr. ¢&. 69-80: Paralelismus v inscenaci ,,barovych® scén neni umélecky, ale kompozi¢né motivovany.




Analytik/analyticka, rozebirajici Star Trek a Star Trek: Do temnoty prostiednictvim
neoformalismu, nejenom nalezl/a a prokazal/a sjednocujici princip ,,nejlepsiho z obou svéti™.
Zaroven dvojici J. J. Abramsem rezirovanych dél zasadil/a do debaty o (post)klasi¢nosti
filmu, kdy argumentoval/a, Ze v obou piipadech se jedna o klasické¢ snimky. Navzdory
epizodiCnosti vystavba odpovida vnéjSim normam clenéni do akti a peclivému nacasovani
bodl obratu ve vypravéni. Prevladani transtextudlni motivace na urovni narativu na misto
motivace realistické a kompozi¢ni i proménlivd mira komunikativnosti a rozsahu podle
znalosti startrekovskych narativii byla zdivodnéna s ohledem na konvence sci-fi s cestovanim
v ¢ase.?®® Paralelistické stylistické postupy Vv obou snimcich se na prvni pohled jevily jako

umélecky motivovangé, ale ve skute¢nosti byly motivovany vzhledem k potfebdm vypraveéni.

V zavéru takto vedené prace by analytik/analyti¢ka mohl/a pfijit s vlastni interpretaci,?®* kdy
by se soustfedil/a na implicitni a symptomaticky vyznam. Implicitni by u obou filmu
poukazal na ponauceni, které vyplyva zvyvoje ustiednich postav (zejména Kirka
a Spocka), pficemz by nebylo opomenuto, Ze jejich dozrani muselo dojit do faze znamé
z ,,druhého* svéta predchozich startrekovskych vesmirnych dobrodruzstvi. Symptomaticky by
se naopak vztahoval k nasemu zitému svétu, kdy obzvlast Star Trek: Do temnoty lze
vykladat jako komentar k vojenskym intervencim Spojenych stati do cizich zemich,

pri¢emz ty si teroristy jdouci proti nim vytvari ve velké mii'e samy.

Zvolena metodologie by nemusela byt omezena na populdrni a popularizovany neo-
formalismus. Uréeni dominanty umoZzni zameéteni se vyhradné na konkrétni véci, ale opomine
se nedostatek takového pristupu, protoze narativy dvojice Star Trekii nejsou zpocatku
strukturovany podle ustanovenych, proméiujicich se a ne/naplnénych cili ustiednich
postav, a tak by eroteticky model zaloZeny na kladeni otazek a oéekavani odpovédi na né
mohl danému materialu vyhovovat mnohem lépe. V uvedeni do déje u obou titulii chybi
protagonistim cile, které se vyjevi az pozdéji. (Zprvu konfliktni feSeni nastalého problému
s romulanskou lodi ve Star Treku ve 45. minuté ¢asu projekce, tajna mise v podob& pomsty za
smrt Pikea ve Star Trek: Do temnoty ve 33. minuté Casu projekce.) Misto toho vypravéni

poklada radu otazek, jez dokazi zaangaZovat publikum, aby neztratilo zaijem o narativ.

263 Srov. WITTENBERG, David. Time Travel: The Popular Philosophy of Narrative. New York: Fordham
University Press, 2013, p. 148-177.
264 Srov. BORDWELL, David. Making Meaning [...]. Harvard: Harvard University Press, 1991.
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Vezméme si za priklad ivodni predtitulkovou scénu Star Treku, ktera — jak bylo uvedeno
vySe — muze byt povazovana za samostatnou epizodu a kterd polozi velkou spoustu riznych
otazek, z nichz ne na vSechny hned odpovi. Nékteré jsou poloZeny vizualné a spadaji do
kategorie mikro-otazek, které maji za el spojovat velmi kratké jednotky (zabéry, scény):
Co je to za lod’, kterou vidime jako prvni? (U.S.S. Enterprise, prozradi zbytek zabéru.) Kdo je
ten ¢lovek, ktery praveé vesel do kajuty? (Kapitan, dozviddme se z jeho osloveni jinym ¢lenem
posadky.) Co je to za lod’, ktera se pravé objevila, z jakého divodu na tu druhou pali?
(Romulanska lod’ utocici na federa¢ni a patrajici po Spockovi, zjiStujeme z dialogu mezi

Nerem a (byvalym) kapitanem lodi Enterprise.)

Jiné otazky jsou poloZeny audialné: Co je to za hlasy, odkud vychazi? (Z lodi, ve které pravé
probihd komunikace posadky.) Nejsou to Klingoni? (Pta se jeden z ¢lenli posadky, nacez je
ukazéano, ze nejsou.) Kdo je velitelem lodi, kterd napadla tu federacni? (Dotazuje se pfimo
velitel Enterprise.) Pro¢ chtéji prilet kapitana na nepratelskou lod’, co tim sleduji? (Implicitné
polozené na zakladé monologu Romulana vytizujici vzkaz kapitanovi Enterprise.) Pro¢ se
Nero pta na Spocka? Pro¢ na datum? Odkud ptichazi? (VSechny otazky vyplyvaji z ,,dialogu*

mezi kapitanem a romulanskym ,,mluvéim®.)

A ostatni narativné, i kdyz ticba ve spojeni S vizualné pokladanymi otizkami: Jak
zareaguje kapitan? Pro¢ ho Nero zabiji? Jak se novy kapitan, Kirk, rozhodne? Stihne jeho
Zena nastoupit do lodi v¢as? Prida se Kirk k nim? Odleti jeho te¢hotna Zena bez néj? Piezije,
porodi dit¢ v potadku? Tyto vytvaii nejvétsi napcti a zesiluji tim emociondlni responzi,
protoze jsou piekvapivé (pro¢ ho Nero zabiji?), nechdvaji nas v oCekavani, jak celd véc
dopadne (ptezije Kirkova Zena?, jak se kapitan rozhodne?). Narativni mikro-otazky Casto ve
spojeni s vizualnimi produkuji napéti, predchozi audidlni v ptipadé posledni trojice (Pro¢ se
Nero ptd na Spocka? Pro¢ na datum? Odkud pfichazi?) zavdavaji ke vzniku okazale

prezentovanych mezer vyplnovanych pribézné, a tim vyvolavaji zvédavost publika.

Predtitulkova scéna nejenom piepsala podobu fikéniho universa, jak bylo znamo do té doby,
ale funk¢éni praci se souborem otazek vytvorila napéti i ofekavani a zvédavost.
Dominance mikro-otazek rtuznych typli (narativnich, vizualnich, audialnich) zaangazovala
publikum, pfitomnost n€kolika specifickych makro-otazek (pro¢ se Nero pta na Spocka?, pro¢
na datum?) udrzuje zajem o vypraveni dal. Nésledujici dvé sekvence filmu, z nichZ jedna je
vénovana Kirkovi a druha Spockovi, obsahuji spoustu otazek ohledn€ osobnostnich rysti obou

postav a jejich ,,cesty” v pribéhu samotného vypravéni. Jejich vyvoj vSak neni zavrsSen.
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Jakou cestu si Spock zvoli? Povede si Kirk 1épe nez jeho otec? Ob¢ makro-otazky nejsou
ve Star Treku dostatecné zodpovézeny, protoze obé Ustfedni postavy pouze zastanou pozice,
ve kterych figuruji i v druhé — paralelni — realité. Az ve vyvrcholeni Star Trek: Do temnoty je
jejich vyvoj zavrSen. Spock prestane za kazdou cenu upiednostiiovat racio pfed emocemi,
kdyz se rozhodne pomstit smrt svého pfitele, a Kirk Celi situaci oznacitelné za ,,no win
scenario®, ale na misto podvadéni (jako v pfipad¢ testu Kobayashi Maru) se rozhodne

zachovat jako jeho tragicky zesnuly rodi¢, ¢imz nejenom dostoji, ale pfekond jeho odkaz.

»Prvni“ dil ma dvé makro-otazky, které zceluji narativ: premtze Federace (Enterprise)
Romulana Nera?, dokazou Kirk a Spock spolupracovat, zastavat pozice, jaké vykondvaji
jejich ,,diivejsi verze v jiném cCasoprostorovém kontinuu? ,,Druhy* dil ma taktéz dvé
makro-otazky: premizou Khana?, porozumi si Kirk a Spock? Oba dily sjednocuje
monomedialni, ov§em nap¥i¢ filmy vedena dvojice vySe uvedenych makro-otazek: Jakou
cestu si Spock zvoli? Povede si Kirk 1épe nez jeho otec? Oba pociny maji Stejnou strategii
vedeni vypravéni, protoze specifickd makro-otdzka, souvisejici s minulosti a identitou

antagonisty, strukturuje uvodni dva bloky (mirné pfes hodinu ¢asu projekce).

Na misto dalsich analytickych pozorovani ohledné pokladanych a zodpovidanych otazek, jak
tyto strukturuji narativ a jakou emociondlni responzi vyvolavaji, by na misté bylo porovnani
obou piistupi (neoformalistického, erotetického). Model otazek a odpovédi je vhodné&jsi
nez model dosaZeni cili. Nejenom tim, Ze protagonisté v prvnim aktu cile nemaji a Ze Iépe
podchyti zplsob vyvolavani napéti a ocekavani publika. Divodem je i to, Ze cile protagonistl
jsou v prvnim filmu casto konfliktni, ve druhém se pocet ustiednich postav proménuje

V zavislosti na potfebach narativu, rozsifovanim ¢lent posadky a zménou jejich funkce.

MozZna namitka, Ze uvaZzovani o vypraveéni jako o erotetickém znamena opomijet styl, by se
ukdzala jako lichd. Bylo uvedeno, Ze otazky jsou pokladiany nejenom narativem (ne-
komunikativnosti, elipsami, otevienym koncem, narusenim kauzality, nespolehlivosti,
nejednoznacnosti apod.), ale i vizudln¢ a audidlné¢ — a zde mizeme tadit veskeré poznatky
ohledné stylu. Z roviny erotetické (souboru otazek a odpovédi pro rekonstruovani piib&hu
V jeho cCasové posloupnosti a s vyplnénymi mezerami) se miiZeme presouvat na rovinu
estetickou (souboru otazek a odpovédi ohledné stylistickych postupti), abychom porozuméli
tomu, jak styl (ne)usnadiiuje porozuméni obsahu a klade — potazmo odpovida — na otazky. Jak
se naSe vnimani a vypravéni proméni, pokud budeme migrovat nejenom mezi dvéma filmy,

v

ale i napfi¢ médii a platformami?

105



4. 2 ,,0dkud piichazite?* aneb Transmedialni Star Trek

- Nero: ,, To stacilo. Odchazim! Jdu zpét za Zenou a ditétem, nez bude pozde.*
— Spock: ,,Nero, pockej! Stile je nadéje. Nechej nam decalithium. Ambasador
Picard a ja udeélame, co bude treba, abychom dokoncili plan. Zavisi na tom osud
nas vsech. “ — Nero: ,, Miizete si nechat decalithium. Udélejte s tim, co miizete, ale
varuji vas, Spocku... Pokud Romulus zemre, budou se za to zodpovidat vasi lide.

- Star Trek: Countdown to Darkness, number two (2009, IDWD Publishing)?%

- Spock: ,,Nero, Federace nalezne zpiisob, jak té zastavit. O tom nepochybuji.
— Nero: ,,[...] Vy, Vulkanci, predstirate, ze jste tak mirumilovny ndrod, a presto je
vasim nejvétsim vytvorem nejsmrtelnéjsi zbran, jakou kdy Galaxie spatrila.
Nastesti se Galaxie nemusi starat o tvoji pokryteckou rasu. Po dnesku uz ne.
Neverim v bohy, Spocku. Pokud bych veril, myslel bych si, Ze tohle dokonale
naplanovali. Vulkan a zbytek Federace sedél a sledoval, jak byl Romulus znicen.
Jedini prezivsi, jednoduchad tézarska posadka. Vulkanci zdokonalili sviij nejveétsi
vyndlez, aby se zachranili... jenom proto, aby vidéli znovuzrozeni Romulu a ten
vynalez v rukach tezari. Temi jedinymi, kteri maji dostatek znalosti a prostredki
Kk zaneseni vyndlezu do samotného srdce Vulkanu. Ne, Spoku, nevéiim na bohy.
Zacinam ale verit na osud. [...] Delta Vega je planeta klasifikace M. Je pokryta
ledem, ale dychat budes v pohode. Sbalili jsme ti dostatek zasob, aby ti vydrzely na
nekolik tydnii. Poté je tvou jedinou nadéji osamélé federacni utociste, které je mile
vzdalené od mista, kde té vysadime. Delta Vega je zvlastni unikatnim vyhledem
kolem Slunce. Budes mit dokonaly vyhled na Vulkan. Sbohem, Spocku. Co vy
Vulkanci vikate? ,Zij dlouho a blaze.” Jd jsem Romulan. Nemdme takové ustdilené
vyrazy. Nechdm té sledovat, jak tvé rodisté umird. A Feknu pouze... Zij dost dlouho
na to, abys to mohl videt, Spocku.

- Star Trek: Nero (IDWD Publishing, 2009)¢

., Zajmete tu lod. Vitej zpatky, Spocku “
- Star Trek (Paramount Pictures, 2009)2%

265 ORCI, Roberto, JOHNSON, Mike. Star Trek: Countdown to Darkness. Idea and Design Works, 2013.
266 KURTZMAN, Alex, JONES, Tim, JOHNSON, Mike. Star Trek: Nero. Idea and Design Works, 2010.
267 Star Trek [Star Trek] [film — kino, BD]. ReZie J. J. ABRAMS. USA/Némecko, 2009.
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Pfedchozi podkapitola koncila srovnanim, z kterého se eroteticky piistup ukazal jako
efektivnéjsi pro rozbor obou dilt Star Treku rezirovanych J. J. Abramsem, a pokladala si
V uplném zévéru otazku: ,,Jak se vnimani a vypravéni proméni, pokud budeme migrovat
nejenom mezi dvéma filmy, ale i napri¢ médii a platformami?“ Nejednalo se o ,,mikro-
otazku®, ktera byla pouze rétoricka z diivodu spojeni dvou celkl k sob¢, protoze bude pro tuto
podkapitolu kli¢ovou, jelikoz ke startrekovské fransize (s omezenim na posledni dva

a pfidruzend rozsifeni) pfistoupi jako k transmedialni naraci.

Je ovSem tfeba otazku ptreformulovat. Upfesnit, aby bylo jasné, zjakych extenzi budu na
nasledujicich fadcich vychazet. Jak se vnimani a vypravéni proméni, pokud budeme migrovat
nejenom mezi Star Trek a Star Trek: Do temnoty, ale i napti¢ médii pro dalsi ¢ast obsahu
(Star Trek: Countdown a Star Trek: Nero; Star Trek: Spock Refletions, Star Trek: Countdown

to Darkness, Star Trek Game; Star Trek: Khan)?

Jak jsem jiz uvedl, nasledujici Fadky nebudou pracovat se skoro padesati dilnou sérii Star
Trek Ongoing, a to z n€kolika divodl. Prvnim je, Ze by korpus analyzovanych dél byl az
ptili§ rozsahly. Druhym je fakt, ze vétsi polovina (¢. 21 — 49) vytvafi most mezi ,,druhym®
a do kin dosud neuvedenym ,tfetim* dilem, a tak by zavéry byly spekulativni. Tietim je po
seznameni se s témito rozSifenimi zjiSténi, Ze v extenzich vyplilované mezery jsou pro
vypraveéni filmi druhotné a ptibéhy v komiksech obstoji samostatné. Zajimd mé vypravéni
obsahu rozptyleného do n€kolika médii a s tim souvisejici kognitivni aktivita, opomenu proto
oficialni adaptace (graficky roman Star Trek i Wrath of Khan). Pasidze nepfitomné
v puvodnich snimcich jsou vysledkem adaptacniho (zaclenéni z filmu vystfizenych anebo
nenatoCenych, ve scénaii obsazenych scén), nikoliv transmedialniho procesu. Nebude

zahrnuta hra Star Trek D.A.C., ktera je piikladem transmedialniho brandingu.

Pristup ke startrekovskym narativim jako k transmedialnim, nikoliv monomedialnim,
vede na strané recipientii/recipientek k vétSi informovanosti, protoze je vypravéni
komunikativnéjsi. Navratme se k ptedtitulkové scéné Star Treku, ktera byla z mono-
medialniho hlediska detailn¢ rozebrana na piedchozich stranach. Se znalosti Countdown to
Star Trek a Star Trek: Nero odpada nékolik otazek, které jsou pokladany vizualné€, audialné
a/nebo narativné: Co je to za lod’, kterd se prave objevila, z jakého diivodu na tu druhou pali?
Kdo je velitelem lodi, ktera napadla tu federacni? Pro¢ chtéji prilet kapitana na neptatelskou

lod’, co tim sleduji? Pro¢ se Nero ptd na Spocka? Pro¢ na datum? Odkud ptichazi?

107



Ze zminénych prequelovych komiksi vime, Ze ona lod’ je pivodné romulanska tézebni,
obohacena o borgskou techniku, aby mohla fungovat i jako vale¢na. Zname velitele, jimz je
kapitan Nero, a zahadou pro nés neni ani jeho motivace (pomsta za zni¢eni Romulu), ani jeho
cil (destrukce Vulkanu, zatimco se na ni bude divat ,,Spock®). Je nam znamo, Ze si zada
piitomnost kapitana federa¢ni lodi, aby jednak ziskal potiebné informace, jednak ho zabil,
protoze stejné piedtim jednal pfi stfetu s Klingony. A neni nam utajeno, ze vinou singularity,
vzniklé ze vstieleni Cervené hmoty do Supernovy, spolu se ,,Spockem® cestoval ne-

dobrovoln¢ ¢asem, a tak se pta na datum a polo-Vulkance.

