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Markéta Stechova

Mytologie vyjimecnosti
jako produk¢ni ideologie televizniho
serialu Pro¢ bychom se netopili

1 Vyzkum produk¢ni ideologie televizniho serialu z pozice insidera

Produk¢ni ideologie soucasného ceského serialu je sama o sobé tématem, které neni v do-
mdci odborné literatufe pfili§ zastoupeno. Tento ¢lanek je prispévkem do diskuse o pod-
minkach, které urcuji podobu serialové produkce u nas, a vychazi z diplomové price, jez
podrobnéji zkouma produkéni ideologii s pomoci sémiotickych analytickych nastroja, ze-
jména konceptu mytologie Rolanda Barthesa."

Vyzkum vychazel z otdzek, které jsem si kladla v souvislosti s pfimou tcasti na tvorbé
ceského seridlu PRo¢ BycHOM Se NETOPILI (Ceskd televize, 2009). Zucastnila jsem se cas-
tingu a byla jsem vybrana pro roli Lucie. Serial byl diikladnéji pfipravovén od léta 2005,
prvni faze natdceni probéhla v obdobi od dubna do fijna 2006 a druhé pak v &ervenci
a srpnu 2007. Nasledovalo obdobi stfihu a zvukové postprodukce. Serial byl vysilan od
ledna do brezna 2009.

Prvnim impulsem k napsani prace na toto téma byla otazka: Ize s pomoci faktu, ze
jsem byla pfitomna velké casti pfiprav seridlu, zachytit dalezité aspekty tvorby produkéni
ideologie seridlu? Kromé impulsu, ktery predstavovala bezprostfedni blizkost a také jista
mira participace na tviir¢im procesu, jsem byla ovlivnéna také sociologickou zkusenosti
ze svého bakalarského studia. V bakalarské praci V hlavni roli herec, zpracovavajici téma
hereckého povolani z pohledu studenti herectvi, jsem jiz také vyuzila metodu, kterou
jsem uplatnila i ve vyzkumu pro ucely diplomové prace. Jedna se o metodu kvalitativnich
rozhovort nasledné analyzovanych v duchu zakotvené teorie, predevsim podle Anselma
Strausse a Juliet Corbinové a také podle ceského metodologa Jana Hendla.?

Tento text stejné jako diplomova préce, ze které vychazi, kombinuje empirickou zku-
senost s teoretickym vhledem do problematiky produkéni ideologie souc¢asného ¢eského

1) Roland Barthes, Mytologie. Praha: Dokofdn 2004.

2) Anselm Strauss - Juliet Corbinova, Zdklady kvalitativniho vyzkumu. Postupy a techniky metody za-
kotvené teorie. Boskovice: Albert 1999; Jan Hend1, Uvod do kvalitativniho vyzkumu. Praha: Karolinum
1999,
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seridlu. P¥i zkoumani souvislosti, které produkéni proces televizniho serialu formuyji, jsem
vychazela z nosnych myslenek kulturalnich studii, které se dlouhodobé zabyvaji narativni
medidlni tvorbou. Na procesualni stranku produkce v souvislosti s produkeni ideologii
vyraznéji upozornila Elena Levine ve své eseji ,Toward a Paradigm for Media Production
Research” (2001).” Nejen jeji prace zdiraznuje vyznam vyzkum v oblasti produkce, kte-
ré se snazi vyvazovat v soucasnosti vet$i zaméfeni na rekonstrukci vyznami na strané
publik.

Diplomova préce ani tento text si nekladou za cil zmapovat obecné platné podminky
tvorby televizniho medialniho produktu.” Kulturalni studia, ktera byla vychozim myslen-
kovym zdzemim pro zpracovani daného tématu, ¢asto hledaji odpovéd na otazku, kdo je
vlastné drzitelem vyznamu, které jsou v medialnich obsazich pfitomny. Ani timto smérem
jsem se nevydala, protoze se nesoustfedim na (jisté atraktivni a v mnohém klicovy) ,,sou-
boj“ mezi divikem a producentem medialniho obsahu.” Pole mé plsobnosti mi toto
zkoumani neumoznovalo a vybizelo vydat se spide jinym smérem.

Cilem diplomové prace bylo zmapovat hodnoty a myty,* které se objevuji v promlu-
vach jednotlivych profesi, podilejicich se na tvorbé tohoto medidlniho produktu. Profese-
mi, jez jsem vybrala jako pro vyzkum relevantni, jsou pozice reziséra, dale pozice herce
ztvariuyjiciho postavu Kenyho, scendristy, vykonné produké¢ni a dramaturga serialu. Kro-
mé kvalitativnich rozhovort pomoci navodu jsem jako vyzkumny nastroj pouzila zucast-
néné pozorovani, které jsem provadéla v obdobi ¢ervence a srpna 2007, tedy ve druhé fazi
natdceni serialu, s jiz nabytymi zkusenostmi z predchoziho roku, kdy probihala prvni, déle
trvajici faze natdceni. Ke své pozici ,,insidera® se je$té vratim v ¢asti, jeZ se vénuje metodo-
logii vyzkumu.

Na rozdil od textu diplomové prace se v tomto ¢lanku soustieduji méné na sémiotic-
kou analyzu a vice na analyzu konkrétnich aspekt produkéni ideologie daného televizni-
ho seridlu, které by se daly shrnout do vyzkumné otazky: Kdo a co je urcujicim Cinitelem
v jednotlivych aspektech produkce televizniho seridlu PROC BYCHOM SE NETOPILI a jak se
tato jeho uréujici pozice projevuje béhem zucastnéného pozorovani a rozhovor? V od-
povédich na tuto otdzku se dostanu ke konstrukci mytologie vyjimec¢nosti, ktera je v di-
plomové praci rozpracovana podrobnéji. Vychazet budu predevsim z jiz zminéného teo-
retického zdzemi kulturdlnich studii.

3) Elena Levine, Toward a Paradigm for Media Production Research: Behind the Scenes at ,,General Hos-
pital®, Critical Studies in Media Communication 18, 2001, ¢. 1, s. 66-82.

4) Pojem medidlni produkt, ktery pouzivim v celé své praci, je v drtivé vétsiné piipadi uzivin bez dirazu na
ekonomickou konotaci slova ,,produkt”. Jedna se pouze o snahu terminové vymezit vysledek medidlni pro-
dukce v ptipadech, kdy se dané informace netykaji jen televiznich seriala.

5) Publika viak bezesporu hraji jednu z nejvyznamnéjsich roli pfi uréovani, co vlastné mediélni produkty jsou
a jaké vyznamy v sobé nesou, jak se o tom zminuje napfiklad John Hartley v nové pfedmluve ke knize Rea-
ding Television, viz John Fiske - John Harley, Reading Television. London: Routledge 2003.

6) Zde ve vyznamu, v jakém jsou uzivany v teorii Rolanda Barthese, pfedeviim v jeho klicové praci Mytelogie,
viz Roland Barthes, Mytologie. Praha: Dokotfdn 2004.
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2 Produk¢ni ideologie v kontextu kulturalnich studii

Serial ma jako medidlni text sva specifika, obecné je ale produktem, ktery vstupuje do pro-
cesu kodovdni a dekodovdnt, jak ho v roce 1981 popsal Stuart Hall. Stejné jako vétsina kul-
turalnich védci, i Hall se zaméfil zejména na moment pfijmu sdéleni. Okamzik jeho pro-
dukce pro néj zstava ,uzavien” v konstatovani, ze je prostorem pro tvorbu dominantniho
kodu. Tento prostor je sice ovliviiovan i predstavou o pfijmu medidlniho sdéleni, ale pou-
ze v ramci obecného utvrzovani se o dominantni ideologii. Domnivam se, Ze hledani zpi-
sobt, jakymi je prvni ¢ast z dvojice encoding/decoding uvadéna do praxe a jak je jeho
tvlirci vnimana, muze osvétlit charakter vyznamu vkladanych do sdéleni, pfipadné pribli-
zit, jak ucastnici procesu reflektuji kromé preferovaného ¢teni také moznost cteni alterna-
tivniho nebo vyjednavaného.

Otazka, co vlastné zastupci jednotlivych klicovych profesi do medialniho produktu
vkladaji, s jakym zdmérem, a jak o tom vypovidaji, miize napomoci ucelenéjsimu chapani
vysledného medialniho produktu. Kvalitativni vyzkum analyzujici promluvy téch, kdo vy-
znamy produkuji, tak maze dodat hlubsi vhled do problematiky oznacovani, kterou
v ramci mediélnich studii tradi¢né pokryvala sémiotika.”

Z historického hlediska byl zajem o produkéni oblast v medidlnich studiich redukovén
na pohled politické ekonomie, tedy na ,,obéh penéz spiSe nez obéh vyznamd, takze pro
kulturalni studia bylo obtizné propojit produkéni postupy s otazkami diskursu a moci
(s vyjimkou moci ekonomické)“® Levine odkazuje na kruhovy kulturni model Richarda
Johnsona,” ktery zobrazuje vztahy vzajemného piisobeni mezi produkci, texty, publiky
a kontextem.'” Z jeho poznatki o zptisobech, jakymi je tfeba se ubirat pfi analyzach me-
dialni produkce, Levine vybira predevsim zkoumani ,rejstitku kulturnich elementi, jako
jsou jazykova a diskursivni pravidla a tfidni, rasové a genderové spory, které se téchto pra-
videl tykaji, tak, jak se vyskytuji v produkéni sfére®'” Na zakladé svého konkrétniho vy-
zkumu (na téma procesu produkce amerického seridlu GENERAL HOSPITAL) Levine defi-
nuje pét oblasti, které povazuje pro vyrobu medialniho produktu a jeho vyslednou podobu
za kli¢ové. Jedna se o produkéni omezeni, produkéni prostiedi, produkéni praktiky a ru-
tiny, produkci postav a pfibéht a roli publika v ramci produkce.'? Pfedevsim oblast tvor-
by postav a ptibéhi, v niz autorka napfiklad cituje scendristu nebo herce, ktefi v promlu-
vach smésuji realné zivoty s pribéhy serialovych postav, dobfe vystihuje nékteré podminky
produkce, zachycené i v této studii o produkci ¢eského serialu.

7) O této roli sémiotiky viz napfiklad Graeme Turner, British Cultural Studies: an Introduction. London:
Routledge 2003, s. 13. Turner tuto tlohu zminuje pfi formulovani hlavnich myslenek kulturalnich studii,
kdyz rekapituluje hlavni prinos klasika zabyvajicich se sémiotikou v medialnim kontextu.

8) Elena Levine, Toward a Paradigm for Media Production Research: Behind the Scenes at “General Hos-
pital®. Critical Studies in Media Communication 18, 2001, ¢. 1, s. 66-82.

9) Richard Johnson, What is Cultural Studies Anyway? Social Text 1986-1987, ¢. 16, s. 38-80.

10) R. Johnson, c d,s. 46. Model, ktery Johnson vytvofil, oznacuje a v kruhu umistuje jednotlivé aspekty
cirkulace kulturnich produkti, jako jsou Zité kultura, socidlni vztahy a texty. Rizné podminky vzniku téch-
to produktt pak vstupuji do tohoto cirkulacniho procesu z riiznych stran. Johnson tedy akcentoval procesu-
alnost a vzdjemny vliv jednotlivych slozek kulturni produkce.

11) R. Johnson inE. Levine, c.d,s. 134; kurzivou v origindle.

12) E. Levine, c.d.,s. 135
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Jeji ¢lenéni na zminénych pét oblasti mize ovSem byt pro funkéni vyzkumnou praxi
sporné: pro hlubsi proniknuti do oblasti tvorby postav a pribéhii se neobejdeme bez vy-
mezeni produkénich praktik a rutin, jak tomu nasvédcuje napriklad popis herecké a rezij-
ni prace v rozhovorech.'” Sama Levine ve svych zavérech ovSem zdlraznuje, Ze jeji esej
predstavuje pfedeviim inspiraci pro pfipadna dal$i zkoumani v oblasti vyroby medialnich
produkta. Jeji snaha aplikovat Johnsontv model kulturni cirkulace'® na prakticky vyzkum
vyzniva ve prospéch kombinace analyz jak ekonomickych, tak kulturnich prvki, coz zna-
mend svébytny proces neopomijejici dalsi sféry kulturni cirkulace: ,,Jak si fada védct v ob-
lasti medidlni komunikace uvédomila, vyzkumy zaméfené na produkci mohou prokazat
vazby mezi komer¢ni kapitalistickou zakladnou médii a jejich ideologickymi sdéleni-
mi.“"® [ tento text se vztahuje k produkénimu procesu jakoZto svébytné oblasti medidlnich
studii, pficemz klade diraz na cirkulaci ideji, jak krystalizuji v promluvéch jednotlivych
informantf.

Produkéni ideologii seridlu se pokusila definovat Dorothy Hobsonové na zékladé
svého vyzkumu Crossroads: The Drama of a Soap Opera z roku 1982.'9 Soustredi se také
(kromé zkoumani publika) na produkéni slozku serialu, ktera pomoci vytvareni pravidel
a zavadeéni standardizovanych technologickych postupt konstruuje produkéni ideologii
seridlu. Produkéni ideologii se tedy rozumi zpuisob, jakym je v praxi vytvareno vysledné
dilo a s jakym zamérem, a jaké existuji produkéni predstavy o vysledném textu. Do toho-
to procesu jsou zapojeny i predstavy o tom, jak ma publikum text prijimat.'"” Hobsonova
také zminuje mocenské vazby v souvislosti s produkéni ideologii soap oper, a to prede-
v§im mocenské pasobeni ze strany producentt uplatiujicich kontrolu nad prabéhem vy-
roby."” Produkéni ideologie, jak ji definuje Hobsonova, je tedy tvorena standardizovany-
mi praktikami, které si osvojili a stale osvojuji tviirci serialu, jejich povédomim o tom, jak
tyto praktiky maji vypadat, idejemi, které jsou v ramci téchto praktik funk¢ni, a také mo-
censkymi vztahy.

2.1 Vybrané aspekty produkéni ideologie televizniho serialu

Clenéni Eleny Levine, které je ddno jiz zminénymi péti kategoriemi medialni tvorby, lze
povazovat za zpfesnéni jednotlivych slozek produkéni ideologie. Také ona, stejné jako
Hobsonovd, v ramci téchto kategorii zduraznuje rutinni charakter produkéni prace, za
kterym se skryva mnoho ideologickych otdzek. Levine predevsim popisuje pravidelné
schiizky scendristi a tviirct serialu, béhem kterych je vyjednavan vyznam, ktery je do sdé-
leni kddovan. Témito schiizkami dochazi k utvrzovani se o jednotném vnimani vysilanych
vyznamu a béhem nich je také konstruovan predpoklad o identickém cteni vytvareného
textu. Zaroven vsak proces tohoto vyjedndvani neni pouze tviirci, ale je také limitovan

13) K pomluvam o technikdch a praktikich v ramci provedenych kvalitativnich rozhovort vice v kapitole 4.
14) R. Johnson, c.d.,s. 46.

15) E. Levine, c.d,s. 148,

16) Dorothy Hobsonova, Crossroads: The Drama of a Soap Opera. London: Methuen 1982.

17) D. Hobsonova inG. Turner, c.d.

18) Dorothy Hobsonova, Soap Opera. Oxford: Polity Press, Blackwell Publishing 2003, s. 63.
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z divodu raznych pozadavki na to, co do sdéleni vkladano byt ma a co ne. To se projevu-
je napriklad v kategorii produkénich omezeni, ktera tvori jednu ze zminovanych oblasti.
Levine uvddi jako pfiklad zdkaz pouZivani zbrani nebo sexudlnich scén, ktery miiZe vzejit
ze strany producenta.'” Stranou v tuto chvili ponechavam omezeni finan¢ni, které je obec-
né pfijimano jako omezeni nejzakladnéjsi, a jak pozdéji pozname, také urcujici, zvlasté pri
povédomi o konkrétnim vyrobci seridlu.

Producent jako zdkladni hybatel vzniku seridlu, a tedy i jeho ideologického zdzemi,
podle Hobsonové provadi neustalou kontrolu nad prabéhem vyroby serialu a také udrzu-
je kontinuitu daného projektu.” Hobsonova se vsak zabyva vyhradné soap operami, ve
kterych se reziséti vzhledem k ,,nikdy“ nekoné¢icimu procesu nataceni stfidaji, zatimco
producentsky dohled ztstava stejny. Pro potfeby vyzkumu ceského serialu, ktery ma deset
hodinovych dild, tento aspekt produkéni ideologie nelze zcela prevzit. Presto je viak tfeba
uvédomit si, ktera pozice je onim kontinudlnim ,hybatelem®, slovy Hobsonové , klicem"
k danému medialnimu produktu. Ackoli to, zda je to konkrétné u seridlu PRO¢ BycHOM
SE NETOPILI producent, budeme teprve podrobnéji zkoumat, povédomi o ideologickych
»otézich“ je zakladem analyz vkladanych vyznamui.

2.1.1 Serialita a narace

Seridly vynikaji mezi ostatnimi Zanry svou specifickou narativni formou, ktera je utvare-
na interakci mezi vyrobnim primyslem a ¢tenafi, ptipadné posluchaci nebo divaky. Vy-
pravéni je nabizeno ke spotfebé v izolovanych, hmotné nezavislych jednotkach, které jsou
dostupné v riizném, ovéem predvidatelném case. Jednd se o epizodicnost,”” kterd odliduje
seridl od ostatnich narativnich forem. Nejvyraznéjsi rozdil oproti klasické naraci spociva
u serialového textu v pravidelnych prestavkach mezi jednotlivymi epizodami. Z tohoto
davodu je divak v dobé mezi dvéma dily seridlu ,,napinan’, aby sledoval dalsi pokracovani
vypravéni. Barthes tento moment nazyva ,instinktem zachovani®?? V instinktu zachova-
ni spociva vysvétleni rozdilu mezi klasickou naraci a seridlovym (televiznim) textem.
V kazdém pripadé se narace stavaji komoditou, ktera je uzptisobena k tomu, aby v seria-
lové formé pritdhla co nejvétsi pozornost Siroké vefejnosti.

Urcité, v literature konkrétné popsané aspekty televizni seriality, jsou dalezitymi zdro-
ji teoretického povédomi, které je nutné pro dal$i uvazovani nad soucasnou podobou
(Ceského) televizniho seridlu. Jednim z téchto aspekti, ktery ma v naSem vyzkumu dile-
zitou pozici, je pozadavek na realisticnost, ktery popsala Ien Angova.

2.1.2 Specifika televizni narace a seriality — pozadavek na realisti¢nost

Jak publikum reflektuje sviij vztah k medidlnimu produktu a jaké nastroje k této reflexi
pouziva, to je otazka, kterou si polozZila Ien Angova. Jeji kniha je vysledkem vyzkumu pro-
vedeného v Nizozemi v roce 1982 o seridlu DarLAs pod vlivem zaméfeni na etnografie

19) E. Levine, c.d.,s. 136,

20) D. Hobsonova, Soap Opera, s. 66.

21) Roger Hagedorn, Doubtless to Be Continued. A brief History of Serial Narrative. In: Robert C. Allen
(ed.), To Be Continued... Soap Operas Around the World. London: Routledge 1995, s. 28.

22) R. Barthes inR. Hagedorn, c.d.,s. 28.
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publik.?” Dallas jako text nabizi vztah k individualnimu pribéhu kazdého divaka. Serial
obsahuje novou kvalitu tim, ze kazdy dil je samostatnou textualni jednotkou, ale zaroven
seridl jako celek je ,,nekoneénym™ textem. Struktura textu pak stimuluje zapojeni divdka.
Identifikace divéka je ovéem moznd pouze v rdmci narace a jeji struktury. Postavy v nara-
tivnim toku plni velice podstatnou tlohu, protoze jsou divaky vnimany, jako by to byli re-
alni lidé. Odstup mezi hercem a jeho postavou je minimalizovan, a to nejen ze strany di-
vakd, ale i filmovym a televiznim primyslem. V dopisech, které Angova analyzuje ve své
préci, se divaci casto zabyvaji postavami a tim, jaké jsou, jako by to byli skutecni lidé, coz
posiluje jejich vtazeni do déje. Proto ze strany tviirch existuje snaha eliminovat nedaveéry-
hodnost a zajistit co nejvétsi dojem redlnosti.

Realisti¢nost jako vlastnost, kterd je pro narativni medidlni produkt klicova, se, jak
pozdéji uvidime, promita i do predstav tviircti seridlového sdéleni o jeho podobé. Tyka se
jak podoby situaci a jich vyvoje ve vypravéni, tak predev§im pravé koneéné podoby seria-
lovych postav. Jsou to (,,realné”) emoce postav seridlu DALLAS, které pohanéji déj kupre-
du. Konflikty a akce, které z téchto tuzeb vyplyvaji, pak déj naplnuji. Lidé, ktefi v dopisech
shledavaji seridl realistickym, se upinaji k realismu emocionalnimu. Jedna se tedy o to, ze
tviirci se zaméri na vznik nové psychologické reality, kterd nemusi odpovidat vnéjsi soci-
alni realité. Pfijemci textu si uvédomuyji, Ze se nejedna o realitu ¢i jeji kopii. To, Ze jsou si
védomi tohoto faktu, jim umozZnuje dat prichod emocim, které se netykaji jejich Zivota,
viedniho a kazdodenniho.