U monomedialniho pohledu na predtitulkovou sekvenci jeden z dil¢ich zavéra znél, ze nékteré
otazky vytvaii zvédavost, protoze se vztahuji k okazale prezentovanym mezeram ve
vypravéni. PFi transmedialnim pohledu na piedtitulkovou sekvenci se z hlediska
emocionalni odezvy zvédavost proméni na napéti, protoze jsme sezndmeni s Nerovymi
¢iny, a tak nas zajima vysledek situace. Z hlediska narace se v nékterych ohledech
nekomunikativni vypravéni stane komunikativhim (co je to za lod?, kdo je velitelem?,
pro¢ dotaz na datum a ,,Spocka“?). Antagonistova motivace a cil neni zdhadou diky muastkiim
postav (Nero, ,,Spock® v holografické podob&) a ¢asové osy udalosti (ve filmu uvedené
Hvézdné datum 2.2.3.3,04 piedchazi 64390 a 64467.14 z komikst Countdown a Nero).

Obr. ¢&. 81-84: Prvni ,epizoda“ (monomedialniho) Star Treku distribuuje informace v pribéhu dvanacti

minut, pFi¢emZ je ohledné motivaci a cili antagonisty vysoce nekomunikativni, pouze poskytuje néktera
voditka (dotaz na Hvézdné datum a na ,,Spocka). Oproti tomu je stejna sekvence (transmedialniho) Star
Treku vysoce komunikativni, protoZe okazale prezentované mezery (co je to za lod’?, kdo je velitelem?,

pro¢ dotaz na datum a ,,Spocka“?) jsou vyplnény v predchazejicich prequelovych (spin-off) komiksech.
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Kromé odlisné emocionalni odezvy a miry ne/komunikativnosti se transmedialni
uvazovani o narativu lisi od monomedialniho v typu kladenych otazek, resp. vV proméné
typu konkrétnich otazek podle ne/obeznamenosti s rozsifenimi. Pfi omezeni se vyhradné
na film vnimame ,,pro¢ se Nero pta na Hvézdné datum? a ,,pro¢ se dotazuje na Spocka,
Z jakého divodu ho hleda?* jako (monomedialni) specifické makro-otazky strukturujici syzet,

protoze na ob¢ se odpovéd’ dozvidame v dil¢im bodu obratu ve tfetim aktu.

Pokud bychom tuto limitaci odstranili, obé by pro nas byly transmedialnimi mikro-otazkami.
Prvni spojuje konec Countdown to Star Trek se zacatkem Star Treku, druha Star Trek
s Countdown to Star Trek a Star Trek: Nero. Diky migrujicimu mistku protinajiciho se
obsahu zaroven rozpozname ¢asovou souslednost, kdy ¢ast snimku (Gvodni akt) se odehrava
pifed poslednim ¢islem spin-off komiksu vénovanému antagonistovi. N¢kdo, kdo neni
obeznamen se startrekovskym fenomén a poprvé s nim pftisel do styku prostfednictvim obou
zminénych komikst, by mohl dokonce Nera povazovat za jednu z astfednich postav. Padlého

hrdinu, s nimz sympatizuje.

Obr. &. 85-88: ,,Pro¢ se Nero pta na Hvézdné datum?“ a ,,Z jakého diivodu se shani po Spockovi?“ jsou

monomedidlnimi specifickymi makro-otazkami, které strukturuji vét§i ¢asti narativnich bloki a ve
vypravéni filmu na sebe poutaji pozornost tim, Ze jsou okazale piFedvadénymi, doasnymi mezerami.
Ctenai/ka komiksu a/nebo analytik/analyticka vypravéni pfibéhu nap¥i¢ médii k témto ptistupuje jako
K transmedialnim mikro-otazkam, které maji za ukol jednak zcelit konec Countdown to Star Trek
(a uvodit Star Trek: Nero) se za¢atkem Star Treku, jednak si recipient/ka zasadi ¢ast obsahu z jednoho
média ke druhému. Diky tomu, Ze transmedialné sbéhlé publikum zna odpovédi na obé otazky,
nepievlada zvédavost, ale napéti (jak se Nero zachova?, bude pokracovat dal ve své pomstychtivé

a vraZedné misi?).
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Narazime na dalsi rozdil, jimZ je poc¢et hlavnich postav. Monomedialni nahled pii aplikaci
neoformalistického i erotetického pfistupu u ,,prvniho* dilu ukézal, Ze ma dva protagonisty
(Spocka a Kirka), ktefi se musi spojit, aby pifemohli antagonistu (Nera). Je podruznym
detailem, Ze pii zuzitkovani poznatkti neoformalismu zavér znél, ze mame co do€inéni s tzv.
,dual protagonist narrative*, zatimco pfi nahlizeni pies erotetickou miizku se oba teprve maji
stat protagonisty se stejnym cilem pro naplnéni roli z alternativni linie. Podstatné je, ze takové
vnimani koresponduje s normami klasického vypraveni, ale je omezené, protoZze na misto

vS§imani si proménlivosti uspofadani narativu je ,,text™ piizpisobovan vytvoren¢ kategorii.

Nejenom ze narativ filmu prechazi volné mezi dvéma uspoiadanimi: ,parallel
protagonist”, kdy Kirk a Spock jsou oddélené ustiedni postavy s odlisSnymi vlastnostmi
a konfliktnimi cili a jeden se od druhého vzajemné uci, a ,,dual protagonist”, kdy Spock
a Kirk maji na konci druhého a v poslednim aktu spole¢ny cil, kdyZ se snazi zabranit Nerovi,
aby naplnil svlij plan. Transmedialni vypravéni pri zaclenéni komiksovych prequeli

alternuje nejenom vystavbu, ale i pocet protagonistii a jejich ulohu ve vypravéni.

Prvni dvé ¢isla Countdown to Darkness pracuji s dvéma hrdiny (,,Spock® a Nero), ktefi chtéji
dosahnout spoleéného cile (zniCeni Supernovy, ktera by mohla zlikvidovat nejenom
Romulus). Po zvratu (Spock nestihne v€as zabranit stietu Supernovy s Romulem) dojde
k pfeusporadani. Nero se vyprofiluje jako antagonista, kterému se snazi vzdorovat skupiny
postav (soucasny i byvaly kapitan Enterprise, Klingoni) a paraleln¢ vedle toho chce Spock
dokon¢it svou ,,misi“, nez Supernova schvati dal$i planety véetné rodného Vulkanu. Oproti
tomu Star Trek: Nero ma jednoho protagonistu/antagonistu, jimz je titulni postava, jejiz
pocinani ¢teme od pfeneseni se do minulosti az po chyceni ,,Spocka“. Star Trek pozornost

soustfed’uje na Spocka a Kirka, ktefi se stavaji ,,Spockem* a ,,Kirkem* diky stfetu s Nerem.

SyZet se vlivem transmedialni narace stava komplexnéjSi a komplikovanéjsi, protoZe
udalosti nejsou prezentovany v poradi, v jakém se skutecné odehraly. Rekonstrukci
fabule komplikuje (avSak neznemoziuje) posloupnost déni, kdy vétsi ¢ast Star Trek: Nero se
odehrava po predtitulkové scéné Star Treku. Dozvidame se, jak nejenom titulni antagonista,
ale i zbytek posadky tézaiské lodi zareagoval na zjisténi, ze se ocitl v minulosti, a vyobrazeno
je 1 stfetnuti s Klingony, o kterém ve filmu usly$i Kirk od Uhury, kdyZ se schovava pod
posteli spolubydlici. V mysli si ¢ast medidlniho obsahu zaclenime do Casové sousledného
potadi, coz nam umozni mistek protinajiciho se obsahu: zniceni lodi Kelvin, chyceni

,Spockovy* lod¢, stet s Klingony.
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Obr. &. 89-96: Srovnani monomedialni a transmedislni strukturace syZetu by p¥i omezeni na filmovy Star

Trek vedlo k poznani, Ze organizace do vétSich bloki i nacasovani dil¢ich bodid obratu je témér shodné.
U obou analytickych pristupti jsme uvedeni do déje piiletem Nera, ktery napadne Enterprise, a toto
predstaveni vychozi pozice kon¢i, kdyZ se Nero docka priletu ,,Spocka®. O cca ¢tvrt hodinu ¢asu projekce
pozdéji Nero konfrontuje Spocka, v zavéru komplikace déni vyslycha kapitana Pikea. V hodiné a ¢tvrt
Kirk na Delta Vega potkava ,,Spocka“, ktery mu pomitZe dostat se na Enterprise, cirka patnact minut
pred koncem Spock zmaii Nertv plan a Kirk se s romulanskym kapitanem utka v péstnim souboji.
Epilog ¢ita setkani Spocka se ,,Spockem“ a ,,Spockovo“ prihliZeni vyznamenani Kirka. Transmedialni
pristup nabizi mnohem flexibilnéjsi pristup: vystavba i nacasovani je skoro totoZné, ovsem je moZnych
hned nékolik nahledi. Ctenai/ka Star Trek: Nero miiZze narativ ¢lenit dle Nerova pocinani, Countdown to
Star Trek umoziiuje sledovat zrcadleni udalosti v jednotlivych ,realitich“: v komiksovém prequelu se
»Spockovi“ nepoda¥fi zachranit Romulus, a tak se Nero rozhodne ve snimku zni¢it Vulkan a nechat
»Spocka“ se divat, aby pocitil to stejné. AZ Spock za pomoci Kirka zabrani Nerové dalsi destrukci, ktera

se tyka Zemé.
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Migrujici mustky jsou napomocné v uspotadani si déni do kauzalniho sledu, organizovana
sekvence otazek a odpovédi strukturuje a navzdory proménlivosti komunikativnosti,
usporadani i po¢tu protagonistii sjednocuje syZet vedeny pres nékolik médii. Nerova
vyhruzka, pronesena ve druhém ¢isle Countdown to Star Trek a adresovana Spockovi (resp.
»Spockovi®), je specifickou transmedialni makro-otazkou: naplni Nero sviyj ,,slib“, Ze pokud
dojde k zaniku Romulu, ponese za to odpovédnost Spock i jeho 1id? Nékomu by se mohlo
zdat, ze se nejedna o transmedialni, ale monomedidlni otdzku, protoze pouze zceluje
Contdown to Star Trek, kde je poprvé polozena, a Star Trek: Nero, kde ,,Spock® ma
zodpovédnost nést, ale trest je prfisliben, nikoliv vykonan. Transmedialni se otdzka stava

protinajicim se obsahem, kdy ve Star Treku Nero sleduje ptilétavajiciho ,,Spocka®, v Nero ho

odchytava a posila na nehostinnou planetu Delta Vega, kde mé sledovat zanik Vulkanu.

Obr. ¢&. 97-100: Migrujici mistkek postav (Nera, Spocka, respektive ,,Spocka*) spoji obsah ze dvou a vice
médii/platforem Kk sobé, ale aZ migrujici mistek ¢asové osy a udalosti, potazmi protinajiciho se obsahu,
uréi poradi prezentovanych udalosti. Ve Star Treku se vSechny tFi mustky stietavaji v sekvenci, v niz
»Opock® li¢i Kirkovi na Delta Vega, co se S ohledem na udalosti kolem Nera uskutecnilo, nez dosli

k shledani na nehostinné ledové planeté.

V komiksech je pouze z &asti zodpovézeno, jak se Nero pomsti Spockovi. Ctenafi jsou vedeni
k pfeformulovani makro-otazky: dosdhne Nero zniceni Vulkdnu? Destrukce Vulkanu
nastane ve snimku kratce po hodiné ¢asu projekce, a tak je opétovné nutné posunout otazku:

jakeé disledky vyplyvaji z Nerova naplnéni planu a jak zareaguje posadka lodi Enterprise?
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Dochazi-li k preformulovani makro-otazky, neznamena to, Ze makro-otazka piestava
byt makro-otiazkou. Kladeni (si) otazek a ofekavani odpovédi na né se ukazuje jako
dynamicky proces, ktery vychazi z aktivity recipienta/recipientky. Proména z ,,naplni
Nero sviyj plan?* na ,,jaké diisledky vyplyvaji z Nerova naplnéni planu?‘ neméni typ otazky,
pokud je druha na prvni navazana a vychazi z ni. Analytik/analyticka mize k jinak
podané otazce pristupovat jako k jinému typu, kdy ,,dosdhne Nero zni¢eni Vulkdnu?*
vnima jako transmedialni specifickou makro-otazku polozenou v komiksu a zodpovézenou ve
filmu. ,Jaké dasledky? se stavaji monomedialni specifickou makro-otazkou sjednocujici
druhou polovinu snimku. Hlavni je rozpoznani bodu obratu, ktery se podili na strukture

syZetu a ktery sméiuje pozornost do momentu v narativu.

Je na misté shrnout poznani, v ¢em se li§i nase vnimani a vypravéni, pokud se neomezime na
jedno médium (filmy), ale zahrneme rozSifeni =z jinych platforem. Jind je mira
komunikativnosti vypravéni, nasledkem ¢ehoz u emocionalni responze nepievlada zvédavost,
ale napéti, protoze informace ponoukajici zvédavost znamé z extenzi. Syzet variuje nejenom
vystavbu do aktli, ale i poCet protagonistii a vztahy mezi nimi. Tvorbu fabule komplikuje
naruSeni linearity, ale rozhodné ji neznemoziluje, protoze migrujici muistky (postav, Casové
osy a udalosti, protinajiciho se obsahu) usnadiuji v¢lenéni si udalosti z médii do Casové
posloupnosti. Proménuje se typ otazek, protoze mezery vyplnéné v extenzich nemusi nutné
strukturovat syZet v jednom médiu, ale spojovat né€kolik médii. Aktualizovani v podobé
preformulovani otazky odvisle od vyvoje vypravéni nutné¢ neméni typ otazky, protoZe zalezi
na konkrétnim analytikovi/analyti¢ce a jeho/jejim ¢lenéni vypravéni. Uvedené rozdily vychazi
pouze z ,,prvniho* filmu (Star Trek) a jeho dvou pievazné prequelovych komikst (Countdown

to Star Trek a Star Trek: Nero), které byly pro demonstraci dostacujici.

Bylo by vuci ¢tenafi/Ctenaice preziravé predpokladat, Ze je dikladné obeznamen/a se vSemi
pfib&éhy rozsahlého transmedidlniho narativu. Na nasledujicich fadcich se z toho divodu
odklonim od rozboru k popisu (shrnuti zapletek) pro snazsi orientaci v textu. Nebudu opustét
erotetickou perspektivu, ale omezim ji na konkrétni dila. VV Countdown to Star Trek Spocka
nachazime na planet¢ Romulus, na které ptsobi jako velvyslanec, jenz se rozhodne spojit
s Nerem, aby spolecné vytesili hrozbu v podobé blizici se Supernovy. Komu jako prvni pfisla
do ruky Countdown, mutze se, zna-li predchozi star-trekovské piibéhy a pravidla tamniho

fikéniho svéta, ptat: Co polo-Vulkanec jako Spock déla na Romulu, kdyZz to zaroven znamena

poruseni anebo obchdzeni spousty predpist Federace?
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Ctytdila mini-série na tuto otazku, poloZenou nepiimo narativem, neodpovida, a tak se Gtenaf
musi obratit na mini-sérii Spock Reflections, ktera je vystavéna jako soubor otazek
a odpovédi. Je vni vyobrazena cesta Spocka na konkrétni planetu, pficemz jeho
spolucestujicim je mimozemstan, ktery ma vsetecné otazky, a poté pilot, ktery ho mé odvést
na misto urceni a kterého zajima diivod jeho ,,pouti®. Dialog zde funguje jako zdminka pro

introspektivni vypravéni odvijejici se ve flashbacich, které jsou spustény vétou ¢i slovem z ni.

»Musime byt mimo neutralni zénu? Co je tvlj piibéh, pfiteli? Co ptivadi Vulkance na

Romulus? Pro¢ bys opoustél teritorium Federace?*,?®

pta se dotérny mimozemstan muze
Vv kapi (narativné a vizudln€ polozena otdzka), jehoz identita je potvrzena az v zavéru prvniho
Cisla. A pokracuji dalsi, které jsou audialni, protoZe vychazi z dialogu/monologu: ,,Ptal
jsem se té na otazku, co dé€las na Romulu? Nechapu té, Vulkance. Co by mohlo byt tak

dilezité, ze bys porusil kazdy zakon Federace, abys tam ugil?*?%°

Nezalezi na omezenich jednotlivych médii anebo platforem, protoZe otiazka miiZze byt
poloZena audialné, i kdyZ neni pFimo slySet. V komiksech tuto tlohu zastavaji monology,
dialogy, myslenkové pochody v odliSenych bublinach, dokonce zaznamenana partitura ci

skladby zngjici z pristroji s konkrétnimi citacemi ¢asti pisn¢ anebo kompozice.

Prvni ¢islo Spock Reflections potlacuje piimé odpovédi na citované otazky, misto toho
Ctenafe/Ctenarku zavadi diky Spockovym flashbackiim do rtznych casovych obdobi.
V jednom, odehravajicim se o 78 let diive, vzpomina na setkani s kapitdnem Harriam, ktery
zachranil Ctyficet sedm uprchlikii a ktery veleni lodi Enterprise pievzal po smrti Jamese T.
Kirka. Vyvozujeme si, ze jednim z diivodi Spockovy soucasné cesty je to, Zze ho na lodi

nedrzi ptatelstvi s Kirkem, protoze ten je po smrti.

Zaroven se ptame, jak doSlo ke Kirkoveé smrti, coZz se ukaze jako specificka makro-otazka,
ktera sjednocuje vétsi ¢ast narativu. Makro-otazkou je, kam doopravdy Spock mifi a pro¢, co
ho k putovani piimélo. V jiné vzpomince je odhaleno, Ze neciti vazbu ke svému rodnému
Vulkanu, protoze uz jako dospivajici utikal (pro¢?) na vrchol hory, kde si ptfipada jako
Vulkanec (pro¢ ne doma?), zatimco mezi ostatnimi se citi odlisné. Na konci prvniho Cisla

Spock fekne, ze ma namifeno na Zemi, coz slouzi jako cliffhanger do druhého ¢isla.