Tenze mezi fantazii a realitou vyvoldva slast. Melodramatické prvky, které tato soap-
-opera obsahuje, jsou tragickymi momenty kazdodenniho Zivota a vyvolavaji v divakovi
néco, pro co Angova zavadi pojem melodramatickd imaginace.*” Ta umoznuje, aby situa-
ce, které v kazdodennim Zivoté nepfedstavuji tragické udalosti, byly ztvarnény jako kon-
krétni a vyznamné, a umoznily tak prichod divikovym emocim. Jedna se o zptsob, ja-
kym je v medidlnich produktech dosazeno pfekondni kazdodennich emoci a vneseni
prvku vyssiho principu do jejich prozivani.

Angova ve své knize o DALLASU pracuje s reakcemi na inzerit, ve kterém divaky vyzy-
vala, aby ji dopisem vyjadfili sviij postoj k tomuto seridlu. Jeji analyzy tedy vychdzeji
z uhlu pohledu prijemci textu. Jak ovSem uvadi i Robert C. Allen, jeji kniha je vice nez
analyzou publika spiSe eseji, ktera zachycuje rtizné aspekty ,,symptomatického” cteni seri-
alu DaLLAs.” Z tohoto divodu jsem také zaclenila jeji postiehy a zavéry do tohoto ¢lan-
ku. Angova totiZ nabizi divackou reflexi seridlu, ale uvazuje také nad tim, co uz vyrobni
pramysl medialnich produkt prijal z tohoto hlediska za své a s ¢im pracuje na zakladé vé-
domi, ze divdk néktery aspekt seridlu vnima zvolenym, a ne jinym zptsobem. Tak se sta-
va, Ze populisticka ideologie, kterou Angova desifruje z dopist divaka Dallasu, je vlastné
vyuzivana jeho tviirci, ktefi akcentuji myslenku, Ze kazdy ma pravo na svobodu uzivat si
slast po svém.”® Produkéni ideologie tedy vyuziva védomi o reakcich prijemct medialni-
ho sdéleni.

23) len Angova, Watching Dallas. London: Methuen 1985.

24) Tamtéz, s. 79.

25) Robert C. Allen (ed.), To Be Continued.... London: Routledge 1995, s. 10.
26) I. Angova, c.d,s. 115-116.
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2.1.3 Herec, postava, typ, stereotyp

O tom, jak je pro tvorbu jednotlivych roli dilezité ztotoznéni divaka s postavou v seridlu,
hovori mimo jiné Dorothy Hobsonovd ve své knize vénované soap operam. Jednu ze svych
podkapitol nazvala , Jejich pfibéhy jsou nasimi pfibéhy“?” Znamena to predevsim, Ze po-
stavy v soap operach, o kterych Hobsonova hovofi, jsou divakim davérné znamé. Jejich
chovani je predvidatelné, a pokud se charakter nékteré z postav méni, je Zddouci, aby se
tak délo v ramci realistickych parametri. Hobsonova tuto smés pozadavku na realisti¢-
nost a duvérnost postav nazyva zdrukou rozpozndni*® Kazda z postav v soap operach je
divakem bréna jako individualita, stejné jako v redlnim Zivoté.

Postavy a herce povazuje za klicové k vystavéni narativniho textu také Jeremy G. But-
ler. Jejich propojeni dopliiuje o pojem stars, hvézdy. Butler hvézdu definuje jako ,herce
nebo osobnost, jejiz signifikace je rozsifena mimo televizni program, ve kterém se obje-
vi“.* Hvézdy v sobé zaroven nesou specifické, kulturné limitované vyznamy. Svou podsta-
tou tedy presahuji medialni produkt, ale vyznamné ho dotvareji. Principem, ktery vyznam
hvézd v narativnich medialnich produktech potvrzuje, je zvani osobnosti do konkrétnich
dilu seridld, kde bud hraji epizodni postavy, nebo ztvarnuji samy sebe.

Tvorbu postavy jako takové pak Bulter déli na nékolik oblasti, které danou postavu
spoluvytvareji. Nazyva je typologii znaki postav, coz jsou skupiny znakd, které nesou po-
vahu a osobnost postavy a které divdk vnima na zdkladé ruznych faktort.’® Znaky pak
tvori kod postavy, a tento kod slouzi jak k desifrovani, tak k tvorbé postavy (Butler uvadi
jako priklad bryle u zenskych postav, které znaci vétsi ,,intelektualnost®, nez maji Zenské
postavy bez bryli). Skupiny znak tedy spadaji do nékolika typt. Zaprvé se jednd o diva-
kovu predchozi informovanost, ktera je uzce spjata s ,narativnim obrazem® poradu. Po-
jem ,narativni obraz“" zavadi John Ellis v souvislosti s tim, jak filmovy (televizni) prii-
mysl predchazi otazkam tykajicim se povahy daného mediadlniho produktu a jak hvézdy
propojuji svou identitu s filmem, ve kterém vystupuji.*” Butler hovori o skupiné texti, kte-
ra se tyka medialniho produktu, jako jsou propagacni texty, reklamy, recenze.”” Butler po-
ukazuje u herct ze soap oper na obraceny princip, nez je pritomen u hvézd, u kterych jsou
rozvijeny intertextudlni vazby dané jejich samotnou osobnosti. Naopak herci ze soap oper
jsou mnohem castéji ovliviiovani svou roli a s ni také spojovani, napriklad otazkami novi-
natii po podobnosti jejich osobnich vlastnosti s vlastnostmi postavy. Od Richarda Dyera
si Butler vypuj¢uje termin ,,perfect fit, kdy herec splyva se svou postavou.*® ,Perfect fit“

27) D. Hobsonova, Soap Opera, s. 105.

28) Tamtéz.

29) Jeremy G. Butler, Television. Critical Methods and Applications. London: Lawrence Erlbaum Associates
2007,s.73

30) Pojem znaky postav (character signs) prebira Bulter od Richarda Dyera zjeho publikace Stars, viz
J. G. Butler, Television. Critical Methods and Applications, s. 53. Faktory, které ovliviuji divakovo vnima-
ni znakii postay, jsou trojiho piivodu. Prvotné se jednd o chapani svéta, televize a Zanru, dale o kontext, ve
kterém se postava objevuje, a konec¢né divika ovlivinje situace, v ramci které televizi sleduje.

31) Miuze se ale také jednat o narativni dojem, nebot v origindle Ellis a Butler uZivaji terminu ,narrative
image".

32) John Ellis, Visible Fictions: Cinema, Television, Video. 2nd Edition. Routledge 1992, s. 30.

33) ].G. Butler, ,I'm Not a Doctor, but I Play One on TV®. Characters, Actors and Acting in Television Soap
Opera. In: Robert C. Allen (ed.), To Be Continued.... London: Routledge 1995, s. 147,

34) R. Dyer in]. G.Butler, ,I'm Not a Doctor, but I Play One on TV®, s. 148.




12 Markéta Stechova: Mytologie vyjimeénosti jako produkéni ideologie
televizniho seridlu Pro¢ bychom se netopili

Ize podle kulturniho kontextu vztahnout i na jiné typy serialové produkce, nez je soap
opera.

3 Metodologie vyzkumu

Pro pouziti kvalitativnich metod v provedeném vyzkumu existuje nékolikero dvodi. Jed-
nim z nich je zdjem o pohled alternativnich myslenkovych paradigmat na zkoumané pro-
blémy. Ve vyzkumné tradici jsou alternativni sméry s kvalitativnim vyzkumem pevné sva-
zany, a to nejen proto, Ze tento typ vyzkumu umoznuje zkoumat védomi skupin, které se
vymykaji dominantnimu spole¢enskému usporadani. Je mozné také zjistit novy thel po-
hledu na zdanlivé dana spolecenska uspofadani. Zmény, kterymi média prochdzeji v neu-
stalém procesu ,vyroby medidlnich produkti, mohou byt kvantitativnim, a tedy velmi
standardizovanym vyzkumem vystiZeny jen velmi obtiZné.

3.0 Poznamka k teoretické citlivosti a pozici insidera

Tiha zodpovédnosti, ktera lezi na osobé vyzkumnika, jenz je v kvalitativnim vyzkumu
sam sobé hlavnim vyzkumnym ndstrojem, je umocnéna formulaci pozadavku teoretické
citlivosti. Mélo by se jednat o urcitou osobni vlastnost badatele, pfesnéji jeho schopnost
rozlidovat jemné detaily ve vyznamu udaji. Tato schopnost souvisi s mirou vhledu do
dané problematiky, mtiZe urcit miru, s jakou vyzkumnik odhali souvislosti, porozumi, da
vyznam udajiim. Jejimi zdroji jsou podle Strausse a Corbinové predevsim znalost literatu-
ry, profesni zkusenosti, osobni zkusenosti a samotnd analyza.’”

Védomi tohoto pozadavku bylo pro vybér metody této prace jednim z klicovych mo-
mentil. V pouziti zakotvené teorie navazuji na svou sociologickou bakalafskou praci, ve
které jsem analyzovala rozhovory se studenty herectvi. Zaroven nahlizim do procesu tvor-
by televizniho serialu jako jeho pfimy ucastnik, na vlastni kiizi jsem si méla moznost vy-
zkouset tvorbu postavy coby herecka. Vstoupila jsem tak také do vztahil s dal$imi ucast-
niky zkoumaného procesu, coZ mi umoziuje nejen pfistup k potencialnim datim, ale také
schopnost data interpretovat jisté odlisné od vyzkumnika stojiciho ,,mimo” nataceni seri-
alu, uplatiiujiciho pouze perspektivu védeckého vyzkumu. Tyto zkusenosti by v idealnim
ptipadé (v kombinaci se studiem literatury) mély zarucovat dostatecnou miru teoretické
citlivosti. Za pomoci dodrzovani zasad zakotvené teorie a pfesné popsaného postupu pri
jednotlivych krocich by tedy mél vysledek obsahovat védecky zpracovanou Zitou zkuse-
nost.

Rizik, ktera s sebou nese vyjimecna pozice insidera, je oviem celd fada. Zejména se
jedna o to, ze insider je nékdo, kdo nejen Ze vi, ,,jak to chodi®, ale pfedev§im ten, o kom
ostatni védi, Ze ,.vi‘. Zaroven je zfejmé, ze jako insider vyzkumnik miZe ztratit urcity od-
stup od samozfejmé prejimaného jazyka ¢i premis, které by nezicastény pozorovatel kri-

35) A. Strauss -J. Corbinovd, c.d.,s. 27-28.
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ticky zkoumal. Tim muZe byt ohroZena snaha ziskat ,.integrovany pohled na pfedmét stu-
die, na jeho kontextovou logiku, na explicitni a implicitni pravidla, kterd funguji v dané
oblasti“*® Ve prospéch tohoto ¢lanku, ktery mirné pfepracovava pavodni diplomovou
praci, hovoti dvoulety ¢asovy odstup. I tak je viak zfejmé, Ze mé vyzkumné zapojeni bylo
natolik specifické, Zze nebylo v mych silach vyhnout se urcitému typu zatizeni. Vyzkum
jsem v8ak provadéla s presvédcenim, Ze pozitiva specifické pozice, ve které jsem se nacha-
zela, ve vysledku prevazuji.

3.1 Metoda

Serial PrRo¢ BYCHOM SE NETOPILI vznikal fakticky od roku 2005, kdy byl napsan scénat,
Ceskou televizi byly obsazeny klicové tviiréi pozice a probihaly konkurzy na herecké ob-
sazeni. Jak vyplyva z provedenych rozhovor(, samotna myslenka na vytvofeni seridlu
vznikla jiz priblizné o dva roky dfive. V pribéhu prvni ¢asti nataceni, v lété roku 2006,
vznikla idea zpracovat tvorbu seridlu v diplomové praci.

V pribehu posledni faze nataceni, v srpnu a zari 2007, jsem béhem nataceni provedla
zucastnéné pozorovani, tedy tvodni fazi vyzkumu. Na zakladé poznamek a formulace
uvodni vyzkumné otazky jsem na jate 2008 provedla kvalitativni rozhovory pomoci névo-
du.”” Rozhovory byly postupné vedeny s hercem predstavujicim Kenyho, s rezisérem
a dramaturgem serialu, produkéni Ceské televize a se scendristou serialu.

Jiz ve fazi prepisu rozhovort jsem si zaznamenavala poznamky, které mohly vést k lep-
8i orientaci v budoucim procesu kédovani. Oteviené kodovani tedy probihalo na zdkladé
poznamek a otdzek, které vyvstaly v pribéhu pfepisovani rozhovori. Kladeni otazek je
spolu s porovnavanim ziskanych udaji jednim z nezbytnych analytickych procesi, které
oteviené kodovani zahrnuje.*® S pomoci programu atlas.ti bylo béhem otevieného kodo-
vani vytvoreno nékolik kategorii, kterymi se podrobnéji zabyvam v dalsich kapitolach.
Nasledovala faze axidlniho kédovani,* ktera umoznila v ramci tvorby zakotvené teorie
odhalit nové vazby a procesy. Axidlni kédovani zavrdilo samotnou analytickou préci
v programu atlas.ti a vedlo k analytickym zavéram.

Vyzkum mél longitudindlni charakter, kontakt s terénem a se socialni skupinou tvore-
nou tcastniky nataceni serialu byl intenzivni a dlouhodoby.

36) Jan Hendl, Kvalitativni vyzkum: Zakladni metody a aplikace. Praha: Portal 2005, 5.52.

37) Tamtéz, s. 174-175. Hendl uvadi, Ze rozhovor pomoci navodu nebo jemu pfibuzny problémoveé zaméfeny
rozhovor se hodi pro hledani zakotvené teorie. PouZiva se v pfipadech, kdy jiZ k problému existuji uréité
znalosti a specifické otazky. Nédvod rozhovoru jsem prilozila k diplomové praci.

38) A. Strauss aJ]. Corbinova, c.d.,s. 43.

39) Axialnim kédovanim se rozumi ,soubor postupti, pomoci nichz jsou udaje po otevieném kédovani znovu
upofddany novym zpiisobem, prostfednictvim vytvareni spojeni mezi kategoriemi. To se ¢ini v duchu k-
dovactho paradigmatu, které zahrnuje podminujici vlivy, kontext, strategie jednani a interakce a nasledky*
vizA. Strauss a)]. Corbinova, c.d,s. 70.
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4 Analyticka vychodiska

Pro analyzy jsem zvolila rozhovory s jednotlivymi zastupci profesi, které se podileji na
tvorbé seridlu a které v textu oznacuji kfestnim jménem a profesi.. Zaméfila jsem se tedy
na zpusob, jakym promlouvaji o serialu PROC BYCHOM SE NETOPILI a 0 tom, co je podle
nich do tohoto seridlu béhem jeho tvorby vkladdno. Rozhodla jsem se podrobit analyze
promluvy, které se produkce tykaji, ale které jsou samy o sobé zatizeny mnoha dal$imi as-
pekty. Tyto promluvy tedy v zidném pripadé neodpovidaji vyslednému televiznimu textu,
nejsou jeho ,idedlnim“ pfedobrazem. Pokusime se ovéem s pomoci nastroji, které nam
kulturdlni studia a sémiologie davaji k dispozici, rozkryt ideje, které tento televizni text
formovaly.

4.1 Mytologie

Se znamym pojmem Rolanda Barthesa mytologie ve svych analyzach a zavérech casto
operuji, a proto je tieba se u néj alespon na chvili pozastavit. Zachycuje procesy, které se
déji na lingvistické urovni, ale které zaroven odrazeji procesy socialni a v disledku ideo-
logické. Zakladni ideou mytologii je, Ze mytus propojuje dva sémiotické systémy: jazyk
(fec-predmeét, smysl) a mytus sdm (metajazyk, formu). V roviné mytu je pak znak signifi-
kaci, jez je metajazykova — ctenare (divdka) navadi, cosi mu vnucuje. Mytus tedy svym
zpusobem deformuje smysl, ale nerusi jej. Dochazi k odcizeni smyslu zptisobenému exis-
tenci konceptu.*” Mytus je motivovany, a to je jeho kli¢ova vlastnost.

Motivovanost a ,neprirozenost®, kterou Barthes zminuje, znaéi pritomnost ideologic-
kych aspekt, které jsou soucasti mytologii. Barthes se v tomto momenté setkava s aspek-
tem hegemonie.*" Pravé urdity vSudypfitomny a kontinudlni ,,pfirozeny“ motiv jakéhoko-
li mytu je tfeba v analyzach sledovat se zvy§enou pozornosti, pfestoze ani vyzkumnik se
z logiky véci neni schopen zcela vyvazat z ideologickych vlivi, kterym je vystavovan.

Jak se v analyzach ukaze, mytologie, které vystupuji jak ze zavéra vyvozenych ze za-
¢astnéného pozorovani, tak z analyz rozhovord, maji pravé takovy charakter; alternativni
pohliZeni na nékteré aspekty seridlové produkce je naturalizovino ve prospéch mytologie,
ktera je vlastné dominantnim ideologickym konceptem.

4.2 Synopse serialu

Z divodu lepsiho porozuméni kontextu analyz na tomto misté stru¢né shrnu déj a zaklad-
ni tdaje o seridlu PROC ByCHOM SE NETOPILL Pfibéh, odehravajici se podle scénart na
konci osmdesatych let dvacatého stoleti, se to¢i okolo party mladych lidi, z nichz &ast se
mezi sebou zna a ¢ast jsou noveé prichozi, ktefi ,,na vodu“ vyrazeji poprvé v zivoté. Na za-

40) R. Barthes, c.d,,s. 124,
41) Viz Antonio Gramsci in Stuart Hall, The Problem of Ideology: Marxism without Guarantees. In: Stuart
Hall, Critical Dialogues in Cultural Studies. New York: Routledge 1996, s. 41.
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kladé toho, jak se poznavaji mezi sebou, a jak do déje vstupuji jednotlivé epizodni posta-
vy, sledujeme jejich ptibéh. V poloviné serialu se déj prehoupne v ¢ase o asi sedm let do-
predu, kdy se parta v jiz porevolu¢nich ¢asech vydéva nejprve do hor, poté znovu ,,na
vodu®. Ve skupiné se vytvofi ¢tyfi pary (Keny a Lucie, Otous a Gabina, Lida a Sumec a na-
konec Bongo a Maruska). Mezi zbylymi ¢leny party, Danou a Krizakem, existuje az do
konce pribéhu napéti, prestoze v poslednich dilech Dana odjede do Ameriky a tam se vda.
Kazda epizoda ma viceméné sviij vlastni uzavreny ptibéh, ¢asto doplnény o vyraznéjsi epi-
zodni postavy, které maji vytvofit potfebnou dramatickou zapletku.

ProOC BYCHOM SE NETOPILI je desetidilny televizni serial, jehoz kazda epizoda ma dél-
ku zhruba padesati minut. Seridl byl v premiéfe vysilan v obdobi ledna az biezna 2009
v hlavnim vysilacim ¢ase, vzdy v pondéli ve 20:00 na hlavnim programu Ceské televize.

4.3 Analyza zucastnéného pozorovani a rozhovori

Prvnim, v teoretické ¢asti také popsanym faktem se pfi analyzach provedenych rozhovo-
rii ukdzal byt vyznam procesu vyjednavéni o ztvarnované latce. Ta méla v dobé, kdy jsem
se k ni poprvé dostala, podobu scénara. Uz faze castingt, tedy vybért roli, je zaloZena na
vyjednéavani reZiséra s dramaturgy, piipadné scenaristy, o fyzické podobé herct, kterou
dostanou jednotlivé postavy. Tento proces vyjednavani pokracuje po celou dobu nataceni,
jak zminuje i dramaturg Martin, kdyZ hovoti o neustalém telefonickém kontaktu s reZisé-
rem Petrem.

Druhym vyznamnym zjisténim danym empirickou zku$enosti byla mira pfizpusobe-
ni se technickym, ¢asovym a finan¢nim podminkam, ktera u mé, dfive neznalé prostredi
natdceni seridll, zeza¢atku béhem prace ,,na place” zptisobovala v nékterych ohledech ne-
pochopeni a nejasnosti — napfiklad se to tykalo dlouhého ¢ekani, zdanlivé nesmyslnych
prestavek v nataceni, posloupnosti nékterych pracovnich aktt, posloupnosti nataceni ve
srovnani s déjovou linii ve scénafich a podobné. Nékteré z téchto aspektu, které jsem
oznacila jako zdlezitost rutiny, nejlépe osvétlila Hana z pozice produkéni. Rutina a jeji role
pri tvorbé nejen postav se ukazuje byt jednim z nejvyznamnéjsich faktora, af uz z pozice
statu-quo anebo proto, Ze informanti citi jako vyznamné ji definovat.