268 TIPTON, Scott. Star Trek: Spock — Reflections #1. Idean and Design Works, 2009, p. 6.
29 TIPTON, Scott. Star Trek: Spock — Reflections #1. Idean and Design Works, 2009, p. 7.
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,,Ceka na tebe nékdo, Vulkande? To je $koda, shledani jsou nejlepsi véci na cestovani, "

neda si pokoj mimozemstan sehravajici Cist¢ kompozi¢ni ulohu, jelikoz jeho dotazovani
motivuje Spockovo vzpominani. Ve flashbacich je naznafen Spockliv mozny vztah s Dr.
Christine Chapelovou, ktery nevydrzel kvili oslabeni citu z jeho strany, a vyobrazena jedna
mise, béhem které komandér Knoxville testoval kombinaci pfenosu a warpu, ¢imz vytvofil
singularitu, do které Kirk a Spock propadli, ale nastésti byli zachranéni. (Prib&ézné¢ mame
mikro-otazky navazané na flashback: co je cilem mise Enterprise?, zvrtne se test pienosu?, jak
se zachova Kirk, kdyZ vidi Spocka propadnout se singularitou?, budou zachranéni?, kde se
ocitli, kdyz propadli cervi dirou?, muazou zpét?, co Se stane S programem na zafizeni
kombinujici pfenos a wapr?) Na konci druhého ¢isla se mimozemstan dotazuje, co Spocka
ptivedlo na cestu. Dozvida se, ze znepokojivé zpravy. Ve flashbacku je upfesnéno, Ze ji je

minéna smrt Pickarda.

Ve tfetim Cisle Spock zméni lod’ a jednoho zvidavého mimozemstana (spolucestujici) za
druhého (kapitan lodi Moxx). Strategie zUstava stejna, protoze urcité véty pienasi polo-
Vulkance v myslenkach zpét do minulosti. Do chvil, kdy se rozhodl vykonat ritual Kolinahr
a opustit Vulkan, kdy Kirk pfemluvil kapitanku Patricii, aby se nechala pfenést na Enterprise
pred zni¢enim své lodi, na niz chtéla zlstat, protoze citila zodpovédnost za smrt posadky.
V epilogu tietiho ¢isla dojde k preformulovani makro-otazky, kam se Spock vydava a proc,
protoZe mifi na na tieti planetu verididnského systému. Vedle toho je sdéleno, jak zemiel

Kirk, a tak tato specificka makro-otazka Cini z prvniho az tfetiho ¢isla koherentni celek.

Moxx od Spocka vyzvida, Pro¢ to déla, nacez ve Ctvrtém cisle nasleduje vzpominka na dobu,
kdy Spock poucoval Saavik o lidech, ktefi se ne vzdy fidi predpisy a logikou. Takto mliZe byt
Kirk naStvany na Saavik, pfestoze udélala vSe podle predpisti, a Scott mizZe byt pySny na
sveho synovce, kdyZz neuposlechl rozkaz a zachranil dva kamarddy pii nehodé€, protoze
sebeobétovani a loajalita ke kamaradim neni uréovana cisté logikou. Spock, ackoliv je
Z jedné casti Vulkanec, podstoupil cestu z toho diivodu, aby navstivil hrob Jamese T. Kirka.
Kirk zemfel pfi stietu se Silenym védcem, ktery se chtél navratit z Nexu (mista, kde ¢as nema
vyznam) a byl pro to ochotny zabit na dvé st€ milionii osob, ¢emuz chtél byvaly kapitan
Enterprise zabranit. Nad hrobem se Spock setkava s Pickardem, ktery nezahynul. Narativni
informace — o cilové destinaci, smrti blizkych pratel, nékterych rozhodnuti — se ukazaly jako

nespolehlivé, respektive podruzné.

20 TIPTON, Scott. Star Trek: Spock — Reflections #1. Idean and Design Works, 2009, p. 31.
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Floskule, Ze cesta je cilem, plati pro Spock Reflections. Béhem jedné ze vzpominek titulni
postava fekne jiné, ze zaclenéni logiky do vztahu a rozhodnuti neni véci tréninku na Hvézdné
flotile, ale zivotni cestou. Vypravéni samotné bylo nepodstatné, ¢i spiSe bylo zaminkou
k obraceni se do minulosti a sledovani zasadnich momentt v ni. Narativni, vizualni
i audialni otazky byly podiizeny zastfeSujicimu leitmotivu, ktery prostupoval vSemi
¢astmi a ktery se ukazal byt tim nejdileZzitéjSim. Z tohoto divodu navrhuji k narativné,
vizualné a audidlné poklidanym otizkam pridat jeSté jednu kategorii tematickych
(motivickych) otdizek. Nevztahuje se primarné Kk vypravéni a stylu, ale k vyznamovym
ramcim, Kkteré jsou uplatiiovany, kdyZ je recipient/ka prinucen/a se presunout

Z denotativni roviny ke konotativni, potaZzmo seskupovat motivické prvky do trsu.

Néktera dila tento typ otazek upriednostiiuji (viz Spock Reflections), jina je upozad’uji
(Star Trek: Nero pouze v prvnim ¢isle fe$i moralni a eticky rozmér pomsty), ale jsou
obsaZeny ve vSech pocinech. Mohou se vztahovat pouze k textu (vnitini putovani Spocka
nejenom ve spin-offovém prequelu, ale i v Star Trek: Countdown to Darkness), nebo mohou
reflektovat nas svét (komentat k vytvareni si vlastnich teroristt ve Star Trek: Do temnoty).
Zasadou je, Ze motivické/tematické otazky musi vychazet z daného média, at uz
upozadénim ostatnich typi, nebo pfimymi narazkami na Zitou skute¢nost. Zavedeni dalsi
kategorie podchyti medialni obsahy, které si kladou jiné ambice nez v prvni fadé
odvypravét piibéh, a zaroven obohati analyticky pristup o interpretativni uroven, ktera se

nezaklada ryze na spekulativni bazi, protoZe je ur€ena textem samotnym.

Jednim ze znakl casti transmedialniho pfib&hu, u nichZ dominuji tématicky/motivicky
poloZzené otazky, je potlaCeni konvencnich postupi, jako je diiraz na migrujici mistek
casové osy a udalosti a protinajicitho se obsahu pro snadné urceni poradi. Je
rozpoznatelné, Ze se Spock Reflections odehrava pred Countdown to Star Trek, protoze v ni uz
je ,,Spock* na Romulu. Posledn¢ jmenované komiksové predpokraovani naopak do centra
svého zdjmu stavi otdzky odvislé od vypravéni a jeho vyvoje (organizace narativu smérem
vpied), pficemZ vystavba je urcena vztahovanim se do minulosti objevenim staré znamé
postavy (organizace narativu smérem zpét). Ctyidilna minisérie méa dvojici protagonisti
(Spock, Nero), ktefi se snazi dosdhnout stejné¢ho cile (zni¢eni Supernovy pro zachranu
Romulu). Cile nedosahnou, a tak posledni dva seSity promeéni typ vypravéni i vztahy mezi
postavami, kdy z Nera se stava antagonista, zatimco ,,SpPock* se snazi zabranit stietu

Supernovy s dalsimi planety — a po msticim se Nerovi jdou ostatni (Klingoni, Federace).

116



VétSina otazek je poloZena audialné prostiednictvim dialogii a monologi, pripadné
vyplyvaji z dané situace, a tak jsou pfimé a ¢tenar/ka se na né o to vic zaméruje. Pta se:
Ceho si Nero v8iml? Piesvédéi Spock Radu, aby néco podnikla proti blizici se Supernové
a spojili se s Vulkanci? Rozhodne se Nero na zaklad¢ rozhovoru se svou té¢hotnou Zzenou pro
vlastni misi? Bude Spock souhlasit s Nerovym navrhem na spojeni se a jednani navzdory
rozhodnuti Rady? Vzdaji se oba nepratelské lodi, ktera je napadla? Co za lod’ Federace jim

priletélo na pomoc, kdo je jejim kapitdnem?

Posledni zaroven slouzi jako clifthanger, ktery pfemostuje prvni ¢islo s druhym a ponoukéa
k pokracovani ve ¢teni. Kapitanem federacni lodi je andoird Data. A nasleduje dalsi série
otazek: Co Spock, Nero a spol. ud¢€laji, kdyz je lod’ poskozena a oni nemaji dostatek casu? Je
navrhované¢ Datovo feSeni pouzit zasoby z lodi, kterd na né zauatocila, spravné? Podaii se
poskozenou lod’ i vrtak opravit v€as? Jak se zachova Rada, az se dozvi, Ze hrozi nebezpeci?

Vezme Rada Spockovi zbrai, kterd méa Supernovu znicit?

Veéci tykajici se toho, k ¢emu Rada dospéje, tvori monomedialni specifickou makro-otazku,
ktera spojuje vétsi narativni blok (prvni a ¢ast druhého ¢isla Countdown to Star Trek).
Zazni 1 vyhruzna véta ,,Ale varuji vas, Spocku... Pokud Romulus zanikne, ponesete za to vy
a vasi lidi zodpovédnost“,?’! ktera je transmedialni makro-otazkou. A¢koliv na ni dostavame
castec¢nou odpovéd’ na konci seSitu, protoze Romulus neni zachranén vcas, jeji typ se neméni,
protoZe se s ni poji fada dil¢ich (jakou zodpovednost?, jak bude pomsty dosazeno?, bude v ni
zabranéno?). Jak se Nero a Spock zachovaji, aZz se dozvi, Ze Rada rozhodla proti jejich
navrhu? Pfijme Nero Spocklv navrh, aby mu zanechal decalithium, které bude pouzito ke

zniceni planety? Stihne Nero, ktery na nabidku ptistoupil, dostat z planety dostatek 1idi?

V predchozich dvou ¢astech byl soubor otizek (a odpovédi na né) navazany na
(ne)dosaZeni cile, ktery mély obé ustiedni postavy spoleény. Po piekvapivém zvratu se
v8ak plany obou postav rozdé€luji, a tak i otazky jsou vzajemné konfliktni: dokaze Spock
zachranit dal$i planety pied znienim, nebo se podafi Nerovi splnit sviij slib a pomstit se?
Takova otazka, nabizejici pouze vylu¢nou odpovéd, produkuje napéti. Prvni jeji Cast je
zodpovézena na konci &tvrtého dilu (Spock zlikviduje Supernovu Cervenou hmotou, ale

vtahne ho singularita), druh4 se stdva transmedialni specifickou makro-otazkou.

271 ORCI, Roberto, JOHNSON, Mike. Star Trek: Countdown #2. Idea and Design Works, 2013, p. 20.
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Vedle téchto se objevuje cela spousta mikro-otazek, u nichZ je napéti dano oéekavanim,
jak se postava v dané situaci zachova, pricemz je predpokladan nejhors$i moZny
vysledek. Pro¢ se objevila lod” Federace zahy po zni¢eni Romulu? Chce si narokovat
romulansky prostor? (Nikoliv, chce kontaktovat Nera.) Az se Nero dozvi, Ze koncil byl
zachranén, jak se zachova? (Ze vzteku je, vyprovokovan jejich formulacemi, zabije.) Oproti
tomu specifické makro-otazky ustanovuji novy cil, kterého chtéji postavy dosahnout,
a vedou pozornost poslednimi dvéma ¢astmi komiksového prequelu. Maji Pickard a Spock
pravdu, kdyz tvrdi, Ze Supernova piedstavuje hrozbu pro celou galaxii? Pokud ano, povede se
jim dal$im destrukcim planet zabranit? Uspéje jimi navrzeny plan, podafi se jim vyftesit

prekazku, Ze se k vhozeni Cervené hmoty do Supernovy potiebuji dostat k jejimu centru?

Pii realizaci planu Pickard a Spock et. al. naleznou mrtva téla piedstaviteld koncilu, a tak se
ptaji, kdo to udélal a pro¢? Vime, Ze je to ¢in Nera, zatimco oni se pouze dohaduji. PoloZeni
otazKky v jedné linii vypravéni a jeji zodpovézeni dfive v jiné jednak obé narativni roviny
spojuje, jednak vzbuzuje ocekavani ohledné véci piiStich — konfliktu Pickarda/Spocka
s Nerem. Stejn¢ tak Spockiliv divtip, Ze kdyz se ztraci dalsi lodé Federace, musela byt Nerova
pivodné tézafska lod’ vylepsena S pomoci n¢koho jiného (D’Spal: pro¢ pomaha? — chce se

pomstit!), mé funkci sjednoceni alesponi na roviné otazek a odpovédi sméfujicich zpét.

Navzdory obméné vystavby vypravéni a vztahu mezi Gstfednimi postavami se tieti Cast
Countdown to Star Trek navraci k ptivodnimu clifthangerovému uspofadani, kdy se ve
zlomovém momentu objevi znama postava. Tentokrat ji je klingonsky kapitan Worf. Worf po
Nerovi zada, aby se vzdal (udéla to?), ale ten odmitne, poni¢i klingonskou lod” a chce, aby
Worf kapituloval a transportoval se na romulanskou lod’ (udéla to?). Klingoni se ov§em nikdy
nevzdavaji, a tak se na lod” pfemisti, aby zneSkodnili Romulany (podafi se jim to?). Jejich
plan je netspésny, coz piijde vhod Nerovi, kdyz se objevi lod’ Federace s Pickardem ad., jimz
vyda Worfa pod podminkou, Ze snizi Stity. (Pfistoupi na jeho podminky? SniZi §tity? Zattoci
na né, kdyz je snizi? Ma Nero skute¢né¢ Worfa, nechal ho na zivu a vyd4a ho? MiiZe sniZeni
Stith Federace vyuzit k tomu, Ze zauto¢i na romulanskou lod’, protoZe ta je ma také sniZzené?)
Worf je vydan, na federa¢ni pfepravni prostifedek je zautoCeno s tim, Ze je doCasné vyfazen
Z provozu, a tak nemuze letét na pomoc Spockovi, za kterym se vydava Nero. Polo-Vulkanec
mezitim vstieluje Cervenou hmotu do Supernovy (trefi se?, zni¢i obii hvézdu a zabrani

destrukci planet?). Vytvati obrovskou singularitu, ktera vtahuje jej i Nera.
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Zaver poskytuje odpovéd na monomedidlni makro-otazku, zda-li bude hrozba zneSkodnéna,
ale ponechdva ve vypravéni celou fadu okézale prezentovanych a — pii neomezeni Se
vyhradné na tuto ¢ast pfibéhu — docasnych mezer. Vypliovany jsou ve spin-offu Star Trek:
Nero, ktery se odehrava po Countdown to Star Trek a ¢aste¢né v ramci filmového Star Treku.
Kde a kdy se Nero se zbyvajicimi Romulany ocitli? Jak se zachovaji, kdyz zjisti, Ze Romulus
existuje? Pokud se kapitan rozhodl pokracovat v ptivodnim planu pomsty, kde a kdy se objevi
Spock? Podaii se jim ho objevit a chytit? Film zavdava k tomu, ze nas zajima, co délal Nero
celou tu dobu, nez se po dlouhych dvou dekadach Spock na konec objevil. Z komiksu
zjistujeme, ze byl chycen Klingony a odvezen do ,,pracovniho tabora“ Rura Penthe, kde ma
stravit zbytek Zivota. Cas si krati drogami, diky kterym vzpomina na svou Zenu a piedstavuje
si pomstu Spockovi. Podafi se mu za pomoci dalsiho vézné Clavella utéct a zjistit, kde a kdy

se objevi jeho nemesis. Spocka necha vysadit na Delta Vega, aby sledoval zanik Vulkanu.

Mohlo by se diky organizaci narativu zdat, Ze ustfedni postavy jsou komplexnimi,
psychologicky definovanymi jedinci po vzoru klasickych hollywoodskych dél. Opak je
pravdou. Jsou Zanrovymi typy, které odpovidaji 1éty ozkousenym figuram s preduréenym
modelem vyvoje. Hrdina (Spock), ktery selze, a tak musi napravit svou chybu. Tragicky
hrdina (Nero, resp. Khan), ktery se kvili ur¢ité udalosti stava antagonistou, jehoz motivaci
chapeme, byt’ s jeho ¢iny nesouhlasime. Potazmo, s piihlédnutim ke snimktm, budouci hrdina
(Kirk), ktery nejprve musi zapracovat na svych negativnich charakterovych rysech, aby mohl
néceho opravdu dosdhnout, ¢i duo (Spock, Kirk), které se zprvu nesnese, aby se pribézné

naucilo spolu vychazet. Part’dk (Bones) s komickou vlastnosti, ktery v nouzi pomuze.

Vycet neni tplny, pro piedstavu je vSak dostacujici. Nahrazeni psychologicky definovanych
jedincii za typy je priznacné pro transmedidlni naraci, kterd se i v tomto bod¢ odliSuje od
klasického hollywoodského vypravéni. OdliSnost se netyka pouze zde analyzovaného Star
Treku, ale i ostatnich pocini, které byly zminény V piedchozich kapitolach. Jednim
z diivodi, proc jsou upiednostnény dvourozmérné postavy (motivované s ohledem na jiné
texty) piFed témi trojrozmérnymi (motivovanymi sohledem na skute¢nost), je snazsi
vsticebatelnost. Narativy odvijejici se v n€kolika médiich a na né€kolika platformach kladou
vEétsi naroky na pozornost, pamatovani si a vcleflovani Casti obsahu. Z divodu vétsi
pfistupnosti se proto uchyluji k zavedenym typum, piicemz ty se mohou jevit jako
komplexnéjsi, ale vzdy jsou redukovany na svou narativni funkci a uzpisobuji se

Zanrovym tradicim a konvencim.
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Nejinak?’2 tomu je u komiksu Countdown to Darkness, ktery je sequelem ke Star Treku
a prequelem ke Star Trek: Do temnoty, a hry Star Trek (2013), ktera je pfimym pied-
pokracovanim ,,druhého® filmu. A to ptesto, ze v obou extenzich (komiksu, hic) jsou daleZité
motivicky/tematicky pokladané otazky, které kladou duraz jak na napii¢c médii
rozvijeny vyvoj postav, tak i na téma porusSeni smérnice a neduvéry vici autoritam.
Migrujici mustek postav umozni vztahnout vSechna uvedend média na riiznych platforméch
k sob¢, protoze ve vSech se vyskytuje posadka lodi Enterprise a ve vSech jsou jako hlavni
profilovani Kirk a Spock. Migrujici miistek Casové osy a udalosti usnadni urceni potadi
V rozsahlém transmedialnim narativu, protoze muzeme zasadit Countdown to Darkness za
Star Trek, protoze Kirk je na jedné ze svych prvnich misi jako kapitan, a hra konci ptislibem

dobrodruzstvi na planeté Nibiru, na které se ocitdme na zacatku Star Trek: Do temnoty.