Osa, na jejimz jednom konci lezi rutina a na konci druhém vyjimecnost (a tato osa se
pozdeéji v diplomové praci stava zakladem mytologie vyjimecnosti), zlistane pro potfeby
tohoto ¢lanku pouze Gvodem k podrobnéjsimu prozkoumani konkrétnich oblasti pro-
dukéni ideologie. K této ose se vratime v zavéru clanku. Nasledujici oddily se inspiruji ¢le-
nénim Eleny Levine na jednotlivé aspekty produkéni ideologie (viz vyse), ale vzhledem
k tomu, jak vystupovaly jednotlivé kategorie z provedenych analyz, jejimu ¢lenéni zcela
neodpovidaji.

4.3.1 Vyjednavani pfi tvorbé postav a piibéhu

Tvorba postav v seridlu vychazela podle rozhovort z jasného zdroje, tedy knizni predlohy.
Podle slov scenaristy Miroslava bylo tfeba nékteré charaktery mirné upravit, aby lépe za-
padaly do pravidel seridlové produkce, a Miroslav sam konkrétné s postavou Kenyho vy-
jadfuje v tomto ohledu nespokojenost:
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Podle mé je Keny blbé vystavéna figura. S tim se uz od zacatku nedalo skoro nic udélat,
protoze on vlastné je pro divaka nejmin zajimavej. ProtoZe on je sludndk. A vypada to,
ze si nadel holku, kterd je taky slusnd. S takovejma lidma se moc srandy nezaZije."”

Miroslav chce implicitné v tvorbé postav docilit melodramatické imaginace, o které
pise Angova v souvislosti s DALLASEM.* V priibéhu pfiprav tvorby postav a pribéhi do-
chazelo k jiz nékolikrat zminénému vyjednavani. Jak pise Cantorova: , Findlni produkt —
televizni drama — je kompromisem, vyjednavanou dohodou jako vysledkem diskuse.“**
Cantorovd zdlraziuje nutnost této debaty z prostého divodu, totiz Ze obsah televizniho
produktu je pokazdé jiny. Vyjednavani se v pripadé tohoto ¢eského seridlu v promluvach
objevuje uz ve fazi psani scénafe, u scenaristy Miroslava napfiklad, kdyz uvadi, ze v jedné
z prvnich verzi scéndfe navrhoval postavé Kenyho ,,dramatictéjsi* vyvoj a pikantnéjsi scény:

...tak je to o zodpovédnym chlapovi, kterej kdyz ziska Lucii, coz se de facto stane
v dile tfi, tak jste jako dramatik v hajzlu, protoZe co potom? No pak uZ nic, pak uz je
to s nima nanic. A jd jsem tam pak napsal néjaky situace, kde bych jako to trochu
prohluboval, a Petr [reZisér, pozn. M. 8.], a¢koliv se nezda, vypada jak $éf prazskyho
podsvéti, ale on je citlivej chlap a cudnej, tak viechny ty moje sprostarny, co jsem
tam dal, vyhodil, ja jsem je tam samoziejmé chtél mit.

T: (sméje se) To jsem ani nevédéla.

M: No, to jsem mél v téch scénariich, vyhodil toho dost. Mezi Kenym a Lucii tam byly
jesté néjaky hezky scény, ktery se pak nedotocily. No, ale dobfe, na to ma pravo.*”

Pravo reziséra je tedy Miroslavem deklarovano jako nadrazené jeho scenaristickému
citéni, a charakter Kenyho je tak v této chvili vyraznéji utvafen kompromisem mezi kniz-
ni predlohou (Keny jako vypravéc), scendristickym zamérem (Keny jako tmel party) a za-
mérem reziséra (Keny jako hodna, nekonfliktni postava, nezatizena milostnymi scénami).

Vyjednavani zasahlo i do pripravy serialu na zac¢atku roku 2006, kdy probihala faze
¢tenych zkousek. Nutno poznamenat, ze ¢tené zkousky nejsou v soucasné seridlové pro-
dukci béznou soucasti pripravy, coz vsichni zicastnéni povazovali za dulezité a vyjimec-
né. Fakt, ze byly ctené zkousky viabec v planu, sdm o sobé také odkazuje k dobrému fi-
nan¢nimu zdzemi a pfiznivym ¢asovym podminkam vyroby seridlu. Jakozto predstavitelé
deseti hlavnich roli jsme se v obdobi biezna 2006 na téchto zkouskach sesli spolu s rezisé-
rem, dramaturgy, produkéni a scenaristou.

Po skonceni ¢tenych zkousek doslo — jak jsme se pozdéji dozvédéli — k neshodam
mezi §éfdramaturgem, hlavnim scendristou a rezisérem ohledné obsazeni tfi postav seria-
lu. Z pozdéjsich rozhovort vyplynulo, Ze rezisér obhdjil sviij pavodni vybér dvou ze tfi
herc(, jedna z postav (Bongo) vsak byla jesté v této fazi priprav, tedy po skonceni viech
castingt, preobsazena (a to v novém, rychlejsim vybéru herce, pouze na zakladé predbéz-
ného vybéru podle fotografii). Rezisér se tak dostal do sporu s dramaturgy, vystupujicimi

42) Rozhovor s Miroslavem Adamcem (scendrista) vedla Markéta Stechovi, 16. kvétna 2008.

43) . Angovid, c. d

44) Muriel G. Cantorova, The Politics of Popular Drama. Communication Research 6, 1979, ¢. 4, s. 390.
45) Rozhovor s Miroslavem Adamcem (scenarista) vedla Markéta Stechové, 16. kvétna 2008.
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jako zastupci Ceské televize, kteti v tomto vyjednavani prosazovali svou predstavu o jed-
né konkrétni postavé, a hned v pocatcich pfiprav v tomto ptipadé ustoupil. Ackoli mél re-
zisér Petr rozhodujici slovo ve vyjednavani se scenaristou, ohledné hereckého obsazeni
(které sam deklaruje jako klicové pro vysledny uspéch) ustoupil dramaturgtim, tedy za-
stupctim Ceské televize.

Z analyz vyplyva, Ze tvorba postav a pribéhu je velmi vyznamné propojena s produké-
nimi praktikami a rutinami a také s omezenimi. Omezeni v podobé ¢asu, ktery je na nata-
¢eni vymezen, v tomto konkrétnim ptipadé v pozitivnim ohledu zminuje herec Vaclav pri
popisu tvorby postavy vzhledem k poctu natdcecich dnii. Na jeden dil v seridlu pripadalo
priblizné sedmnact natacecich dni, coz, jak vyplyva z rozhovori a jak vyplynulo také z po-
zorovani, je v kontextu dnesni tvorby vyrazné nadstandardné dlouhd doba. Vaclav kon-
krétné zminuje srovnani s natdCenim seridlu ULICE, kde je ,,na tu samotnou hereckou pra-
ci méalo ¢asu“* Z toho pro néj, kdyz mluvi o praci pro Ceskou televizi, plyne i vétsi
svoboda z hlediska technickych omezeni (kameramani ,,pochytavali“ herecké akce, pti-
zptisobovali se herecké praci). Vaclav mluvi také o srovnani s technikou takzvaného pred-
stfihu, kterd se pouziva u natdceni ,nekonecnych” seridli. BEhem takového nataceni uz je
predem dano, jak budou jednotlivé stfihy priblizné vypadat a podle toho také kamerama-
ni jednotlivé herce snimaji, zatimco u seridlu PROC BYCHOM SE NETOPILI byl standardni
postup natocit nejprve ,,celek” (tedy celou scénu) a posléze nékolikrat za sebou opakovat
zabéry do polocelku nebo do detailu.

Chronologie natdceni v rozporu s chronologii déjovou byla jiz zminéna v analyze ty-
kajici se produkénich omezeni, a explicitné ji formuluje herec Vaclav:

...musim fict, Ze jsem mél dost tfeba problém s tim, kdy jsme tocili scény, kdy jsme
uz dospéli, kdy to je s néjakym vétsim casovym odstupem. To jsem vlastné pfesné
nevédél, jak to mam hrat. Jestli to md bejt stylizovany. S tim jsem mél velkej pro-
blém, protoZe mi to pfilo prosté divny. To mélo asi bejt pofeSeny néjakym jinym

zptsobem.*”

Dalsim faktorem, ktery se vyznamné podilel na produkéni ideologii, byla existence
a vliv knizni predlohy. Pro tvorbu postavy byla pfedloha (svého ¢asu bestseller) v tomto
konkrétnim pripadé zjevné klicova. Pro tvirce serialu byla ,,Bibli", se kterou nebylo radno
dostat se do sporu. Nasvédcovalo tomu i chovani stabu ve chvili, kdy na nataceni ptijel au-
tor knihy, podle niz byl napsan scénaf k seridlu. Zdenék Smid byl ptijat se zna¢nym res-
pektem a nasledné byl vyzvan, aby zkusil odhadnout, ktery herec ztvarnuje jakou postavu
— byt v nadsazce, stal se tedy jakymsi arbitrem ,,opravdovosti“ jednotlivych predstaviteli.

4.3.1.1 Pozadavek redlnosti ve vztahu ke knizni pfedloze

V tom, jestli jsou pro autora knihy postavy ,,opravdové” nebo ,pfesné takové®, je obsaZen
pozadavek realnosti, ktery je propojen s potfebou vytvareni divérného vztahu s postavou.
Pozadavek redlnosti je velice silné pfitomen v hodnoceni u divaku soap oper, kdy to, co je

46) Rozhovor s Vaclavem Ragilovem (herec) vedla Markéta Stechova, 21. biezna 2008.
47) Tamtéz.
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»realistické®, je ¢asto hodnoceno jako dobré, a ,nerealistické” naopak jako $patné.*® To-
muto pristupu je nejblize postoj, ktery zaujima Vaclav z pozice herecké profese. Hovorti
o herecké praci, kdy je herec v situaci, ze ,,musi si to prosté néjak tfeba zmotivovat, nebo
cokoliv, aby to pusobilo prosté néjak prirozené“*” Slovo prirozenost je pro herecké snaze-
ni pti nataceni velmi typické. Ze zkusenosti vim, Ze béhem nataceni existovaly momenty,
ve kterych se herci jednoznacné upinali k pozadavku na ptirozenost a realisti¢nost, zatim-
co rezisér nebo situace vepsana scénari vyzadovala pristup, ktery se od pojeti pfirozenos-
ti toho ¢i onoho konkrétniho herce lisil.