Otazka (ne)zavislosti druhého celovecerniho rebootu na piibézich v jinych médiich a na
jinych platformach se po premiéfe stala pfedmétem nékolika kritickych reflexi. Recenzenti
a kritici se shodovali na tom, ze kdo je obeznamen s jednotlivymi rozsifenimi a ostatnimi
startrekovskymi narativy, bude mit plnohodnotngjsi zazitek?’®, ale zaroven se miize jednat
o nedostatek.?’* Rozpoznani odkazu vede napiiklad k pobaveni, ale vztazeni ¢asti obsahu

k jinému ma za nasledek porozuméni ptibéhu v jeho tplnosti.

272 Tyrzeni plati i pro ty transmedialni narativy, u kterych se na prvni pohled mize zdat, Ze tomu tak neni.
Hodnoceni vyzdvihujici komplexnost protagonist(k)y v takovém piipadé vyplyva spise z toho, jak je postava
prezentovana ve vztahu k dal$im a na kolik se nofime do jeji mysli a je ndm umoznéno nahlédnout jeji
myslenkové pochody. Nolanovy napti¢ médii odvypravéné pociny, které byvaji mj. vyzdvihovany za prokresleni
postav, se pfitom spoléhaji na konvence znamé z jinych dél. Pocdtek je sci-fi prvky ozvlaStnény heist film, ve
kterém jsou jasné rozdélené role, jez jsou srozumitelné komunikovany na tzv. ,.character posters® (plakatech
postav): Séf tymu (,,The Extractor), Organizator (,,The Point Man®), Napodobitel (,,The Forger®), Cil (,,The
Mark*), Stin (,,The Shade), Navstévnik (,,The Tourist). Temny rytii je neonoirem, ve kterém protagonisté
i antagonisté odpovidaji poetické tradici Zlatého véku superhrdinskych komiksti svym porealisticténim.

213 Zde bude hodné zéleZet na tom, jak moc jste obeznameni s predeslymi dily skladacky tohoto fenoménu, at
uz jde o serialy, filmy, komiksy (Countdown to Darkness) nebo videoherni stéile¢ky” Viz CECH, Marek. Star
Trek: Do temnoty — recenze filmu. AvMania [online]. 8. 6. 2013 [citovano 7. 11. 2015]. Dostupné z:
http://avmania.e15.cz/star-trek-do-temnoty---recenze-filmu.

274 Abramsiiv Star Trek tak musi fungovat jako ptitazliva epicka podivana a ,sdm sob&’i jako serial. Buduje sit’
podpuirnych narativt, kterou tvoifi doprovodné komiksy, poskytujici expozice k obéma dosavadnim snimkim
(Countdown a Countdown to Darkness), a pocitatova hra obohacujici alternativni univerzum o detaily. Film
z téchto bocnich souvislosti t€zi, a to nékdy i za cenu diskvalifikace neinformovaného divaka — kdyz napt. Kirk
a vysadkova skupina nasedd do zabavemé kosmické lodi, kapitdn nonSalantn€ zmini jméno jeji piedchozi
majitelky, paSeracky Mudd. Tato scéna dobfe ukazuje, jak novy Star Trek pracuje s riznymi intertextovymi
a intermedialnimi odkazy. Jednak se vztahu ke komiksu, zaroven ale i k epizod¢ pivodniho serialu Muddovy
zeny. Podobnych odkazii nalezne zb&hly divak hned nekolik a celé vypravéni je jimi prolozeno v nezvyklé mife.
Nejde jen o nevyznamné drobty, které scenaristé rozeseli pro vnimavé a poucené, ale casto o funkEné zapojené
vazby, které vyznamnym zptsobem posiluji divacky zazitek. Zaroven se vsak jednd i o potencialni zdroj slabin.*
Viz SCHMARC, Vit. Star Trek: Do temnoty / Temnota plna odlesku. Cinepur [online]. 16. 7. 2013 [citovano 7.
11. 2015]. Dostupné z: http://cinepur.cz/article.php?article=2563.

120


http://avmania.e15.cz/star-trek-do-temnoty---recenze-filmu
http://cinepur.cz/article.php?article=2563

Zatimco pri neoformalistické analyze byly intertextové narazky vnimany jako soucast
stanoveného konstrukéniho principu stietu dvou svéti, u rozboru transmedialni narace
je hlavni souvztaZnost obsahu z riznych platforem. Jde o miru informovanosti, kdy
piedpokladem je, Ze néco je rozpoznano jako intertextudlni i transmedidlni. McCoyova
zminka o porodu Gorna je pochopena nejenom jako odkaz na dil Aréna z prvni série Star
Treku, ve kterém se posadka s touto mimozemskou rasou setkala prvng, ale i jako pfipominka
déni ze hry. Podobné kapitanova poznamka, ze jedna z lodi dfive patfila Mudd, je vnimana
jako aluze na epizodu Muddovy Zeny i jako migrujici mistek ¢asové osy a udalosti referujici
k déni v Contdown to Darkness. Metoda transmediilni analyzy se nezastavuje
u rozklicovani narazky. Je pro ni dileZita relace medialnich obsahi, funkce prvku ve

vypravéni a vliv na tvorbu fabule a vystavbu syZetu.

Mistek protinajictho se obsahu na =zacatku Countdown to Darkness ma podobu
motivicky/tématicky polozené otazky. Na prvnich stranach je prezentovana Spockova no¢ni
mira, kdy se mu zda o tom, ze zachranil vulkanskou Radu v¢etné své matky, ale nasledkem je
zédhuba vSech zni¢enim Enterprise. Jeho rozhodovani je zédnikem Vulkdnu a smrti matky

narus$eno, a tak se pousti do sebevrazednych misi, coz se posléze snazi logicky zdivodnit.

Motiv Spockova jednéni, ktery je obohacen o partnerské neshody s Uhurou, je pficinné
rozvijen i dal. Ma funkci transmedialni specifické makro-otazky, ktera ma sviij poéatek
na za¢aku komiksu a svij konec — po intermezzu ve hie (zachrana Uhury drzené Gorny)
— ve filmu pfi vyméné nazord pii letu na Kronos. Vedle provazani médii je mozné sledovat
vyvoj postavy a navazat transmedialni specifickou makro-otazku na mono-medialni
makro-otazku, jakou cestou se Spock vyda. Genocida Vulkanci méla za nasledek dominanci
emocionalni-lidské stranky, zdivodnované logi¢nosti jednani. Az Star Trek: Do temnoty
Spockovu pout’, ,,zapocatou* v alternativni linii ve Spock Reflections, uzavira tim, Ze se v ném

kloubi vulkansky rozum s lidskymi emocemi a v patfi¢nou chvili zvoli, ¢emu da pfednost.

Countdown to Darkness spolu s videohrou Star Trek do popfedi stavi téma (ne)poruSovani
prvni smérnice, od kterého je odvislé (ne)zasahovani do osudi druhych, a (ne)daveéru vaci
autoritdm, jeZ souvisi S charakterovymi Crty Kirka. V komiksu se Kirk a Spock vydavaji
mensi lodi na prizkum. Jesté nez stihnou pfistat, jsou sestfeleni a stfetavaji se s Robertem
Aprilem, byvalym kapitdnem Enterprise, ktery je povazovan za mrtvého. Dozvidame se, Ze
smrt fingoval, aby mohl pomoct nevyspélé rase mimozemstanu, ktera je zabijena jinymi

mimozemstany. Porusil proto smérnici o nevmeéSovani se.
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Zli mimozems$tané mezitim zajmou zbylé dva Cleny havarované posadky, které se Spock
posléze vydava vysvobodit, a paSeratka Mudd spolupracujici s Aprilem kontaktuje
Enterprise. Vysvobozeni je uspésné, i kdyz by nebylo bez zachrany na posledni chvili, jez mé
podobu piiletu Uhury. April a jeho dcera Mudd nejsou takovymi altruisty, jak se prezentovali,
protoze méli v planu zmocnit se Enterprise a vydat ji Klingonim vyménou za to, ze zbytek
rasy mimozemstand nechaji zit a z Aprilovi pfidéli vedouci pozici. Kirk a Spock ziskaji

veleni zpét a Klingonim uniknou ve warpu.

Téma neintervenovani do véci jinych ras je rozpracovano ve hie Star Trek, ve které
mimozemska rasa Gornll Uito¢i na cizi planety, k cemuz pouzivéa ukradené zatizeni, které bylo
puvodné uréeno pro urychleni teraformace Nového Vulkénu. Ve spojitosti s tim je rozvijena
1 nediivéra vici oficidlni slozky, protoze se ukéze, Zze nezbytné soufadnice pro ziskdni onoho
zafizeni poskytl komodor Daniels, ktery tak ucinil, protoze védél, ze mize vytvofit cervi diru.
Na tematickou rovinu je navazano ve Star Trek: Do temnoty, ve kterém je odhaleno, ze
skute¢nym antagonistou je Marcus, kterému jde o vyvolani valeéného konfliktu s Klingony,
¢imz je jeho autorita zpochybnéna. Zaroven se vymezenim viici Danielsovi a Marcusovi miize

vyprofilovat Kirk, ktery chce dostat odkazu svého otce.

Z divodu efektivnosti rozboru jsem jeden typ otazek — tematické/motivické — rozdélil
v predchozich Fadcich na srozumitelnéjsi dva. Tematicky pokladané otazky jsou
vyznamy, které vychazeji ze samotného dila, a motivicky pokladané otdazky jsou soubory
motivi, které se poji s konkrétnimi postavami a jejich proménujicimi se charakterovymi
rysy. Diky odliSeni mizeme mnohem lépe porozumét tomu, jak je oboji vzajemné zavisle,

pfipadné si u méné propojenych pocinl vystacit s jednou kategorii tematickych/motivickych.

Ackoliv jsem vySe uvadél, Ze tematické/motivické otazky potlacuji ostatni typy (vizualni,
audialni, narativni), existuji vyjimky. Napiiklad neobvykle feSena obrazovd kompozice
(zplsob zabérovani, pojeti panelu v komiksu ad.) na sebe upoutd pozornost, a tak zavda
k interpretovani jeji funkce. PfevaZzuje-li dekorativni — potencialné v kombinaci s expresivni
— pred denotativni funkci (1. styl posiluje emocionalni responzi a uskupuje se do vzorcd,
nez aby primarn¢ slouzil pochopeni déni), jsme vedeni k tematickym/motivickym otazkam.
Napfi¢ médii a platformami se do vzorcli miize uskupovat trs motivli anebo témat, u nichz
neni primarni denotativni (ustanoveni mista, ve kterém se postava anebo postavy ocitaji), ale

konotativni troven (vyznamy, které se na tento trs mohou vézat).
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Obr. ¢ 101-102:

temnoty (vpravo) chiapan jako kompozi¢né meotivovany (ackoliv se zdilo, Ze je motivovan umélecky),

protoZe ustanovuje postavu i prostfedi a je pouZit v dil¢cim bodu obratu (Spock nepfijme misto u Rady,

a tak skon¢i na Enterprise, otec nemocné dcery prijme Khanovu nabidku a jde vyhodit ,,knihovnu®).

\ - i
\ / /&% / J .
& 5 7 o
" \ A\ -— 4 S (£ S0 4 N\
. 9 }
\ /| = / o= &
/ g g — 4 a
g = 3 - & %, -
— == p, "_ . A A .’\ N

Obr. &. 103-104: Netradi¢ni kompozi¢ni FeSeni nalezneme i v Countdown to Star Trek (vlevo) a Countdown

to Darkness (vpravo), kdy se z kompoziéné motivovaného postupu stava pii transmedidlnim vnimani

postup umélecky motivovany, resp. dekorativni funkce prevaZuje nad denotativni.

Muze se, jak by mélo byt patrné z daného ptikladu, chapani motivace promeénit, a to odvisle
od analytického pfistupu. Pii neoformalistickém piistupu bylo nezvyklé teSeni zabéru
vnimano jako kompozi¢né motivované. Analogicky K tomu pievladala denotativni funkce,
jelikoz bylo hlavni porozuméni probihajicimu déni, a tak byla pouze ozvlaStnéna konvence
ustavujiciho zabéru (okénka) slouziciho k zorientovani se. (Pfipadné tato mohla byt

kombinovana s expresivni funkci, protoze tthel mohl posilit emocionalni vyznéni).

Pfi aplikovani transmedidlni analytické metody se ovSem vychylend kompozice vyjevi jako
vzorec, protoze je pouzita vV Countdown to Star Trek, Star Trek, Countdown to Darkness
i Star Trek: Do temnoty. Poprvé, kdyz v komiksovém piedpokraGovani Spock (resp.
»opock®), Data a Pickard zddaji vulkanskou Radu o pomoc pfi feSeni problému se
Supernovou. Podruhé, kdyz ve filmu Spock stane pted Radou, ale rozhodne se neptijmout
jejich nabidku. Potfeti, kdyz v komiksovém piedchudci filmového pokra¢ovani stoji Spock
a Kirk v jeskyni pfed tajnym vchodem do Aprilovy skryse. Poctvrté a naposledy, kdyz jde ve

snimku otec smrteln¢ nemocné dcery splnit dohodu s Khanem.
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Kompozi¢ni motivace se nevytraci, protoze ve vSech uvedenych ptikladech ustanovi
prostredi, soustfedi pozornost na dilezity bod v ném (postavu) a ocitame se ve zlomové chvili
vypravéni. Ustupuje ovSem do pozadi a prvenstvi ziskavad motivace uméleckd, kdy si zajem
ziskava zvolené feSeni konkrétniho momentu, ktery se oprostuje od denotativni funkce
a upfednostiuje dekorativni funkci a od ni se odvijejici mozné vyklady. Mezi dvéma
momenty existuje paralelismus, kdy v jedné realit¢ Rada zamitne ,,Spockovu® zadost,
zatimco v druhé — alternativni — Spock upfednostni pozici na flotile pied mistem v Radg¢.
Vsechny spojuje urcité ohrozeni: Supernovou, ktera se blizi k Romulu, ale Rada tuto obavu
povazuje za neopodstatnénou (Countdown to Darkness); Radou, ktera zpochybiiuje Spockovi
schopnosti kviili jeho ¢asteéné lidskému pivodu (Star Trek); rasou mimozemstant, ktera jde
po Spockovi a Kirkovi, resp. Aprilem, ktery jim nefika tak uplné pravdu (Countdown to
Darkness); otcem, ktery se chysta vyhodit budovu do vzduchu (Star Trek: Do temnoty).

Dil¢i pozorovani (paralelismus) a interpretace (ohrozeni jako spojujici téma na konotativni
urovni) vychazely z textu a byly ureny tematicky/motivicky polozenymi otdzkami, a to diky
proméné funkce stylu z denotativni na dekorativni a z kompozi¢né¢ motivovaného prvku na
prvek umélecky motivovany. Vyskytl se ov§em terminologicky problém. Funkce stylu jsou
bez problémi aplikovatelné na nékolik dél najednou, a tak umoznuji generalizaci
vychazejici napiiklad z komparace.?”® Pro riizné typy motivaci to neplati, protoze se
proménuji podle (monomedialniho, transmedidlniho) pfistupu k dilu. Navrhuji proto jejich
revizi, kterda bude vychazet jak z poznatki neoformalisti (Davida Bordwella a Kristin

Thompsonové), tak z jejich ptivodniho inspira¢niho ,,zdroje” (Borise Tomasevského).

Definici motivace ptejimam od Borise TomaSevského z Teorie prozy: ,,Uvedeni kazdého
motivu nebo komplexu motivii musi byt proto odiivodnéno (motivovano). [...] Systém metod,
které odtavodiuji uvadéni jednotlivych motivii a motivickych komplext do dila, se nazyva
motivaci.”?’® Rusky formalista rozliSuje tii kategorie motivaci: uméleckou, realistickou,
a kompozi¢ni, posledni uvedenou dale ¢leni na dva typy, kdy v prvnim je pro potieby

vypravéni pouzita rekvizita, v druhém je charakterizovana postava (antalogii, kontrastem).?’’

215 Zevseobectiujici tvrzeni, Ze u Johna Woo v akénich pasazich dominuji dekorativni, zatimco u Michaela Baye
expresivni funkce, vychazi pravé z pfedem urceného korpusu — v tomto ohledu z filmografie obou reziséra.

216 TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 137.

217 iz TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 137-139. Srov.
funkei kompozi¢né motivovaného prvku u Tomasevského a funkei MacGuffinu u Hitchcocka, viz TRUFFAUT,
Francois, HITCHCOCK, Alfred. Rozhovory Hitchcock — Truffaut. Praha: Ceskoslovensky filmovy Gstav, 1987.
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David Bordwell a Kristin Thompsonovd na Tomasevského navazuji, ptejimaji jeho trojici
a obohacuji ji o transtextualni motivaci, kterd ,,je specidlnim typem, ktery existuje pred
uméleckym dilem a z kterého miize umélec Cerpat piimo, ¢i formou hry”: ,,zahrnuje jakykoliv
odkaz ke konvencim jinych uméleckych dél”, pficemz ,,ve filmu zavisi typy transtextualni
motivace nejcastéji na nasi znalosti jejich uziti v rdmci stejného Zanru, na znalosti hercti, na
nadi znalosti podobnych konvenci v jinych uméleckych formach”.?’® Zatimco dvojice
neoformalistt realistickou motivaci chape shodné jako TomaSevsky (zacleiovani pravde-

podobnych prvki, témata s realnym zakladem), uméleckou motivaci pojimaji odlisné.

TomasSevsky se odvolava na Boileaua a jeho slovni hticku ,,pravda je nékdy nepravdépodobna
(,,le vrai peut quelquefois n’etre pas vraisemblable”), ve které ,,vrai” znamena néco realisticky
motivované¢ho a ,vraisemblable” néco umélecky motivovaného, a tak odvisle od toho
o umé&lecké motivaci piSe jako o uméleckém odtvodnéni (napiiklad) volby realistického
tématu.?’® Ozvla§tnéni je podle n&j zvla§tnim pFipadem umélecké motivace, ktera
motivuje pouziti mimoliterarniho materialu novatorskym a individualnim osvétlenim,
napiiklad osobitou interpretaci tématu postavou (selskd holcicka pfi vojenské radé v romanu
Vojna a mir) anebo neobvyklou perspektivou (slepec v Korolenkovée povidce Slepy muzikant,

kit v Tolstého povidce Cholstomér ad.).?°

Kristin Thompsonova o umélecké motivaci nepise jako o zdivodnéni urcité volby, ale jako
o nécem existujicim nezavisle na ostatnich motivacich, které ale nemohou existovat bez
ni — jist¢ snimky potlacuji ostatni typy a stavi do popiedi pravé tu uméleckou.?®!
,»I v narativnim filmu miZe byt umélecka motivace systematicky stavéna do popredi. [...]
V takovych filmech se budou urcité prostiedky jako barvy, pohyby, kamery, zvukové motivy
opakovat a variovat v celé formé dila. [...] Umélecka motivace zde stavi do popiedi formalni
funkci daného prostfedku ¢i struktury v dile. V klasickém ¢i realistickém dile, které silné

gerpa z ostatnich tfech typti motivace, bude prostiedek odkryvan pouze obcas.”?82

218 Srov. THOMPSONOV A, Kristin. Neoformalisticka filmova analyza: Jeden piistup, mnoho metod. lluminace,
10, ¢. 1, 1998, s. 16-17.

219 Srov. TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 144-145.

280 TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 144.

281 Srov. THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickd filmova analyza: Jeden piistup, mnoho metod.
lluminace, 10, ¢. 1, 1998, s. 17-18.

282 Srov. THOMPSONOV A, Kristin. Neoformalistické filmova analyza: Jeden piistup, mnoho metod. Huminace,
10, & 1, 1998, s. 17-18.
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Umélecka motivace méa v analyze transmedidlni narace misto. Piiklonim se k vymezeni
Kristin Thompsonové, kdy uméleckou motivaci myslim (a) uskupeni prvkl do vzorct napiic
médii, (b) pficemz musi byt ostatni motivace potlaceny a (¢) musi dominovat dekorativni
funkce stylu.?8 Z ostatnich je realisticka motivace nejméné uZitetna, protoze je jednak
zéavisla na historické perspektivé (co se diive jevilo jako transtextudlni, maze byt diky
technologickému aj. pokroku chapano jako realisticky motivované), jednak obeznamenost se
skutecnosti a historii je mnohdy zprostfedkovana skrze média. Vytkam navzdory motivaci
zachovam, protoze ji po vzoru Tomasevského (a) pojimam jako oduvodnéni pouziti mimo-
textového materialu, uvadéni témat s redlnym vyznamem i mimo dilo.?®* Pfitomnost

mimotextového materialu ma za nasledek kladeni si tematickych/motivickych otazky.

Naopak kompozi¢ni motivace, efektivné vyuzivajici motivii s ohledem na potieby vypravéni,
vybizi k narativnim otdzkdm. Nebudu pracovat s Tomasevského rozliSenim na dva typy (prvni
se tykd rekvizity, druhy funguje jako metoda charakteristiky), protoze druhy nalezi spise
k tematickym/motivickym otdzkdm. Budu vSak clenit kompoziéni motivaci na mono-
kompozi¢ni a trans-kompozi¢ni, pfi¢emz mi v piipad¢ druhé byla vychodiskem
Tomasevského poznamka o tzv. klamné motivaci v ramci kompozi¢ni. ,,Musi se také pocitat
s klamnou motivaci. Rekvizity a epizody mohou byt uvedeny, aby se ¢tenafova pozornost
odpoutala od skute¢né situace.”?®® Popsanou funkci miizeme vztdhnout na transmedidlni
narativy, jez ponoukaji k dohledani si odpovédi na otdzky v jiném médiu. Navrhuji pro tuto
,,klamnou motivaci” oznaceni trans-kompozicni, protoze (a) presahuje jedno médium (trans)
a (b) ospravedlnuje zvolené vypravécské postupy. Oproti ni je mono-kompoziéni omezena na

jedno médium, byt by §lo o nékolik po¢inl vydavanych postupné na pokracovani.

Transtextualni motivace, kterou Kristin Thompsonova pfidala k TomaSevského realistické,
kompozicni a uméleckeé, shledavdm nadbytec¢nou. V Teorii prozy u kompozicni motivace
(ospravedInéni prvku podle potteb vypraveéni) ¢teme, Ze tzv. ,.klamna motivace je prvkem
literarni parodie, tj. hry na zéklad¢ vSeobecné zndmych literarnich pravidel pevné ustalenych

tradici, jichz autor uziva jinak nez v jejich tradi¢ni funkci” 2%

283 Umeélecky motivované jsou &tyfi vyse uvedené momenty z obou filmovych Star Trekii a jejich komiksovych
prequeld (Countdown to Star Trek a Countdown to Darkness). Dalsim ptikladem mohou byt odlesky od kamery
(lens-flares), které nejsou jenom ve snimcich, ale jsou pfitomny i v komiksech a videohie jako urcita autorska
znacka, protoze je podstup spojovan s rezisérem J. J. Abramsem.

%8¢ TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 139-143.

285 TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 138-139.

28 TOMASEVSKIJ, Boris (1970). Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, s. 144.
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Klamna motivace, pfirazena ke kompozicni, je U TomaSevského jinym pojmenovanim pro
transtextudlni. S transtextualni motivaci jakozto samostatnou kategorii nebude transmedialni
analyza pracovat. Je jiz obsazena v trans-kempozi¢ni motivaci, u které se presahovdani
jednoho media nevztahuje jenom K opodstatnéni nécéeho v extenzi, ale obecné k prdci se

souborem norem a konvenci média jinych dél, oviem s diirazem na vypravéni.

Vratim se kratce k predmétu rozboru, abych ukdzal, jak jsou motivovany nékteré véci ve Star
Treku. Umélecka motivace vedle vymezeni (prvky ve vzorcich, potlaceni ostatnich motivaci,
dominance dekorativnich funkci stylu) spociva i v upozoriovani média na vlastni postupy
a svou konstruovanost. Nejzjevnéj$i je to u navaznosti mezi zabéry/scénami spojenim
graficky podobnych prvki, odleskii od kamery upozornujicich na fotografické kvality obrazu

anebo ,,skryté umélecky motivovanych” postupti, kdy pozornost pouta abstraktni druhy plan.

Star Trek a Star Trek: Do temnoty v téchto a dalSich pfipadech dava najevo, ze je vytvorem,
kdy akci zaznamenava kamera (odlesk), kdy jsou zesileny kontinuitni postupy (kompozi¢ni
navaznost). Uvedené ptiklady nejsou pouze umélecky motivované, ackoliv tento typ prevlada.
Spojeni predtitulkové scény s uvodnimi titulky je i trans-kompozi¢né motivované, protoze
se odkazuje ke konvencim jinych dél, jmenovité 2001: Vesmirna odysea, kdy kost prechazela

v lod’, zatimco v Do temnoty nakreslena lod’ ptechazi ve skutecnou.

Obr. ¢ 105-108: Umélecky motivované postupy - kompoziéni nivaznost spoji predtitulkovou scénu

s titulky (Star Trek: Do temnoty), odlesk od objektivu a abstraktni pozadi strhava pozornost (Star Trek).
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o 24

kompozi¢né¢ motivované, jelikoz maji ve vypravéni funkce: ustanovuji misto déni, propojuji
a vykresluji postavy, spojuji scény zvukovym miistkem, vytvaii vztah k prostredi, predjimaji
jeho dalsi ulohu. Piesnéjsi je o nich uvazovat jak v intencich motivaci mono-kompozi¢nich,
protoze je mezi nimi vV obou filmech vztah paralelismu, tak trans-kompozi¢nich. Do temnoty
se odkazuje na zpusob inscenace ze Star Treku, ale ten referuje k stylistickému feseni ze

Scorseseho Mafianii.?®” Zde zalezi pouze na piehledu pisatele/pisatelky.

Obr. €. 109-114: Barové scény jsou mono-kompozi¢né motivované, protozZe tzv. tracking-shot z Do temnoty

(prostiedni dva obrazky) evokuje podobnou scénu ze Star Treku (prvni dva obrazky), ale zaroveii jsou

trans-kompozi¢né motivované, protoze stylisticky postup prebiraji z Mafidnii (posledni dva obrazy dole).

Trans-kompozi¢ni motivace nereferuje pouze k ptejatym prvkiim a postupim, ale i k ¢asti
obsahu v jinych médiich a na jinych platformach. Takto je odlivodnén zac¢atek in medias
res nejenom u Star Treku, o jehoz navaznosti na komiks Countdown to Star Treku jsem psal
a na obrazcich demonstroval pfed dvaceti stranami, ale i poc¢atecni sekvence u Star Trek: Do

temnoty, kterym ptredchazi komiks Countdown to Darkness, respektive hra Star Trek.

287 Mafiani [Goodfellas] [film — TV, DVD, BD]. Rezie Martin SCORSESE. USA, 1990.
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U obou tivodnich sekvenci jsme vrzeni pfimo do déni, ale u prvni ze hry vime, ze Enterprise
byla vyslana na misi na Nibiru, u druhé pracujeme s informaci z komiksu, ze tajemny muz je
nebezpeény John Harrison. Ustanoveni prostiedi i stfet s nibirijskymi domorodci je pasti§i?®

289

Dobyvatelii ztracené archy,” ale zaroven diky migrujicimu mustku postav a ¢asové osy

1 udalosti vytvari spojeni mezi filmem a komiksem. Trans-kompozi¢ni motivace v popsané

pasazi plni funkei jak piejimani postupi, tak odpoutavani pozornosti k transmediélni extenzi.

- .CLASS M PLANET
NIBIRU. .

Obr. €. 115-118: Trans-kompozi¢ni motivace Do temnoty ma dvoji funkci: jednak odkazuje k Dobyvatelitm

ztracené archy (vpravo nahore), jednak vede ke hi‘e (vpravo dole), ktera koncila zminkou o misi na Nibiru.

Epilog ,,druhého” dilu pro zménu kombinuje mono-kempozi¢ni a trans-kompozi¢ni
motivaci. Kirkova fe¢ upomina k jeho ocenéni v ,,prvni” Casti, ktera piebirala néktera
stylisticka fesSeni Ctvrté epizody Hvezdnych valek, a nékteré zabéry z dané pasaze jsou aluzi
nejenom na Star Trek: Khanitv hnév (,rakev”, ve které je Khan), ale vedou i ke spin-off
komiksu Star Trek: Khan, ve kterém titulni antagonista stanul pfed soudem a li¢il sviij osud
ze své perspektivy v sérii flashbacki, jejichz spolehlivost je zpochybnovana. Zminovana
extenze, vydana nejprve postupné v péti seSitech a posléze i souborné, vypliuje fadu
narativnich mezer ze Star Trek: Do temnoty a zodpovida na mnohé otazky ohledn¢ Khanovy

minulosti, zmény jeho vzhledu i pivodu, zdroji jeho sily, setkani s Marcusem ad.

28 \/iz DYER, Richard. Pastiche. New York: Routledge, 2006, p. 7-63, 137-185. Srov. JAMESON, Frederick.
Postmodernism, or, The Cultural Logic of Late Capitalism. Durham, NC: Duke University Press, 1992, p. 1-67,
279-297.

Dobyvatelé ztracené archy [Raiders of the Lost Ark] [film — kino (7Omm blow-up), TV, DVD, BD]. Rezie Steve
SPIELBERG. USA, 1981.
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Obr. & 119-122: Antagonlstou Do temnoty (dole) je Harrlson, s jehoZ faleSnou identitou je recipient/ka
prvné seznamen/a v Countdown to Darkness (nahofe vlevo). Diky migrujicimu mistku postavy (Harrison)
a Casové osy a udalosti (komiks pied filmem) je rozpoznatelné poiadi. Audialné poloZena otazka ,,Kdo
jste?” je posilena vizuidlné najezdem na detail, pficemzZ tento postup je motivovan trans-kompozi¢né,
jelikoZ je odpovéd® poskytnuta v komiksu (Harisson, hrozba pro flotilu) a ve filmu (Khan). Otazka je
preloZitelna i jako ,,Co jste za¢?”, coZ spolu s odkrytim minulosti zavdava k transmedialnim otazkam,

které jsou prezentovany jako okazalé mezery, jeZ jsou vyplnény ve Star Trek: Khan (nahofe vpravo).

Khan je oznacen za ,,vale¢ného zlo¢ince* a v zavéru snimku ma Kirk proslov o nesmyslnosti
pomsty. Oboji je motivovano realisticky a uvadi témata s realnym vyznamem, ktery
presahuje Do temnoty. Navazani tematicky/motivicky pokladanych otazek na realistickou
motivaci by mé¢ dovedlo k podobnému vykladu, k jakému dospél/a autor/ka neoformalistické

analyzy pfi interpretovani symptomatického vyznamu.
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Proto rad¢ji, nez abych opakoval jiz jednou napsané, srovnam na zavér neoformalisticky
pristup s poznanim z pouZzité transmedialni metody. Jest¢ predtim v kratkosti shrnu nové
poznatky a pojmy, které byly k piecteni na predchozich stranach. K narativné, vizualné
a audidln¢ pokladanym otazkdm jsem pfidal tematické/motivické, které nesouvisi
S vypravénim a stylem, ale s vyznamovymi ramci uplatnovanymi pii interpretovani, piipadné
uskupovani jednotlivych motivickych prvki do vzorct. Pro tématicky/motivicky pokladané
otazky plati, Ze musi vychazet z daného média, upozad'uji ostatni typy a mohou se vztahovat
jak ktextu, tak reflektovat naS svét. Nova kategorie piidala k analytickému pfistupu,
pievazujiciho u narativné, audidlné a vizualné pokladanych otazek, uroven vykladu, ktery
vychdzi z textu, a tak neni pouze dohadem. Zminil jsem pociny, u nichz tento typ ptevlada,
a tyto se mj. vyznacovaly potlac¢enim konvencnich postupt (akcentovani migrujiciho muistku
Casové osy a udalosti i protinajiciho se obsahu), ale vzorek byl ptili§ maly, a tak tento postich
nelze generalizovat. Zobecnitelné vsak je, Zze pokud pievlada dekorativni funkce stylu pred

denotativni, jsme navadéni k pokladani si tematickych/motivickych otazek.

Tematické/motivické otazky jsem z pracovnich divodi rozlisil na ty tykajici se vyznamové
stranky (tematické), a na ty odvislé od postavy a jejiho vyvoje/soustavnou praci s uréitym
prvkem (motivické). Jsou to druhé uvedené, diky nimz se zda, ze postavy transmedidlnich
narativil jsou komplexnimi, psychologicky definovanymi jedinci, jako tomu je u klasicky
odvypravénych dél. Pti bliz§im pohledu je patrné, Ze jsou Zanrovymi typy, jeZ koresponduji
S dlouhodobé ozkousenym modelem vyvoje. Domnivam se, Ze divodem, pro¢ se ve
vypraveéni rozvijeném napii¢ médii ,,setkavame* s typy spiSe nez trojrozmérnymi postavami,

je usnadnéni porozuméni divacky naro¢ného obsahu roztrouseného do nékolika platforem.

Pfejimani postupt je néjak motivovano. Pfi ur€eni motivaci jsem vychazel jak z pivodni
koncepce ruského formalisty Borise TomaSevského (realistickd, kompoziéni a umélecka
motivace), tak z rozsifeni provedené americkou neoformalistkou Kristin Thompsonové (ke
zminénym tiem piidava transtextualni motivaci). Zatimco pii monomedialnim pfistupu jsou
oba klasifika¢ni systémy (Tomasevského, Thompsonové) aplikovatelné, u transmedialniho
dila to neplati, protoze dochazi k proméné vnimani. Definici motivace jsem piebral z Teorie
prozy, ve které Tomasevsky piSe, ze ,,systém metod, které odivodiuji uvadeéni jednotlivych

motivli a motivickych komplexti do dila, se nazyva motivaci*, 2

2% TOMASEVSKIJ, Boris Viktor. Teorie literatury. Praha: Lidové nakladatelstvi, 1970, s. 144,
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U transmedialni narace rozli$uji tfi, respektive ¢tyii motivace: realistickou, uméleckou, mono-
kompozi¢ni a trans-kompozicni. Realistickd motivace, nejcastéji spojend s otdzkami
pokladanymi tematicky/motivicky, ospravedlituje pfitomnost mimotextového materidlu anebo
prvku, uvadi témata s redlnym vyznamem mimo dany pocin. Umélecka motivace, vedouci
nejvice k vizudlné pokladanym otazkdm, méa podobu uskupovani prvka do vzorci napiic
médii, potlaceni ostatnich typli motivaci (nikoliv jejich eliminovani), dominance dekorativni

funkce stylu a upozoriovani média samo na sebe jako na konstrukt anebo vytvor.

Kompozi¢ni, ponoukajici pfevazné k narativné poloZzenym otazkam, jsem pro potieby rozboru
vypravéni napfi¢ revidoval nejvice, ale mél jsem pritom stale na mysli jak ,,ptivod*
u Tomasevského, tak uchopeni Thomsonovou. Kompozi¢ni motivace odtivodiiuje piitomnost
prvku s ohledem na potieby narace, pii¢emz trans-kompozi¢ni (nachazejici sviij piedobraz
Vv tzv. klamné motivaci) odpoutava pozornost k jinému médiu, ve kterém jsou ospravedlnény
narativni postupy, zatimco mono-kompozicni se tykd vyhradné jednoho média, i kdyz jde
o ruzné (tri, tetra...)—logie. Dulezité je, Ze trans-kompozi¢ni nemusi nutné referovat k extenzi
za pomoci nékterého z migrujicich mustkl (postav, ¢asové osy a udalosti, protinajiciho se

obsahu), ale muze se vztahovat obecné k prejatému souboru norem a konvenci jinych dél.