Pozadavek realisti¢nosti mél v konkrétnich dtsledcich vlastné dvé roviny: na prvni
tirovni se jednalo o pozadavek obecné redlnosti, kterd koresponduje pravé s hodnocenim
~realistické je dobré” a ,,nerealistické je $patné” u Angové (viz kapitola 2.1.2.). Tento poza-
davek, jak vyplynulo zejména ze zucastnéného pozorovani, zduiraznovali hlavné herci,
ktefi podvédomé prosazovali své postavy jako co nejrealnéjsi. Konkrétni podobu nebo
modifikaci jednéni, které predepisoval scéndf (zejména pokud sami usoudili, Ze se jedna
o cokoli, co by mohlo byt vnimano negativné nebo nelogicky), se snazili vyjednat s rezisé-
rem (ve vyjime¢nych pripadech pak s dramaturgem) ve prospéch realisticnosti postavy.

Druhou rovinu pozadavku realisti¢nosti naznacuje pravé Dyeruv ,perfect fit“ a v tom-
to konkrétnim ptipadé se jednalo o (autorem predlohy Zdefikem Smidem ,garantova-
nou®) co nejvétsi podobnost postavy seridlové s postavou knizni. Tato rovina odkazuje
k co nejvérnéjsimu zobrazeni ,,vodackych typa®, tak, jak je autor popsal v knize. Uz v této
rovine se projevuje fakt, Ze jednotlivé profese, které se na tvorbé postav podilely, casto tyto
dvé roviny pozadavki na redlnost smésovaly. V. mnoha pripadech nebylo zjevné, jak ma
vlastné dana seridlova postava pisobit: jestli jako davéryhodny, ,,obycejny clovék®, nebo
jako ,,0zivla“ postava z knihy (druhy pripad by vedl ke komictéjsimu, vice karikaturnimu
ztvarnéni), pfipadné jesté jako néco uplné jiného. Nejasnosti, které ze smédovani téchto
dvou rovin v pozadavku na realnost plynou, se daji vztahnout i na obecnou rovinu Zanro-
vé neukotvenosti celého seridlu.

4.3.2 Ceska televize jako vyjimecné produkéni prostiedi
Producent, Ceska televize, je tvofen mnoha riznymi slozkami: od personalniho obsazen
zaméstnanct CT, pies rozdéleni na regionalni studia Praha, Brno a Ostrava a rozdéleni na
tviréi skupiny po technické podminky a prostiedky, které mize vyuzivat anebo vyuZiva.
Obraz CT jako producenta piisobi v promluvach informantii jako ramec, ktery je tvoren
¢asovymi, finan¢nimi a technologickymi aspekty. Ve vyjednavani puisobi tento ramec jako
velice silny element, ktery je (hlavné samotnymi zaméstnanci CT) prezentovan jako ho-
mogenni entita, kterou je mozno zastitit zejména restriktivni opatreni.

Produkéni Hana dle vlastnich slov na zadatku pfiprav nezasahuje (na rozdil od profe-
si ostatnich) do vybéru obsazeni ,,autorskych™® profesi a pozdéji ani do jejich prace, po-
kud nehrozi piekroceni danych limitd. Situace u nas je odlisna od t¢, kterou vyse popisu-

48) I. Angova, c.d,s. 34-36.

49) Tamtéz.

50) Jako ,autorské” profese oznacuje Hana v hovoru o rozdéleni kompetenci pozice reziséra, kameramana, kos-
tymniho vytvarnika, architekta. Ve vyétu nezminuje profesi hereckou, ktera je viak z pravni podstaty také
profesi autorskou. Rozhovor s Hanou Pfidalovou (produkéni) vedla Markéta Stechova, 28. biezna 2008.
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je Cantorova, jak z dGvodu jiné doby, tak z divodu rozdilného prostfedi daného ceskym
televiznim provozem. Funkce dramaturgi, ktera zdaleka neexistuje ve vSech zapadnich
zemich, je v pfipadé tohoto seridlu jakymsi prostfednikem mezi producentem, Ceskou te-
levizi, a rezisérem. Na jedné strané hdji zijmy svého zaméstnavatele, na strané druhé je
oporou pro reZiséra, scendristu a dalsi tviir¢i profese, s nimiz hleda spole¢nou myslenku.
Pozice dramaturg je také na prvni pohled nejméné jasné definovana, ale z poznatk, kte-
ré prineslo zucastnéné pozorovani i rozhovory, je zfejmé, ze dramaturgove zaujimali po-
zici hybatele konstrukce dominantnich vyznamu zejména v pocatku tvorby tohoto seria-
lu. Byli to oni, kdo vytvareli pfedstavu o tom, jaci lidé by méli tento konkrétni medidlni
produkt vytvorit a pro¢. Zaroven to byli oni, kdo budovali predstavu o tom, jaké zajmy haji
Ceska televize jako producent, a vytvareli tak aktivné ideologické podhoubi pro produkci
seridlu.

Nejen v uvodni fazi dochazelo mezi jednotlivymi ¢leny tviiréiho tymu ke sporim.
Spory zminuje v rozhovorech jak scendrista Miroslav (ktery podle vlastnich slov nastoupil
do procesu tvorby seridlu, aby jej zachranil od nejvétsich scenaristickych chyb), tak rezi-
sér Petr (ktery obecné hovoii o malé pruznosti prostiedi Ceské televize): ,,...to jsou struk-
tury, ktery tady existujou velkou dobu, maj pfesah az do minulosti, jsou velmi malo pruz-
ny. Nicméné ono to neni jenom nevyhoda, jo.“*"

To, ze pozice tak specifického producenta nemusi mit jen nevyhody, je véak z promluv
ziejmé. V anglosaské védecké literatute byvé ¢asto zmifiovan aspekt enormniho tlaku na
vydélek a cenu vyrabéného medidlniho produktu. Spisovatel a producent Peter Dunne
s tficetiletou praxi v americkém filmovém priamyslu zminuje konkrétni pfiklad:

No¢ni scéna s destém by mohla byt zajimavéjsi z filmového hlediska, ale jestlize si
kviili vydajim na specidlni efekty nebudu moci najmout talentovanéjsiho herce pro
ztvarnéni postavy v této scéné, délal bych velkou chybu. Je to vyvazovani s neusta-

lym ohledem na kvalitu.*?

Dobré finanéni (a tedy i ¢asové) podminky, typické pro domaci tvorbu Ceské televize
(alespon v dobé nataceni seridlu), jsou zminovany téméf véemi informanty jako vyjimec-
né, zejména v kontrastu s dalsimi medialnimi produkty podobného druhu (Véclav zminu-
je serial ULICE,” rezisér Petr OSkLivku KaTku®"). Finance nejsou ale jen tlakem na vy-
konnou produkci jakoZto omezujici faktor (jak je uvedeno nize), ale jsou také pfitomny
»Z druhé strany” jako potencialni cil — pokud bude televizni produkt uspésny, mtze pri-
tahnout zadavatele reklam, a tedy generovat vydélek.>

51) Rozhovor s Petrem Nikolaevem (rezisér) vedla Markéta Stechov, 13. bfezna 2008.

52) Peter D u n n e, Inside American Television Drama. Quality is Not What Is Produced, But What It Produ-
ces. In: Janet McCabe —-Kim Akass (eds.), Quality TV.Contemporary American Television and Beyond.
London: I. B.Taurius&Co 2007, s. 100.

53) Serial TV Nova vysilany od r. 2005 do soucasnosti.

54) Seridl TV Prima vysilany v letech 2008-2009.

55) Problematice finanéniho zdjmu jakozto prvni motivace se mimo jiné vénuje také Todd Gitlin, Inside Pri-
me Time. Berkeley: University of California Press 2000.




20  Markéta Stechova: Mytologie vyjime&nosti jako produkéni ideologie
televizniho seridlu Pro¢ bychom se netopili

S tim, jaka specifika ma produkéni prostiedi Ceské televize, souvisi otizka, kterou
jsme uz zaznamenali u Dorothy Hobsonové vyse: o ¢i program se vlastné jedna? Pokud
pomineme vyjednavéni v opozici tviirce-divik (nebot divika nemame pro vyzkum k dis-
pozici), pak jsou vysledky analyz pomérné ziejmé. Pozice producenta — odli$nd od pozi-
ce producenta v soap operach Hobsonové — neni v rozhovorech (a ani ,,na place” nebyla)
zretelné artikulovana jako vyznamna. Producent, v nasem piipadé Ceska televize, viak byl
piitomen implicitné, a to jak jako poskytovatel dostate¢né tviirci svobody (v promluvach
Petra, Vaclava), tak jako posledni instance v fe$eni technickych potizi (v rozhovoru s Ha-
nou).

Zda se tedy, ze fakt, ze se jednd o serial Ceské televize (konkrétné o produkci Televiz-
niho studia Ostrava), ovliviiuje jeho tvorbu od samotnych pocatki natolik, Ze v ramci cir-
kulace ideji je tento privlastek ur¢ujici i pro vyslednou ideologii serialu. To, Ze tento pfi-
vlastek mize mit naptiklad silné negativni konotace, zminuje ve svém rozhovoru Hana,
produkéni z ostravské CT: ,,...na néjaké prvni schizce probéhlo néco o tom, ze jestli uz
Ostrava vidéla nékdy kameru. A to mé se dotkne teda tézce.“*® Latentni spor mezi jednot-
livymi studii Ceské televize je pak patrny ze zicastnéného pozorovani. Zaméstnanci CT,
ktefi se rekrutovali témér vyhradné z ostravského studia, vyjadrovali, at uz pfimo (jako
Hana) ¢i neptimo, opozici viici Ceské televizi Praha.