V této podkapitole jsem se zamétoval pfedevsim na trans-kompozicn€ neZ mono-kompozi¢né
motivované prvky. Neslo mi o provedeni neoformalistického a transmedialniho rozboru, ktery
by byl vyc€erpavajici a uzavieny, ale o ukdzani, v ¢em se li$i analytické poznatky, pokud se
(ne)omezim(e) na jeden pocin. I z toho divodu jsem upustil od tradi¢nich nastrojt, jako je
segmentace syzetu (u neoformalistického pfistupu), ¢i nabizejicich se, jako jsou grafy
zptehlediujicich rozvétveny syzet (u transmedialni metody). Primarni pro mé bylo, jak
a k jakému zavéru badatel/ka dosp&je, a tak dvojice filmovych Star Treki a fada extenzi
(Spock Reflections, Countdown to Star Trek, Star Trek: Nero, Countdown to Darkness, Star

Trek: Game, Star Trek: Khan ad.) poslouzila jako ptiklad, na kterém to bylo demonstrovano.

Predchazejici podkapitola koncila komparaci neoformalistického a erotetického nahledu na
vypraveéni. Z tohoto srovnani vychézelo zjisténi, ze model otazek a odpovédi je adekvatné;jsi
nez model dosazeni cild, a to proto, ze mnohem lépe podchyti praci s postavami
(protagonistim chybi v prvnim aktu cil, ,,prvni® film je pfedstavuje jako konfliktni, ve
»druhém® dochdzi k proméné ze dvou na tym apod.). Porovnani monomedialniho

(erotetického, neoformalistického) a transmedialniho bude vést k jakému zavéru?
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Ptipomenu, v ¢em spocivala diference mezi monomedidlni a transmedidlni franSizou Star
Trek. Za prvé je u druhého jmenovaného vypravéni komunikativnéjsi, protoze diky extenzim
vime vic, a to predevs§im o antagonistech (Nerovi, Khanovi). Za druh¢ je nasledkem toho jina
emocionalni odezva, protoze se zvédavost proméni na napéti (predtitulova sekvence
»prvniho® snimku). Za tieti si pokladame jiné otazky, ¢i se méni typy konkrétnich otazek na
zaklad¢ znalosti roz$ifeni vypravéni v jinych médiich (,,pro¢ se Nero pta na Hvézdné datum?“

je monomedialni specifickou makro-otazkou i transmedialni mikro-otazkou).

Za ctvrté se promenuje pocet ustiednich postav 1 vztahy mezi nimi, coz sice plati i pro oba
filmy, ale ne v takové mife. Monomedialn¢ zlstavaji dva protagonisté, i kdyz se piechazi
z ,,parallel” k ,,dual protagonist narrative®. Transmediadln¢ je nejprve sledovana jedna ustedni
postava (Spock Reflections) a poté dvé, jejichz vztah je pozdé&ji antagonisticky (Countdown to
Star Trek) anebo kolegialni (Star Trek). Do toho je v¢lenéno vypravéni s antagonistou (Star
Trek: Nero), pfechazi se k tymovému vypravéni (Star Trek: Do temnoty) a navraci se k tomu
s jednou hlavni postavou, byt zapornou (Star Trek: Khan). Za paté odlisnost spociva jak ve
vystavbé syzetu (komplexnéj$iho a komplikovanéjSiho, protoze rozprostieného do nékolika
médii, kdy c¢ast uvedeni do d&je je zaroven vyvrcholeni prequelového komiksu), tak
Vv rekonstruované fabuli (obsahlejsi, za¢inajici jiz Eugenickymi valkami na Zemi). Za Sesté se

spousta intertextovych narazek stala podruznou k souvztaznosti obsahti z riznych platforem.

Za sedmé diive kompozi€né¢ motivovany postup se vyjevil jako umélecky motivovany,
protoze urcita stylisticka feSeni se v n¢kolika platformach uskupovala do vzorcl. Za osmé se
ukazalo, ze funkce stylu (nehled€ na motivace) jsou obecné aplikovatelné, nehled€ na zvoleny
(monomedidlni, transmedialni) nahled. Za devaté jsou motivace (ve své revidované podobé¢
pro transmedialni rozbor) vhodné&jsi, protoze postihuji piejimani postupil z jinych dél, médii

a zanrovych konvenci i relaci jednoho obsahu k druhému v jiném médiu/na jiné platformé.

Za desaté po této sumarizaci zbyva v kratkosti zhodnotit dva analytické pfistupy (neo-
formalisticky, eroteticky) a jednu metodu rozboru (transmedialni). Jiz jsem uvedl, Ze
erotetické je efektivnéjsi, protoze jeho aplikovatelnost neni redukovana pouze na narativy,
V nichz maji postavy vymezeny cil, které¢ho se snazi dosdhnout. Nejvétsi plus rozboru napiic
médii a platformami spociva v tom, ze podchyti dilo v jeho komplexnosti, nejvétsim minusem
je nezbytna redukce u obzvlast’ obsahlych transmedidlnich narativii a absence sjednocujiciho

principu, ktery by text ucinil soudrzngj$im a argumentaci selektivné;si.
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5. ,,Ja uZ to ani nevnimam* Aneb Zavér
Neo: ,, To je...”“ — Cypher: , Matrix? Jo.” — Neo: ,, Ty ho vidis jen zakodovany?
— Cypher: ,,Jinak to nejde. Prekladace obrazu miizeme pouzit na Konsrukt, ale v celém
systému Matrixu je moc informaci. Casem si zvyknes. Ja uz to ani nevnimam, vidim
jenom blondynu, brunetu, zrzku.... *
- Matrix (Warner Bros, 1999)2%

Otazka, ktera nas hnala kupiedu, nas pfivedla az sem. Byla hlavni hypotézou této diplomové
prace a znéla: je transmedidlni vypravéni modus narace? K ni se vztahovala dalsi, kterad
s problematikou souvisela: jak analyticky uchopit narativ, ktery se rozprostird napti¢ médii
a platformami? Ob¢ byly zodpovézeny, 1 kdyz zbyva jest¢ nalézt odpovédi na dvé diléi
otazky, které vyvstaly v ptfedchozich kapitoladch. Nez tak u¢inim, shrnu v zdvéru nejzdsadné;si

dosavadni poznéni, protoZe nejenom v Matrixu je moc informaci.

Vychazel jsem z piedpokladu, Ze transmedialni vypravéni je vypravéni jednoho piibéhu
napri¢ nékolika medialnimi platformami, z nichz kazda p¥ichazi s novym obsahem
— a vSechny ¢asti jsou koncipovany jako soucasti celku, u kterého je mozné urcit hlavni
¢ast. Po polemice s nékterymi transmedialnimi teoretiky a teoretickami jsem dospé€l k tomu,
7e zéasadni je chapani narativu rozprostfené¢ho napti¢ médii jakoZto procesu, ktery nejlépe
pochopime na zakladé vysledného dila a ke kterému je nejlepsi se vztahovat jako k urcité
struktufe, jeZ n&jakym zplisobem davkuje informace. Souhlasil jsem pfitom s poznatky, Ze
transmedialni narativ je fragmentarizovany, obsahuje nékolik vypravécskych linii,
béhem kterych dochazi ke stiidani hledisek, a vedle mezer trvalych ma i ty, které jsou
vyplnény v rozSifenich. Vysoké naroky na vnimani jsou vyvaZovany pouZivanim
ozkouSenych Zanrovych vzorci, avSak estetické potéSeni vychazi z otevienosti dila

a z porozuméni tomu, jak spolu jednotlivé dilky skladacky souvisi.

Ze zékladnich — pfevzatych — pojmd se pro mé ukazaly uzitetné dvé typologie. Jedna
rozliSuje transmedidlni narativy podle jejich vzniku (tvrdy — transmedialita planovéana od
zaCatku, mékky — az po uspéchu, tuhy — mezi obéma, po uspéchu pavodniho medialniho
obsahu, ale pred realizaci pokrac¢ovani). Druha Cini rozdil mezi rozSifenim vypravéni
(transmedialni vypravéni) a pouhym neobohacujicim budovani znacky (transmedialni

branding).

291 Matrix [The Matrix Reloaded] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI.
USA/Austrélie, 2003.
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Pti zodpovidani hlavni hypotézy (je transmedialni vypravéni modus narace?) pro mé byly
urcujici ty transmedidlni narativy, které odpoidaji tvrdému typu, a transmedialni branding pro
m¢é nebyl nijak relevantni. Navrzeny analyticky pfistup, souvisejici s pridruzenou hypotézou
(jak analyticky uchopit vypravéni, které se rozprostira napii¢ médii a platformami?), by mél
byt aplikovatelny na vSechny typy (tvrdy, mékky, tuhy), i kdyz taktéZz nepocita s brandingem,

protoze ten nalezi vice do badani v oblasti kulturdlnich studii.

Pii ptedestfeni mozného rozboru se mi vychodiskem stalo rozsifené teoretizovani Noéla
Carrolla (eroteticka narace). Uplatnil jsem i pojmologicky aparat neoformalisti (Davida
Bordwella — mezery, funkce stylu, Kristin Thompsonové — vystaba do aktd, ¢lenéni podle
poctu protagonistd, over-design) a transmedialnich teoretiki/teoreticek (Marca Ruppela

— migrujici oditka, Annete Corpuz Breumoé¢ a Hanny Skov Mithaardoé — pfibéhové milstky).

Model erotetické narace (otdzky-odpovédi) jsem upfednostnil pied modelem klasické narace
(problém-feSeni) jednak diky jeho flexibilnosti, jednak diky aplikovatelnosti na vice-
platformovou strukturu. U preferovaného modelu jsem se rozhodl pro odliSeni mono-
medialnich a transmedialnich otizek, protoze jsem chtél uchovat ptivodni Carrollovo
teoretizovani a zaroven umoznit rozbor dél spadajich k mé€kkému ¢i tuhému typu. Zachoval
jsem 1 pfedpoklad, Ze otazky jsou pokladany Vv dile samotném. Pivodni Carrollovo pojeti
jsem z diivodu jeho nedostate¢nosti revidoval na vizualné (kostymy, rekvizity, zabérovani,
velikost ramovani ad.), audidlné (dialogy, monology, zvukové efekty, diegetické
a nediegeticka hudba, auditivni flashbacky anebo flashforwardy ad.), marativné (mezery,
otevienost, naruSeni kauzality, nekomunikativnost ad.) a motivicky/tematicky (vyznamové

ramce — odkazuji se k textu, ale i naSemu své&tu) pokladané otazky.

Ob¢ kategorie (monomedialni, transmedialni) maji mikro, specifické makro a makro-otazky,
pficemZ monomedialni se omezuji na jedno médium, zatimco transmedialni pocitaji
i sextenzemi puavodniho vypravéni. Monomedialni mikro-otazka spojuje po sobé
nasledujici sekvence, transmedialni mikro-otazka zivérecnou scénu v jednom médiu
S pocate€ni v jiném, piipadné dvé k sobé velmi blizké napri¢ platformami. Monomedialni
specificka makro-otazka sjednocuje rozsahlejsi bloky, potazmo jednotlivé akty, v jednom
médiu, 1 kdyZ miZze jit o pfibéhy na pokracovani. Transmedidlni specifickd makro-otazka
tuto funkei zastava mezi médii, kdy pojima rozsahlejsi bloky vypravéni. Monomedialni

makro-otazka zceluje narativ jako celek (jedno dilo, sérii), transmedialni makro-otazka

prvni extenzi s posledni.
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Neéco musi vést recipienta/recipientku k dalsi ¢asti obsahu v jiném médiu, ve kterém nalezne
odpovédi na (transmedialni mikro, specifické makro a makro) otazky polozené vypravénim.
Tuto funkci zastdvaji migrujici miistky, které oznacuji dvoji proces: na jedné urovni
referovani jednoho média/platformy k obsahu na dalSi, na druhé Urovni kognitivni

aktivitu v podobé za¢lefiovani medialniho obsahu v mysli publika.

Po revizi a slouceni dvou kategorii (migrujicich mustki, ptibéhovych voditek) ziistaly tFi tzv.
migrujici mustky: postav, ¢asové osy a udalosti a protinajiciho se obsahu. Postavy mohou
byt na jedné platformé hlavni, na jiné zase vedlejsi. Casova osa a udélost je napomocna
v urceni, kdy a kde se co déje. Protinajici se obsah, zahrnujici Casto jak postavy, tak ¢asovou
osu a udalost, je shodnou ¢asti déni na vice platformach. Od adaptace se li§i v tom, Ze po
kratkém protnuti se odviji vlastni cestou. Migrujici mistky umoziuji urc¢eni poradi (sled
fazeni déni), frekvence (jak Casto je co vyobrazeno) a trvani (délka — Casova, prostorova
— déni). Ve vztahu k migrujicim mdstkim jsem stanovil podminku, Zze pro analyzu jsou
relevantni pouze pii spojeni alespont dvou (napf. postav a ¢asoé osy a udalosti), ¢imz jsem

predesel moznému utopeni v mofi ,,texti*.

Vypravéni musi obsahovat mezery, abychom si kladli otdzky, oc¢ekavali na né¢ odpoveédi
a byli migrujicimi mustky vedeni k dal§im médiim/platformdm. Koncept mezer jsem pievzal
bez jakékoliv tpravy, a tak jenom pifipomenu, zZe jsou ¢asové, prostorové, docasné, trvalé,
rozptylené, okazale predvadéné a potlacené, pfi¢emz neni diivod znovu vymezovat kazdou
zv1ast, protoze jejich nazvy jsou vSetikajici. Snad jenom doplnim, Ze u transmedialni narace
jsou prostorové velmi c¢asté, naopak potlacené se vyskytuji ojedinéle, docasné byvaji

zodpovidany v jiném médiu, trvalé ani v jednom.

Kazdy motiv nebo komplex motivii musi byt ve vypravéni néjak motivovan. Motivaci
myslim odiivodnéni piitomnosti prvku, zvolenych postupi apod. V mém podani jsou ¢tyri
kategorie motivaci, které se blizi vice pojeti Borise TomaSevského nez Kristin
Thompsonové: umélecka, realisticka, kompozi¢ni a trans-kompozi¢ni. Pouze u umélecké
motivace vyrazné ¢erpam z navrhu Thompsonové, protoze stejné jako ona ji vnimam jako
uskupeni prvki do vzorcu (avSak napri¢ médii) a odhaleni konstruk¢nich principu dila.
Obvykle v tomto pripadé prevlada dekorativni funkce stylu a ostatni motivace ustupuji do
pozadi. U realistické motivace se obracim k Tomasevskému, kdyz ji pojimam jako
opodstatnéni uziti mimotextového materidlu, uvadéni témat se skutecnym vyznamem

mimo dilo. Ponouka k pokladani si tematickych (a) motivickych otazek.
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Oproti tomu kompozi¢ni motivace vede K narativnim otazkam a ¢lenim ji na mono-
kompozi¢ni a trans-kompozi¢ni. Mono-kompozi¢ni se tyka pouze jednoho média, trans-
kompozi¢ni ho presahuje, protoze odpoutava pozornost od déni k jinému médiu. Je
obdobou toho, co Tomasevsky tadi pod kompozi¢ni motivaci a oznacuje jako klamnou
motivaci, ale vztaZzenou na vicero platforem. S transtextualni motivaci nepracuji, protoze je

pokryta trans-kompozi¢ni, u niz zaroven souvisi s praci s normami a konvencemi média.

Eroteticnost (pokladani otdzek) a migrovani mezi médii (pro ziskani odpovédi) ma vliv na
fabuli a syzet. Fabuli definuji jako mentalni koncept, v ramci kterého recipient/ka otazky
poloZené v jednom médiu a zodpovézené v jiném usporadava diky migruji¢cim muistkim
do kauzalniho (pfi¢inné provazaného, ¢asové posloupného) sledu. Syzet, jehoz strukturu
urcuji otazky, je poradi, které je dané samotnym textem, jasné ¢lenénou a organizovanou
sekvenci otazek a odpovézeni prezentovanych ve vypravéni. Odvisle od napsaného je
transmedialni narace procesem, v ramci kterého jsou spolu interagujici ¢asti pribéhu
rozptyleného do vice platforem/médii sjednoceny Vv mysli publika do pFic¢inné

propojeného, ¢asové sousledného souboru otazek a odpovédi na né.

Argmentace, jak analyticky uchopit transmedialni naraci, byla paralelni k argumentaci, zda-li
tato je sob&statnym modem. Vymezil jsem dvé Grovné uvazovani — historickou a estetickou.
Historicka nemohla byt opomenuta, protoze modus je chapan jako historicky podminény
soubor norem a konvenci, ale protoZe se tato prace zaméfuje prevazné na esteticky rozmer,

historicka tvoii pouze kontextové doplnéni, které jesté sehraje dale svou roli.

Tvrdim, Ze transmedialni naraci je moZno chapat jako modus, a to z n€kolika divodu.
V historické — diachronni — perspektivé (a) existuji rané pripady tohoto zptisobu vypravéni
(Ceské hrady a zamky plus Pan bez kvartyru, I chytrik se spali, Th Green Goddess a Too
Much Johnson). RozSifeni a ustanovovani podminila zména (b) pramyslova (transformace
Z horizontalni na diagonalni integraci spole¢nosti), (C) zména technologicka (nové moznosti
vypravéni, pohlceni a distance, elektronicky narativ, konvergence, efektivnéjsi distribuce)
a (d) zména v samotném prostiredi (transmedialni vypravéni jako ,,fraze®, ktera se ujala,

konference, vydavani knih, realizovani diplomovych praci, vznik praktickych ptirucek).
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Pii estetickém nahledu je diivodem pro piiklon k vnimani transmedialni narace jako
modu odklon od pievladajicich postupu klasické hollywoodské narace. Nabouravany jsou
normy vystavby, vypravéni a stylu. Méni se usporadani a strukturovani syZetu, typ
vypravéni podle poctu ustfednich postav, mira védéni a komunikativnosti; prevlada
otevi‘enost pi‘ed uzaienosti, do popredi vystupuji vyznamové ramce, na udalost miZeme
nahliZet z vice hledisek. Pro klasické vypravéni neviditelny styl, pozd¢ji modifikovany na
zesilenou kontinuitu, je zviditeliiovan, propojen s metafikénim vyznamem, jsou
kombinovany rizné umélecké formy, expresivni a dekorativni funkce ma prednost pied

denotativni, vyprava je piebujela a je naruSovana tvorba soudrzného ¢asu i prostoru.