4.3.2.1 Produkéni omezeni

Produkéni omezeni, jak jsou popséna Elenou Levine, v analyzach rozhovort i ve vysled
cich zdcastnéného pozorovani znamenaji implicitné zejména omezeni finanéni. Tak je
také popisuje a az tzkostlivé héji Hana jako produkéni, tedy pfimy zastupce producenta,
v tomto piipadé Ceské televize. Hana jako informant je v podstaté predstavitelem katego-
rie technologickych a dalsich produkénich podminek a omezeni. Naprosto jasné formulu-
je finanéni a také (s nimi souvisejici ¢asové) podminky, které jsou Ceskou televizi dany
a v ramci nichZ pracuje hned zpocatku vyroby seridlu, pfi personalnim vybéru: ,Tam to
§lo na dva roky, takze ten ¢lovék jednak musi mit cas, jednak ja se s nim musim dohod-
nout na penézich. Takhle ti lidi za¢nou odpadavat.“*” Finan¢ni limity, které formuji zrod
televizniho serialu, figuruji v ramci rozhovort implicitné, ale o to vice je zfejmé, Ze jsou
zdkladem, se kterym nelze pohnout. Explicitné se Hana vyjadfuje, kdyz hovori o vybéru
hercti do hlavnich roli:

MiiZe se stat, e, ja nevim, Martin prijde s tim, Ze chce obsadit Demi Moorovou, tak
samozfejmé to mu stopnu zavcas. Jasné, ten telefon zvednu. Ja se ji zeptam, kolik by
vzala honorif, ale kdyz zjistim, Ze ten honoréf by byl vic nez seridl, tak feknu, Ze to
asi nepiijde. Jinak do toho nezasahuju.*®

Ve vyrobé pod hlavi¢kou Ceské televize ustupuji pfimé kompromisy finanéniho razu do
pozadi (pfedev$im ve srovnani s ostatni produkci podobného druhu v jinych televizich —

56) Rozhovor s Hanou Ptidalovou (produkéni) vedla Markéta Stechovd, 28. bfezna 2008.
57) Tamtéz.
58) Tamtéz.
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jak si na tom ostatné v podstaté vsichni informanti zakladaji), i kdyz pfitomny jsou, jak
zdliraznuje Hana. V tvorbé serialu, kvalitativné odliného od modelové vytvafenych soap
oper, ale i dalsich seridlt na komer¢nich televiznich stanicich, se tedy vyjednavani dosta-
lo do pozice vychylené od jindy prvofadého komeréniho zdjmu. ,Strasdka® produkénich
omezeni je ale v promluvach predevéim produkéni Hany citit, kdyZ popisuje situaci, ve
které vinou $patné vybrané lokace ze strany architekta doslo k tomu, Ze bylo potfeba vel-
mi rychle najit jiné misto pro nataceni scény, odehravajici se v interiéru zdmku:

Protoze pro mé jsou to penize, ktery mi utikaj, tam si tfeba nedovedu pfedstavit, ten
Jindfichv Hradec, kdyby se nedomluvil okamzité na telefon, tak je to den, ktery
viem musim zaplatit, a zase ptijde Petr o jinou véc, kterou potfebuje do obrazu. At
jsou to svétla na nocku, (kterd) mu zrusim, nebo, to je na domluvé s nim teda, co
z toho zru$im. Nebo mu zrusim néjakou techniku, nebo bohuzel pfijde o néjaky na-
taceci den. A musime to zrudit. Protoze furt se musime jenom hybat v mezich téch

penéz.”

Béhem ptiprav na nataceni serialu byl mnohokrat diskutovédn problém chronologie
déje vzhledem k tomu, Ze ve scénafi byl v déji obsazen pfiblizné sedmilety Casovy skok.
Aby bylo mozno serial natdet za letnich dnii, natacelo se dva roky po sobé, ale moznost
rozdélit plan podle déjové chronologie byla ze strany produkce zavrzena vzhledem k fi-
nanénim podminkém rezervovani lokaci a pfemistovani §tabu. Toto omezeni se v disled-
ku projevovalo tim, ze dalsi z profesi, nezbytnych pro vytvoreni takového typu televizni
produkce, se musely pfizpisobit — v tomto pfipadé se jednalo o praci maskér a kostym-
ni vytvarnice. Z mého pozorovani vyplynulo, Ze liceni a Cesdni (pfipadné barveni vlasa
nebo lepeni vousii) bylo diky tomu mirné vyraznéjsi, nez jak by tomu bylo v pfipadé, kdy
by v déji casovy skok nebyl. O problémech ve vyjadfeni ¢asového skoku se nize zminuje
i herec Véclav, ktery neshodu chronologie déjové a nataceci oznacil za jedno z nejvétsich
omezeni své price na postavé Kenyho. S ¢asovou posloupnosti souvisela také dalsi kon-
krétni technickd komplikace — totiZ téhotenstvi jedné z hlavnich protagonistek, Terezy
Kostkové, které ,vyplnilo* pauzu mezi natdcenim v letnich mésicich roku 2006 a v roce
2007. V problému, ktery téhotenstvim herecky nastal, se projevil koncept ,hvézdy” Ri-
charda Butlera. Ve bylo v tomto pfipadé zcela podfizeno tomu, aby herec¢ino téhotenstvi
vysledny produkt neomezilo — a to zejména proto, Ze pravé ona byla rezisérem, produ-
centem i ostatnimi herci povazovana za hvézdu. Jeji (téhotenstvim neohrozend) dilezita
pozice v seridlu tak byla nadfazena omezeni, které v dané situaci pro produkci vzniklo.

4.3.3 Produk¢ni praktiky a rutiny

Fakt, ze diky novym technologiim pofizovani zaznamu (v HD kvalité) vzniklo velké
mnoZstvi materialu, lze v ramci produkénich praktik a rutin interpretovat rzné. Vaclav
z pozice herce hodnoti tuto produkéni praktiku opakovani zdbérti jako vyrazné pozitivni,
umoznujici herci svobodnéji tvofit. Naopak rezisér Petr zminuje, jaké jsou negativni di-
sledky pofizeni takového mnozstvi materidlu pro praci ve stfizné: ,,Musim fict, Ze to pre-

59) Tamtéz.
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sahlo skoro my sily v tom, Ze to mnozstvi toho materidlu, ktery je zapottebi zpracovat
a vyhodnotit, toho je obrovsky kvantum.“

Jak z pozorovani, tak z rozhovoru vyplyva, ze jedna z nejdulezitéjsich produkénich
praktik, totiZ ta, kterd vychazi z Zanrové pfedurcenosti a z zanrovych zakonitosti, nebyla
pfi tvorbé seridlu zcela vyjasnéna. Herec Vaclav zminuje uz vyse analyzovany pozadavek
na realisti¢nost, oproti tomu rezisér, Petr, vyslovné realisti¢nost odmita: ,, Absolutné mé
vlastné nezajima realita. Tady neslo o to, vytvofit to, jak to bylo, nebo jak to je, ale tu esenci
toho, jak si to clovék preje, nebo jak to ma v hlavé. Takze je to pohddka.“®" Jako jedno-
znac¢né humoristicky, dokonce s explicitnimi odkazy na zanr sitkomu, definoval tento se-
ridl scendrista Miroslav. Miroslav zasazuje serial do kontextu zabavy, kterou stavi do pro-
tikladu s uménim. Pravé odmitnuti uméni se stava vymezujicim bodem pro porozuméni
charakteru mytu rutiny:

M: ...vSichni z toho chtéli délat jako ponor, jo.

T: Co to znamena ponor?

M: Jako Ze z toho vytézime, jako Ze — uméni.

T: A jo, takhle.

M: Ale tady neni prostor na uméni, tady mizete dosahnout, jak fikam, Ze vyklenete
zajimavy osudy a pobavite téma figurama. Dneska uz se na uméni nehraje, takze
pod slovem umeéni uz si kazdej predstavuje sviij zdZitkovej okruh. To by bylo pak za-
jimavy, co je vlastné umeéni. Jestli je to ta nuda uslechtild, nebo jestli i uménim je
dobfe divaka pobavit a odpoutat od starosti, nebo jestli je uméni viibec pracovat
s charakterama, dotdhnout ho, prosté si ho otocit naruby jako rukavici a ve véech
zkouskdch ten jeho charakter podrobit — jestli tohle je uméni.*?

Dobre vystavéné figury a pobaveni divika jsou znaky, které tvofi mytus rutiny, v pro-
tikladu k umeéni, které je odvrhnuto terminem ,,ponor®. Pejorativni nadech a odstup je do-
plnén terminem ,ulechtild nuda®, ktery implikuje protikladnou pfedstavu sympatické,
dobie odvedené, svézi rutinni zabavy. Ta je viak vykoupena obtiznou praci, spojenou s re-
spektovanim danych pravidel, ktera ,,funguji“ jinde. Tak se napfiklad Miroslav vyjadfuje
k faktu, Ze v seridlu vystupuje deset hlavnich postav, coz oznacuje za scenaristickou chy-
bu. Deset hlavnich postav, které musi scendrista dovést do urcitého narativniho rdmce
a v kazdém dile z nich vyklenout narativni oblouk, je zddrhelem v predstavé dobre fungu-
jiciho soukoli zabavy.

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze nejasnosti ohledné zanrového zarazeni serialu byly po-
meérné velké a rozptyl zminovanych zanr relativné Siroky. Také v tomto pripadé se zda, ze
hybatelem dominantnich ideji byl, anebo spise mél byt, ale svou tulohu nedusledné plnil,
producent, Ceska televize. To, o jaky druh televizni produkce z hlediska zanru se vlastné
jedna nebo ma jednat, neni patrny z promluv dramaturga Martina (ani z rozhovoru s pro-
dukéni Hanou, byt by se jednalo jen o zminku, nebot Zanrové zarazeni nespada do kom-

60) Rozhovor s Petrem Nikolaevem (reZisér) vedla Markeéta Stechovd, 13. bfezna 2008.
61) Tamtéz.
62) Rozhovor s Miroslavem Adamcem (scendrista) vedla Markéta Stechova, 16. kvétna 2008.
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petenci produkéni slozky). Rozdilny pristup ¢lend $tabu v tomto sméru byl znét i béhem
nataceni a zda se, Ze Zadna z dal$ich profesi, at uz ,,autorskych” ¢i ,,neautorskych®, nedoka-
zala danou situaci zvritit tak, aby jednoznac¢né vystoupil do popiedi jeden Zanr.

Kromé rutiny, ktera je spojena s zinrovymi specifiky produkce seridlu, se jednalo o ru-
tinu organizace a délby prace, ktera byla opét dana specifickym prostfedim vyroby v ram-
ci vefejnopravniho média. Jak jsem jiz zminovala, zpoc¢atku pro mé, neznalou prostiedi,
byly prekvapivé naptiklad pfestavky v procesu nataceni, z nichz nékteré byly nutné napfi-
klad z toho diivodu, Ze na nataéeni se podileli zaméstnanci Ceské televize, ktefi méli ze z4-
kona garantovany prestavky v pracovnim procesu. Jak mi bylo feceno, pfi natdceni s ko-
mercni produkci dochazi k tomu, Ze se nataci v kuse i patnact hodin, takze pribéh
natacenti je i v tomto aspektu ovlivnén specifickym charakterem domaci tvorby Ceské te-
levize.