Nevy¢€lenéni historické perspektivy vedlo k zasazeni probiraného fenoménu do kontextu,
z kterého tento vychazi. Nepiimo zavdalo k otazce, jejiz zodpovézeni povede K revidovani
zavéru stézejni hypotézy, zda-li je transmedidlni narace modem. Pokud o modu piemyslim
jako o historicky podminéném souboru norem a konvenci, naleznu bez vétSich problému
ptiklady dé€l z minulosti, podepiu normy a konvence existujicimi ptiruckami uréenymi pro lidi
Z praxe. Vytrati se ovSem ona podminénost, protoze v né€kolika médiich odvypravénd dila
tvotfi velmi rozmanity korpus, pro ktery je typické vySe napsané, ale nelze prozatim
presvédcivé tvrdit, Ze to vSe vedlo k ustanoveni nového modu. Na to je transmedialni
narace prili§ mlada, budu-li za zlomovy projekt povazovat fransizu Matrixu, protoze tento
zpusob vypravéni popularizovala. Nasledujici roky mohou ukézat, ze popisovany fenomén
byl ,,pouhou” alternativou®®? k pievladajicimu klasickému vypravéni, nebo naopak ustanovit

pravidla, s nimiz bude experimentovano. VyFknout jednoznaé¢ny zavér by bylo predcasné.

Analyticky pfistup tim nepozbyva na platnosti. Behem jeho uplatnéni vyvstala jedna otazka,
na kterou zbyva odpovédét. Na konci ptedchozi kapitoly jsem psal, Ze vyhodou
transmedialniho rozboru je poznani dila v co nejvétsi mozné komplexnosti, nevyhodou
nepritomnost sjednocujiciho principu, ktery by umoznil zaméfit se na konkrétni véci
polozené otazky, jak toto tskali ptekonat, se nebudu obracet k (neo)formalistickému konceptu
dominanty. Dominanta jakozto sjednocujici princip dila je ve svém pievladajicim pojeti
jednak omezena na monomédium, jednak opomiji produkéni, distribucni, auteurskou aj.

strategii, protoze vychazi z ozvlastnujicich postupt na roving filmové formy.

292 grov. THOMPSON, Kristin. Early alternaties to the Hollywood mode of production. Implications for
Europe’s Avant-gardes. In: Film History. Volume 5, p. 386-404.
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Flexibilnéjsi se zdaji byt diskurzy, jak 0 nich ve svém eseji o making-of materialech na
DVD pise historik a teoretik médii Vinzenz Hediger,?*® ktery se specializuje na marginalni
kinematografické formy a uzitkové snimky (pramyslovy, védecky, vzdélavaci a propagaéni
film). Transmedialni extenze jsou stejné jako bonusy na discich pro domaci kino tzv.
paratexty, tj. dodatenymi texty, které maji vliv na vnimani produktu. Hediger u filmu
o (hollywoodskych) filmech rozpoznava diskurz auteura, hvézdy, natdceni jako tézké prace
a zaroven zadbavy a techniky alias inovace. Podstatné je, ze tyto jsou zpiisoby vypovidani
(o sob¢, prumyslu atd.) — rétorickymi rejstiiky, které jsou planovany a znamymi zpusoby

prezentace a které davaji jednotu né¢emu, co obvykle pro svou rozmanitost koherentni neni.

Navrhuji proto o transmedialnich narativech uvaZovat jako o diskurzech, ¢&i spise
rejstiicich, které sjednocuji soubor dél. Volba rejstiiku je Cisté na analytikovi/analyticce,
protoZe nechci vytvaret taxonomii, ale nechat na kazdém, na co se bude chtit zamétit. U Star
Treku se nabizi rejstiik auteura, protoze Roberto Orci psal nejenom scénafe k filmam, ale
dohlizel i na hru a komiksy. Rejstiik mize byt i méné navodny, souvisejici s konkrétnimi
strategiemi propojovani fikénich modii s nonfikénimi,?®* produkénimi praktikami odvislymi

od typu pocinu (napf. spin-0ffy), zanru (napt. politicky thriller), tématu (nap¥. pomsta) atd.

Ptedchozimi odstavci nechci nepfimo sd€lovat, Ze jedna analyza (transmedialni) je lepsi nez
jina (neoformalisticka), protoze kazda vede k vlastnimu, mnohdy odliSnému poznani,
kterého by se ,,tou druhou nedosdhlo. Transmedialni narativ miize byt kritizovan z neo-
formalistickych pozic jako rytmicky nevyrovnany, vzpirajici se pozadavkiim na vystavbu,
nedostatecné prokreslujici postavy v jednom médiu, vedouci k distancovanému sledovani nez
preferovanému imerzivnimu atd. Naopak jako takovy muze byt pfi transmedialni perspektivé

vyzdvihovan, protoZe vytky se stanou se znalosti celku irelevantnimi.

Otazky, které nas hnaly kupfedu, byly, doufim, zodpovézeny.?*® Odpovédi se dockaly i ty,
které vyvstaly prabézné. Dale se nabizi sada dalSich, protoze né&které aspekty byly zdmérné
opomenuty, at’ jiz je to otazka stylu, ktery byl oproti vypravéni upozadén, nebo produkcénich

v

praktik. Na n¢ piijde fada (mozna) nékdy piiste, (tfeba) v jiném médiu a na jiné platformé.

2% Viz Vinzenz Hediger, SpaB an harter Arbeit. [...]. In: Vinzenz Hediger — Patrick Vorderau, Demndichst in
Ihrem Kino. Grundlagen der Filmwebung und Filmvermarktung. Marbug: Schiiren 2005, p. 332-341.

2% NICHOLS, Bill. Uvod do dokumentdrniho filmu. Praha: Akademie muzickych uméni, 2010, s. 158-227.

2% Obavam se, Ze piili§ neuspokojim ty, které kuptedu pohanéla otazka, co je to Matrix. Slovy Morphea: ,, Nikdo
ti nemiize rict, co vlastné Matrix je. Musis ho poznat na viastni oci. Tohle je tvoje posledni sance. Pak uz neni
cesty zpét. Viz Matrix [The Matrix] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI. USA/Australie, 1999.
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PRAMENY

Filmy:

Matrix [The Matrix] [film — kino, DVD, BD].?® Rezie Andy WACHOWSKI, Larry
WACHOWSKI.2%® USA/Australie, 1999.

Matrix Reloaded [The Matrix Reloaded] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy
WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI. USA/Australie, 2003.

Matrix Revolutions [The Matrix Revolutions] [film — kino, DVD, BD]. Rezie Andy
WACHOWSKI, Larry WACHOWSKI. USA/Austrélie, 2003.2%°

Animatrix: Program [Animatrix: The Program] [film - DVD]. ReZie Josiaki KAWADZIRI.
USA, 2003.3%

Animatrix: Neznamé uzemi [Animatrix: The Program] [film — DVD]. Rezie Kodzi
MORIMOTO. USA, 2003.

Animatrix: Detektivni pribéh [Animatrix: A Detective Story] [film — DVD ]. Rezie Sini¢ir6
WATANABE. USA, 2003.

Animatrix: Détsky pribéh [Animatrix: The Kid's Story] [film — DVD]. Rezie Siniir6
WATANABE. USA, 2003.

Animatrix: Prijimaci zkouska [Animatrix: The Matriculated] [film — DVD]. Rezie Peter
CHUNG. USA, 2003.

Animatrix: Svétovy rekord [Animatrix: The World Record] [film — DVD]. Rezie Takeshi
KOIKE. USA, 2003.

297 Rozhodl jsem se uvadét nosi¢ nejenom u titulfl, které jsem nevidél v king, ale i u té&ch, které jsem mél moznost
zhlédnout na platné, protoze se zazitek anebo dokonce verze samotného snimku mize vyrazné liit. Naptiklad
prvni Matrix mél v kiné spiSe modré barevné tonovani ve scénach v Matrixu, zatimco pro pozdé&jsi ultimatni
kolekci na DVD a pro vydani na BD dos§lo ke zméné a matrixovské sekvence byly tonované do zelena, aby
korespondovaly s umélecky motivovanou stylizaci filmovych pokradovani.

2% Larry Wachowski prodélal zmé&nu pohlavi a je zn&j Lana. Uvadim v8ak piivodni jméno pod biologicky
danym pohlavim, protoZe jednak na matrixovské trilogii (potazmo fran$ize) Lana d¢lala jesté jako Larry, jednak
je pod jménem Larry uvadén(a) v danych ,.textech” (filmech, komiksech, hrach ad.). V nékterych ptipadech je
uvedeno jméno fiktivniho autora/autorky, protoze pravy autor neni znam/a (piipad publikaci Amazing Amy,
Digital Frontiers).

2% Mezery jsou na této i na nésledujicich stranidch pro odliSeni souboru audiovizudlnich produktid, napf.
celoveCernich filma (Matrix, Matrix Reloaded, Matrix Revolutions) a kratkometraznich animovanych extenzi
(Animatrix), piipadné jedné fransizy (Matrix) od jiné (Star Trek) apod.

300 Navzdory uzu jsem se rozhodl nefadit ,,texty* podle abecedniho pofadi, ale podle tématu a data vzniku. Vedly
me k tomu nasledujici divody: (1) Ctenai/ka se na misto ztraty ve zméti ,,textd* snazeji zorientuje, o jaky typ
Htextu se jedna (kniha, film, hra, grafické romany ad.); (2) upfednostnéni ¢asového fazeni na misto abecedniho
umozni jednak vysledovat urCity vyvoj v ¢ase, napf. navySeni mnoZzstvi transmedialnich extenzi, jednak na
nedoslovné roviné neni k ,textim‘ pfistupovano jako k samostatnym, na sebe neragujicim; (3) tematické
rozliSeni bere ohled na ctenare/Ctenarky, kteti/které zajima jenom konkrétni oblast problematiky, a tak si mohou
lépe dohledat jenom naratologickou literaturu, jenom studie a kapitoly o postklasicismu, ¢i extenze MCU apod.
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Animatrix: Druha renesance — 2. c¢dst [Animatrix: The Second Renaissance Part 2] [film
— DVD]. Rezie Mahiro MAEDA. USA, 2003.

Star Trek [Star Trek] [film —kino, BD]. Rezie J. J. ABRAMS. USA/Némecko, 2009.

Star Trek: Do temnoty [Star Trek Into Darkness] [film — kino, BD]. Rezie J. J. ABRAMS.
USA, 2013.

Star Trek: Film [Star Trek: The Motion Picture] [film — TV, BD]. Rezie Robert WISE. USA,
1979.

Star Trek II: Khaniv hnev [Star Trek: Il The Wrath of Khan] [film — TV, BD]. RezZie
Nicholas MEYER. USA, 1982.

Star Trek III: Patrani po Spockovi [Star Trek Il1l: The Search for Spock] [film — TV, BD].
Rezie Leonard NIMOY. USA, 1984.

Star Trek IV: Cesta domui [Star Trek 1V: The Voyage Home] [film — TV, BD]. Rezie Leonard
NIMOY. USA, 1986.

Star Trek V: Nejzazsi hranice [Star Trek V: The Final Frontier] [film — TV, BD]. Rezie
William SHATNER. USA, 1989.

Star Trek VI: Neobjevena zeme [Star Trek VI: The Undiscovered Country] [film — TV, BD].
Rezie Nicholas MEYER. USA, 1991.

Star Trek VII: Generace [Star Trek VII: Generations] [film — TV]. ReZie David CARSON.
USA, 1994.

Star Trek VIII: Prvni kontakt [Star Trek VIII: First Contact] [film — TV]. Rezie Jonathan
FRAKES. USA, 1996.

Star Trek IX: Vzpoura [Star Trek IX: Insurrection] [film — TV]. Rezie Jonathan FRAKES.
USA, 1998.

Star Trek X: Nemesis [Star Trek X: Nemesis] [film — TV]. Rezie Stuart BAIRD. USA, 2002.
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Star Trek [Star Trek] [cely televizni serial]. USA, NBC, 1966-1969.

Star Trek: Novd generace [Star Trek: The Next Generation] [cely televizni serial]. USA,
NBC, 1987-1993.

Star Trek: Hluboky vesmir devét [Star Trek: Deep Space Nine] [cely televizni serial]. USA,
NBC, 1993-1998.

Star Trek: Voyager [Star Trek] [cely televizni serial]. USA, NBC, 1995-2001.

Star Trek: Enterprise [Star Trek] [cely televizni serial]. USA, NBC, 2001-2005.

Star Trek: Klec. Pilot [Star Trek: The Cage] [epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC,
1964. CT1, 6. 9. 2003 16:30.

Star Trek: Muddovy Zeny. 3. dil 1. série [Star Trek: Mudd’s Women] [epizoda televizniho
serialu — PC]. USA, NBC, 1966. CT1, 15. 3. 2002 16:30.

Star Trek: Sedm z Galilea. 13. dil 1. série [Star Trek: The Galileo Seven] [epizoda televizniho
serialu — PC]. USA, NBC, 1966. CT1, 24.5. 2002 16:30.

Star Trek: Vesmirné semé. 24. dil 1. série [Star Trek: Space Seed] [epizoda televizniho serialu
—PC]. USA, NBC, 1967. CT1, 23.8. 2002 16:30.

Star Trek: Manévr s karbomitem. 1. dil 2. série [Star Trek: Carbomite Maneuver] [epizoda
televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1966. CT1, 21.9. 2003 06:20.

Star Trek: Cas amoku. 5. dil 2. série [Star Trek: Amok Time] [epizoda televizniho serialu —
PC]. USA, NBC, 1967. CT1, 1. 11. 2012.

Star Trek: Jablko. 9. dil 2. série [Star Trek: The Apple] [epizoda televizniho serialu — PC].
USA, NBC, 1967. CT1, 29. 11. 2002 16:30.

Star Trek: Jd, Mudd. 12. dil 2. série [Star Trek: |, Mudd] [epizoda televizniho seridlu — PC].
USA, NBC, 1967. CT1, 18. 10. 2002 16:30.

Star Trek: Potize s tribbly. 13. dil 2. série [Star Trek: The Trouble with Tribbles] [epizoda
televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1967. CT1, 27. 12. 2002 16:30.

Star Trek: Chléb a hry. 14. dil 2. série [Star Trek: Bread and Circuses] [epizoda televizniho
seridlu — PC]. USA, NBC, 1968. CT1, 3. 1. 2003 16:30.

Star Trek: Cesta k Babylonu. 15. dil 2. série [Star Trek: Journey to Babel] [epizoda
televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1967. CT1, 10. 1. 2003 16:30.
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Star Trek: Yesteryear. 2. dil 1. série [Star Trek: The Animated Series - Yesteryear] [epizoda
televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1973.

Star Trek: Novd generace — Relics. 4. epizoda 6. série [Star Trek: New Generation - Relics]
[epizoda televizniho serialu — PC]. USA, NBC, 1992. CT1, 18. 2. 2000 16:05.

Hry:

Enter the Matrix [Enter the Matrix] [hra - PC]. USA, Shiny Entertainment (vyvojati), Atari
(vydavatel), WB Interactive, Bandai (distributoti), 2003.

Matrix: Path of Neo [Enter the Matrix] [hra - PC]. USA, Shiny Entertainment (vyvojafi),
Atari (vydavatel), WB Interactive, Entertainment (distributoti), 2005.

Matrix Online [Matrix Online] [hra - PC]. USA, Monolith Productions (vyvojafi), Sega,
Warner Bros. Interactive Intertainment (vydavatel), 2005.
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(vydavatel¢), Paramount Pictures, CBS Studios International (distributofi), 2013.

Star Trek [Star Trek] [hra - PC]. Scenarist¢ Marianne KRAWCZYK, Alex KURTZMAN,
Roberto ORCI, USA, 2013.
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PRAMENY:

Transmedidlni podiny (nedavné i soucné + piedchudci):

Ceské hrady a zamky [Czech Castles and Palaces] [film - internet]. ReZie Karel HASLER.
Rakousko-Uhersko, 1914,

Too Much Johnson [Too Much Johnson] [film - internet]. Rezie Orson WELLES. USA, 1938.

Temny krystal [The Dark Crystal] [film — TV, DVD]. Rezie Jim HENSON, Frank OZ.
USA/Velka Britanie, 1982.

Labyrint [Labyrinth] [film — TV, DVD]. Rezie Jim HENSON. Velka Britanie/USA, 1986.

Zdhada Blair Witch [The Blair Witch Project] [film — TV, DVD]. Rezie Daniel MYRICK,
Eduardo SANCHEZ. USA, 1999.

Noc¢ni mura v EIm Street [A Nightmare on EIlm Street] [film — TV, DVD]. Rezie Wes
CRAVEN. USA, 1984.

Nocni mura v EIm Street 2: Freddyho pomsta [A Nightmare on Elm Street Part 2: Freddy's
Revenge] [film — TV, DVD]. Rezie Jack SHOLDER. USA, 1984.

Nocni miira v Elm Street 3: Bojovnici ze sna [A Nightmare on EIm Street 3: Dream Warriors]
[film — TV, DVD]. Rezie Chuck RUSSELL. USA, 1987.

Nocni mira v Elm Street 4: Viadce snu [A Nightmare on EIm Street 4: The Dream Master]
[film — TV, DVD]. Rezie REnny HARLIN. USA, 1988.

Nocni miira v Elm Street 5: Dité snu [A Nightmare on EIm Street: The Dream Child] [film
— TV, DVD]. Rezie Stephen HOPKINS. USA, 1989.

Freddyho smrt — Posledni nocni mira [Freddy’s Dead: The Final Nightmare] [film — TV,
DVD]. Rezie Rachel TALAY. USA, 1991.

Nocni miira v EIm Street [A Nightmare on EIlm Street] [film — TV, DVD]. Rezie Wes
CRAVEN. USA, 1994.

Mladi muzi za pultem/Podvodnici z New Jersey [Clerks] [film — TV, DVD]. Rezie Kevin
SMITH. USA, 1994,

Fldkaci [Mallrats] [film — TV, DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA, 1995.
Hieddm Amy [Chasing Amy] [film — TV, DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA, 1997.

Dogma [Dogma] [film — TV, DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA, 1999.
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Clerks [Clerks] [serial — DVD]. Rezie Steve LOTER, Chris BAILEY, Nicholas FILIPPI.
USA, 1999.

Jay a mlicenlivy Bob vraci uder [Jay and Silent Bob Strike Back] [film — kino, TV, DVD].
Rezie Kevin SMITH. USA, 2001.

The Flying Car [The Flying Car] [film -DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA, 2002.

Clerks: The Lost Scene [Clerks: The Lost Scene] [film —DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA,
2004.

Clerks 2: Muzi za pultem [Clerks 1] [film — TV, DVD]. Rezie Kevin SMITH. USA, 2006.

Klub rvaciu [The Fight Club] [film — kino, TV, DVD, BD]. Rezie David FINCHER.
USA/Némecko, 1999.

Zmizela [Gone Girl] [film — kino, BD]. Rezie David FINCHER. USA, 2014.

X-Men [X-Men] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Bryan SINGER. USA, 2000.
X-Men 2 [X2] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Bryan SINGER. USA, 2003.

X-Men: Prvni trida [X-Men: First Class] [film — kino, TV, BD]. Rezie Matthew VAUGHN.
USA, 2011.

Cernocernd tma [Pitch Black] [film — kino, TV, BD]. Rezie David TWOHY. USA, 2000.

Into Pitch Black [The Chronicles of Riddick: Into Pitch Black] [film —BD]. Rezie M. David
MELVIN. USA, 2000.

Riddick: Kronika temna [The Chronicles of Riddick] [film — kino, TV, BD]. Rezie David
TWOHY. USA, 2004.

Riddick: Blindsided [Riddick: Blindsided] [film — BD]. Rezie Bonner BELLEW. USA, 2013.
Riddick [Riddick] [film — kino, TV, BD]. Rezie David TWOHY. USA/Velka Britanie, 2013.
Donnie Darko [Donnie Darko] [film — kino, DVD]. Rezie Richard KELLY. USA, 2001.

Apokalypsa [Southland Tales] [film — DVD]. Rezie Richard KELLY. USA/Francie, 2006.
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Usvit mrtvych [Dawn of the Dead] [film — kino, TV, DVD]. ReZie Zack SNYDER.
USA/Kanada/Japonsko/Francie, 2004.

300: Bitva u Thermopyl [300] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Zack SNYDER. USA, 2006.
Strazci - Watchmen [Watchmen] [film — kino, TV, BD]. Rezie Zack SNYDER. USA, 2009.
Pod kapi [Under the Hood] [film — BD]. Rezie Eric MATTHIES. USA, 2009.

Strazci — Watchmen: Pribéhy Cerné lodé [Tales of the Black Freighter] [film — BD]. Rezie
Daniel DELPURGATORIO, Mike SMITH. USA, 20009.

Sucker Punch [Sucker Punch] [film — kino, TV, BD]. Rezie Zack SNYDER. USA/Kanada,
2011.

Sucker Punch: Feudal Warriors [Sucker Punch: Feudal Warriors] [film —BD]. Rezie Ben
HIDON. USA/Kanada, 2011.

Sucker Punch: Dragon [Sucker Punch: Dragon] [film — BD]. Rezie Ben HIDON.
USA/Kanada, 2011.

Sucker Punch: Distant Planet [Sucker Punch: Distant Planet] [film — BD]. Rezie Ben
HIDON. USA/Kanada, 2011.

Sucker Punch: The Trenches [Sucker Punch: The Trenches] [film -BD]. Rezie Ben HIDON.
USA/Kanada, 2011.

Muz z oceli [Man of Steel] [film — kino, BD]. Rezie Zack SNYDER. USA/Kanada/Velka
Britanie, 2013.

Van Helsing [Van Helsing] [film — kino, TV, DVD]. ReZie Stephen SOMMERS. USA/Cesko,
2004.

Van Helsing: Londynska mise [Van Helsing: The London Assigment] [film - DVD]. Rezie
Sharon BRIDGEMAN. USA, 2004.

Batman zacina [Batman Begins] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Christopher NOLAN.
USA/Velka Britanie, 2005.

Gotham Tonigh [Gotham Tonight] [mockumenty — DVD]. GCN (Warner Bros.
Entertainment), USA/Velka Britanie, 2008.

Temny rytiir [The Dark Knight] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Christopher NOLAN.
USA/Velka Britanie, 2008.
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Temny rytii- povstal [The Dark Knight Rises] [film — kino, TV, BD]. Rezie Christopher
NOLAN. USA/Velka Britanie, 2012.

Pocatek [Inception] [film — kino, TV, DVD, BD]. Rezie Christopher NOLAN. USA/Velka
Britanie, 2010.

Inception: The Cobol Job [Inception: Motion Comics] [film - BD]. Rezie Ian KIRBY. USA/,
2010.

Interstellar [Interstelar] [film — kino, BD]. RezZie Christopher NOLAN. USA/Velka Britanie,
2014.

Ja, legenda [I Am Legend] [film — kino, DVD]. Rezie Francis LAWRENCE. USA, 2007.

| Am Legend: Awakening — Story 1: Sacrificing The Few For The Many [I Am Legend
Awakening — Story 1: Sacrificing The Few For The Many] [film — net]. Rezie Brooke
BURGESS. USA, 2007.

| Am Legend: Awakening — Story 2: Isolation [I Am Legend: Awakening — Story 2: Isolation]
[film — net]. Rezie Brooke BURGESS. USA, 2007.

| Am Legend: Awakening — Story 3: Shelter [I Am Legend: Awakening — Story 3: Shelter]
[film — net]. Rezie Brooke BURGESS. USA, 2007.

| Am Legend: Awakening — Story 4: Death is A Gift [I Am Legend: Awakening Story 4: —
Death is A Gift] [film — net]. Rezie lan KIRBY. USA, 2007.

Iron Man [Iron Man] [film —kino, DVD]. RezZie Jon FAVREAU. USA, 2008.

Captain America: Prvni Avenger [Captain America: The First Avenger — kino, DVD] [film].
Rezie Joe JOHNSTON. USA, 2011.

Neuveritelny Hulk [The Incredible Hulk — kino, TV] [film]. Rezie Louis LETERRIER. USA,
2008.

Iron Man 2 [Iron Man 2] [film —kino, TV]. Rezie Jon FAVREAU. USA, 2010.
Thor [Thor — kino, TV] [film]. Rezie Kenneth BRANAGH. USA, 2011.

Avengers [The Avengers] [film —kino, TV]. Rezie Joss WHEDON. USA, 2012.
Iron Man 3 [Iron Man Three] [film —kino]. ReZie Shane BLACK. USA/Cina, 2013.
Agenti SHIELD [Agents of S.H.LLE.L.D] [serial - TV]. USA, ABC, 2013.

Thor: Temny svet [Thor: The Dark World] [film — kino, BD]. Rezie Alan TAYLOR. USA,
2013.
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Strazci Galaxie [Guardians of the Galaxy] [film — kino, BD]. Rezie James GUNN. USA,
2014.

Captain America: Navrat prvniho Avengera [Captain America: The Winter Soldier] [film
— kino, BD]. Rezie Anthony RUSSO, Joe RUSSO. USA, 2014.

Avengers: Age of Ultron [Avengers: Age of Ultron] [film — kino, BD]. Rezie Joss
WHEDON. USA, 2015.

Ant-Man [Ant-Man] [film — kino, BD]. ReZie Peyton REED. USA, 2015.

Terminator Salvation [Terminator Salvation] [film — kino, TV, BD]. Rezie McG.
USA/Némecko/Velka Britanie, 2009.

Terminator Salvation: Temny pocatek [Terminator Salvation — kino, TV, BD] [série
animatics]. Rezie lan KIRBY. USA, 2009.

Predatori [Predators] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Nimrod ANTAL. USA, 2010.

Sherlock [Sherlock] [serial — TV]. Velka Britanie, BBC, 2013 — soucasnost.

TRON: Legacy 3D [TRON: Legacy] [film — kino, TV, BD]. RezZie Joseph KOSINSKI. USA,
2010.

Tron: The Next Day [Tron: The Next Day] [film — BD]. Rezie Kurt MATTILA. USA, 2011.

Tron: Povstani [Tron: Uprising] [televizni serial — TV]. USA, Disney Television, 2012,

District 9 [District 9] [film — kino, BD]. Rezie Neill BLOMKAMP. USA/Novy
Z¢land/Kanada/Jihoafricka republika, 2009.

Zrozeni Planety opic [Rise of the Planet of the Apes] [film — kino, TV, BD]. Rezie Rupert
WYATT. USA, 2011.

Usvit planety opic [Dawn of the Planet of the Apes] [film — kino, BD]. Rezie Matt REEVES.
USA, 2014.
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Pacific Rim — Utok na Zemi [Pacific Rim] [film — kino, BD]. Rezie Guillermo DEL TORO.
USA, 2013.

Sileny Max: Zbésila cesta [Mad Max: Fury Road] [film — kino, BD]. Rezie George MILLER.
Australie/USA, 2015.

Zemé zitika [Tomorrowland] [film — kino, BD]. RezZie Brad BIRD. USA, 2015.

Filmy - monomedialni podiny:

2001: Vesmira odysea [200: A Space Odyssey] [film — kino, TV, DVD]. Rezie Stanley
KUBRICK. Velka Britaie/USA, 1968.

Star Wars: Epizoda IV — Novd nadéje [Star Wars: Episode IV — A New Hope] [film — Kkino,
TV, DVD, BD]. Rezie George LUCAS. USA, 1977.

Dobyvatelé ztracené archy [Raiders of the Lost Ark] [film — kino (70mm blow-up), TV,
DVD, BD]. Rezie Steve SPIELBERG. USA, 1981.

Mafiani [Goodfellas] [film — TV, DVD, BD]. Rezie Martin SCORSESE. USA, 1990.

Fontana [The Fountain] [film — kino, BD]. Rezie Darren ARONOFSKY. USA, 2006.

Pdn prstenii: Spolecenstvo Prstenu [The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring] [film
—kino, TV, DVD]. Rezie Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2001.

Pan prstenii: Dvé véze [The Lord of the Rings: The Two Towers] [film — kino, TV, DVD].
Rezie RezZie Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2002.

Pan prstenii: Navrat krdle [The Lord of the Rings: The Return of the King] [film — kino, TV,
DVD]. Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2003.

Hobit: Neocekavand cesta [The Hobbit: An Unexpected Journey] [film — kino, TV, BD].
ReZie Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2012.

Hobit: Smakova draci poust [The Hobbit: The Desolation of Smaug] [film — kino, BD]. Rezie
Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2013.

Hobit: Bitva péti armad [The Hobbit: The Battle of the Five Armies] [film — kino, BD]. Rezie
Peter JACKSON. USA/Novy Zéland, 2014.
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Hry — soudasti transmedialnich extenzi:

The Thing [The Thing] [hra - PC]. USA, Computer Artworks (vyvojaii), Black Label Games
(vydavatel), Vivendi Universal Games Konami (distributoii), 2002.

The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay [The Chronicles of Riddick: Escape
from Butcher Bay] [hra - PC]. USA, Starbreeze Studios, Tigon Studios (vyvojafi), Vivendi
Games (vydavatel), 2004.

The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena [The Chronicles of Riddick: Assault on
Dark Athena] [hra - PC]. USA, Starbreeze Studios, Tigon Studios (vyvojaii), Atari
(vydavatel), 20009.

Scarface: The World is Yours [Scarface: The World is Yours] [hra - PC]. USA, Radical
Entertainment (vyvojafi), Sierra Entertainment (vydavatel¢), Vivendi Games (distributofi),
2006.

Watchmen: End is Nigh, Part 1 [Watchmen: End is Nigh, Part 1] [hra - PC]. USA, Deadline
Games (vyvojafi), Warner Bros. Interactive Entertainment (vydavatelé), 2009.

Watchmen: End is Nigh, Part 2 [Watchmen: End is Nigh, Part 2] [hra - PC]. USA, Deadline
Games (vyvojafi), Warner Bros. Interactive Entertainment (vydavatelé), 2005.

Tron: Evolution [Tron: Evolution] [hra - PC]. USA, Propaganda Games, GameStar,
SuperVillain Studios (vyvojati), Disney Interactive Studios (vydavatel¢), 2010.

Mad Max: Wasteland [Mad Max: Wasteland] [hra - PC]. USA, Avalanche Studios (vyvojafi),
Warner Bros. Interactive Entertainment (vydavatel¢), 2015.
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7. OBRAZOVA PRILOHA
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Don't have all day. Talk.

Obr. & 123-130: Fran$iza Matrix ustanovila transmedialni estetickou, produkéni a distribuéni strategii,
kterou piejimaly dalSi snimky. Nasledujici rok po dvojici filmovych pokra¢ovani (Matrix Reloaded, Matrix
Revolutions), hie (Enter the Matrix) a sérii kratkometraznich snimka (Animatrix) fantasy saga Riddick
rozSifovala své vypravéni v dalSich médiich. Animovana Temnd hrozba pieklenovala déni mezi
Cernocernou tmou a Riddick: Kronika temna, videohra Escape from the Butcher Bay piedchazela obéma.

VSechny média spojuje migrujici miistek postav (ve vSech pripadech Riddicka) a ¢asové osy i udalosti.
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Nowe L aAviIinG

Obr. €. 131-136: V poslednich letech hollywoodska studia/konglomeraty az na vyjimky nerozprostiraji

vypravéni do vétsi Fady médii (komiksi, kratkych snimki, her), ale prevazné do dvou, p¥icemz film
obvykle dopliiuje prequelovy komiks. PFikladem toho jsou komiksy k Pacific Rim a Muze z oceli, u nichZ
je ¢asova souslednost rozpoznatelna diky migrujicimu miistku protinajiciho se obsahu, ¢i k Nolanovym

sci-fi (Pocdtek, Interstellar).
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Obr. &. 137-144: Hra, ktera pouze prevypravi déni filmu, je transmedialnim brandingem, byt ma vyssi

miru interaktivnosti a miiZze nékteré tuseky rozSirovat. Hra, kterd navazuje na snimek, je prikladem
transmedidlniho vypravéni. Dvojice kultovnich remaki (Zjizvend tvar, Véc) nebyla od samotného pocatku
zamySlena jako transmedialni, ale dofkala se po letech videohernich sequelu (Scarface: World is Yours,
Thing), a tak je prikladem tzv. mékkého typu transmedidlniho vypravéni, tj. takového, kdy extenze
vznikne na zakladé popularity ptivodniho medialniho obsahu. Pro prvni jmenovany titul podobné
podobné jako u Watchmen: End is Nigh — Part 2 nepfedstavuje problém rozpornost nékterych
prezentovanych udalosti, protoZe hlavni je rozpoznani dle migrujiciho miistku postav(y) a protinajiciho se

obsahu, ktery se v jiném médium miiZe vydat jinou cestou a prepsat ¢ast déni.
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Obr. €. 145-152: Obr. ¢. 145-152: Tron je extrémnim pFikladem tuhého typu transmédii, protoZe prvni
film (1982) nebyl koncipovan jako transmedialni vypravéni, zatimco pokracovani po téméy tiiceti letech
(2010) bylo takto navrZeno od samotného pocatku. Pocitalo se jak se sérii viralnich videi Tron: Next Day,
které pripominaji nejzasadnéjsi udalosti mezi prvnim a druhym dilem, tak i se hrou Tron: Evolution.
Animovany serial Tron: Povstini, mapujici mezidobi mezi ,jedni¢kou a ,,dvojkou* v samotném Gridu,
nevznikl diky popularité filmového pokraovani, ale naopak proto, aby se otestovala Zivotaschopnost
znacky. Nebyt viralnich videi a hry, byla by dvojice filmovych ,,Troni*“ a s ,dodateénym* seridlem
prikladem mékkého typu. Zde je vidét, Ze pro typologii neni dileZita mira (ne)dspéSnosti, ale samotna
existence etenze. Na poslednich dvou obrazcich vyobrazena kniha Digital Frontier pak neni soudasti
narativu, ale brandingu, byt’ je zmifiovana ve filmu a byla k sehnani i v naSem svété.
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Obr. ¢&. 153-160: Mockumenty jsou méné castym pripadem transmedidlni extenze, ktery je pouZzivan
jednak pro propracovani vedlejSich postav a shrnuti zasadnich udalosti vedoucich k hlavnimu déni na
tasové ose, jednak pro posileni vérohodnosti a umocnéni komplexnosti prezentovaného. Casto zavdavaji
k pokladani si motivickych/tematickych otazek, a tudiZ ke vztahovani se k naSemu svétu, ¢emuz odpovida
kvazi-dokumentarni forma téchto mockumentii. Casté je objeveni se téchto extenzi ve filmu v podob&

protinajiciho se obsahu.
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Diplomova prace zodpovida otazku, zda-li je mozné transmedialni naraci — definovanou jako
proces, Vramci kterého jsou intereagujici Casti piibéhu rozptyleného do vice médii
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— povazovat za historicky podminény soubor norem a konvenci vypravéni a jeho porozumeéni.
Paraleln¢ k zodpovidani ustiedni hypotézy je po vyhodnoceni dosavadniho badani v oblasti
transmediality vypracovan mozny analyticky pfistup, ktery umoziiuje rozbor obsahlého
mezimedialniho  vypravéni. Transmedialni analyticky pfistup, které kombinuje
neoformalismus s erotetickym chapani narativu a pouZiva revidovany metodologicky aparat,
je testovan na ptikladu Star Treku. Na konci prace je shrnut vlastni pfinos a pfehodnocen
zaveér hlavni hypotézy, protoze je dosavadni estetické poznani vyhodnoceno z hlediska
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This thesis answers the question whether it is possible the transmedia Narration — defined as
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