4.3.4 Role publika v ramci produkce

Predstava o divdkovi v pripadé tohoto konkrétniho televizniho dila silné podléha vlivu
knizni ptedlohy, kterd ma své publikum uz vytvofeno (,,zajisténo“), a vSichni informanti
predpokladaji, ze primarné toto publikum bude také sledovat televizni seridl. Obecné se
da fici, ze nejvyznamnéjsi postaveni v ramci publika maji v promluvéch ,vodéci, tedy ti,
ktefi realné Ziji Zivotnim stylem, zobrazovanym v seridlu. V tom se také muze konkrétné
tento medialni produkt lidit od jinych, ve kterych se tviirci nevztahuji primérné k diva-
kam, jejichz Zivoty zobrazuji (napf. lékafi u serial z lékarského prostiedi nebo v pripadé
O38kLIvKY KATKY lidé z oblasti médniho pramyslu). Publika, ke kterym jsou tyto ostatni
seridly vztazeny, jsou naopak vzhledem k tématu spise laicka.

Pro publikum — vodédky znamena zhlédnuti seridlu konfrontaci jak s pfectenou kni-
hou, tak s vlastnimi zazitky. V procesu vztazeni k divakovi jde dramaturg Martin tak da-
leko, ze vyjadiuje prani, aby serial divaky inspiroval k tomu, aby vyjeli ,,na vodu“.** O kon-
frontaci s divakem ,voddkem" hovofi i scendrista Miroslav:

...ta knizka vysla asi ve stotisicovém nakladu. D4 se predpokladat, ze v8ichni budou
chtit tu svoji pfedstavu konfrontovat. Tam miiZe nastat velkej problém, Ze ti skalni
vodaci si budou prosté fikat: ,takhle to neni, dyt se tam malo chlasta, neni to, kdyz
jedete vodu, jako skute¢né jedete vodu, ne kdyz se to nataci, tak to jsou zpitafi...*

Divik je kategorii, ktera se nachazi nad celym procesem tvorby medialniho produktu,
at uz explicitné nebo implicitné. O implicitni pfitomnosti publik hovoti také John Tulloch,
ktery zkouma pritomnost publika v rdmci vyroby soap opery a déli déle tuto pfitomnost
podle toho, zda je zaméfena kvantitativné (na sledovanost), nebo kvalitativné.*>

63) Rozhovor s Martinem Novosadem (dramaturg) vedla Markéta Stechova, 28. brezna 2008.

64) Rozhovor s Miroslavem Adamcem (scenarista) vedla Markéta Stechova, 16. kvétna 2008.

49) John Tulloch, The Implied Audience in Soap Opera Production. Everyday Rhetorical Strategies among
Television Professionals. In: Pertti Alasuutari (eds.), Rethinking the Media Audience. The New Agenda.
London, Thousand Oaks, New Delhi: Sage 1999, s. 176.




24  Markéta Stechovd: Mytologie vyjimeénosti jako produkéni ideologie
televizniho seridlu Proc bychom se netopili

5 Miytologie vjjime¢nosti jako produkéni ideologie seridlu Ceské televize

Jak zucastnéné pozorovani, tak promluvy informant vytvéfeji osu, na jejimz jednom
konci se nachdzi vyjimecnost a na druhém rutina. Tato osa se vSak da v imagindrnim pro-
storu rozlozit do nékolika dimenzi. Nejvyraznéjsimi dimenzi je vyjimecnost technického
zazemi, produkénich podminek a hodnoty, které jsou v promluvach prezentovany jako ty-
pické pro Ceskou televizi (zejména v protikladu ke komer¢nim televiznim stanicim) a kte-
ré by se daly nazvat jako obecny ideovy zaklad CT. Tato vyjimeénost je, jak se domnivam,
samostatnou mytologii, pro niz je zminéna osa zikladem. V analyzach vyzkumu odlisuje
Ceskou televizi od viech ostatnich producenti v ceské serialové tvorbé a vytvafi dojem, Ze
je nejen prostfedim, které tvorbu umoznuje, ale spise jakymsi hybatelem a ideologickym
tvlircem, jenz praveé vyjimecné postaveni konkrétniho produktu zarucuje.

Druhou, podstatnou dimenzi, ktera tuto mytologii také dotvari, je osa vyjimecnost —
rutina v kontextu celé ¢eské seridlové tvorby. Ostatni televizni produkty (zejména z jiné
produkce nez z produkce Ceské televize) jsou optikou této tirovné implicitné povazovany
za produkty rutinni a seridl PROC BYCHOM SE NETOPILI za vyjimecny. Tato dimenze zmi-
néné dichotomie jako by byla v promluvach posledni instanci; nese vSechny zminéné (ze-
jména ideologické a naturaliza¢ni) aspekty tvorby mytologie, v nasem pripadé mytologie
vyjimecnosti.

Jak uz bylo feceno, nejvyraznéjsim pilifem, na kterém stoji mytologie vyjimecnosti, je
producentské zazemi Ceské televize, které zejména Hana jako produkéni a Martin jako
dramaturg ve svych promluvach utvéreji jako ideologicky jednotnou a svébytnou entitu.
Jednotlivé oblasti, které tvofi produkéni ideologii v textu Eleny Levine,* se v ¢eském kon-
textu vyrazné prolinaji a nelze je od sebe zcela oddélit. Producent seridlu vystupuje ze
vSech zminénych oblasti jako urcujici (a toto zjisténi koresponduje se zjisténimi Dorothy
Hobsonové). Produkéni Hana i dramaturg Martin dokonce dali jako zaméstnanci Ceské
televize svym profesim produkéni a dramaturga rutinni ramec, tento ramec vSak vzapéti
konfrontuji s vyjimeénym chovanim v ramci pfipravy seridlu PROC BYCHOM SE NETOPILI.
Martin navazuje v popisu své prace na serialu na vyjimecnost ve vyjednavani o obsahu
a o konkrétnich krocich v ramci produkéni faze: ,,...Ja jsem fakt délal véci, které bych tre-
ba normalné ani jako vzhledem k té profesi tfeba délat nemusel.“ *”’ Tato identifikace je vy-
mezenim vi¢i praci na analogickych komer¢nich medialnich produktech. U nich se pfed-
pokladd, ze vyroba je zcela zalezZitosti rutiny a podfizeni se komer¢nim pozadavkim na
findlni podobu produktu. Ac¢koli se v promluvach informanti jedna o vymezeni implicit-
ni, je to vymezeni, které se déje v souladu s tim, co o identifikaci zminuje Todd Gitlin, to-
tiz ze k ni ze strany tviirci televiznich obsaha ztidkakdy dochazi.®® Nejen tato identifika-
ce jasné poukazuje na produkéni ideologii, kterou Ceska televize v ramci vyroby svého
televizniho seridlu aktivné tvori.

Mytologie vyjimeénosti ve vztahu k ostatnim (nejen) serialovym televiznim produk-
tim jako by pohlcovala, pfipadné poskytovala v promluvach alibi k faktu, Ze seridl postra-

66) E. Levine, c.d.
67) Rozhovor s Martinem Novosadem (dramaturg) vedla Markéta Stechova, 28. biezna 2008.
68) T. Gitlin, c.d,s. 24.
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da jasnéjsi zanrové vymezeni. Nejasnost v Zanrovém uchopeni se projevuje uz v oblasti
tvorby postav a prostupuje i oblastmi daldimi. To, jakym zptisobem zastifiuje mytologie
vyjimecnosti dil¢i problémy v konkrétnich aspektech seridlové produkce, se projevuje
mimo jiné v pozadavku realisticnosti, ktery kazda ze zkoumanych profesi artikuluje odlis-
né, ve vztahu k riznému zakladu (af uz je to realita a podobnost ,,obyc¢ejnému ¢lovéku®
nebo co nejvétsi vérnost predloze). Ackoliv se tato prace nevénuje vysledné podobé seria-
lu, domnivam se, Ze tato Zanrova neukotvenost byla pro vysledek zdsadni.

Mozind pravé proto, ze byl scénar seridlu vystavén pouze na faktu, Ze se chce lisit od
viech ostatnich (v duchu knizni pfedlohy), je jeho vysledna podoba diskutabilni a je hod-
nocena jak kritikou, tak vefejnosti spiSe negativné. Jak z vy$e uvedenych analyz vyplyva,
k vyjednavani dochézelo ve vétiiné klicovych oblasti, s ideologickou dominanci produ-
centa (Ceské televize), ktera vystupuje z analyz jako mytologie vyjimecnosti. V nékterych
oblastech vsak mytologie vyjimecnosti neposkytla dostatecnou oporu pro jasny vysledek,
coz se projevuje zejména nejasnosti v otdzce zanru, do kterého by mél televizni serial

spadat.

6 Zavér

Vyzkum, ktery byl soucasti diplomové prace a tykal se analyzy rozhovort se zastupci jed-
notlivych tviirc¢ich slozek vyroby televizniho seridlu, byl provadén za specifickych podmi-
nek ,insiderské” pozice vyzkumnice. Analyzy zicastnéného pozorovani a kvalitativnich
rozhovort potvrdily pfiblizné rozdéleni slozek, které tvoti produkéni ideologii televizni-
ho serialu, tak jak je artikulovala Elena Levine. Pfi hlubsi analyze téchto oblasti se jako no-
sitelé dominantnich vyznamii jevily promluvy dramaturga a produkéni jakoZto zastupcii
producenta seridlu, Ceské televize. I ostatni zahrnuté profese ve svych promluvach potvr-
zovaly dominantni postaveni této slozky v produkéni ideologii, kterd se vymezovala na
ose ,vyjime¢né — rutinni®, a to v nékolika riznych dimenzich. Z této osy pak vyplynula
mytologie vyjimecnosti jako produkéni ideologie seridlu PrRo¢ BYcHOM SE NETOPILI. Tato
mytologie v sobé mimo jiné absorbuje Zanrovou neukotvenost seridlu a stavi do popfedi
specifické financni, technologické a dal$i podminky jeho vyroby. Vyzkum produkéni
ideologie jednoho ceského televizniho seridlu je pfispévkem do vyzkumu soucasného do-
maciho produkéniho prostiedi a pres sva specifika a omezeni miize nabidnout uzite¢ny
analyticky pohled na jednu ze stran ve dvojici tviirce — publikum.
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SUMMARY

Mythology of Exceptionality as a Production Ideology
of the Television Serial PROC BYCHOM SE NETOPILI

Markéta Stechova

The text is based on the author’s M.A. thesis “Production Ideology of the television serial PROC BY-
CHOM SE NETOPILI” focusing on the production process of TV serial. The process is examined by se-
miotic analytical tools. The article views the research introduced in the thesis and its conclusions
from a different perspective: It focuses on a specific formation of production ideology in the context
of cultural studies as researched by Elena Levine. The analysis in this work is inspired by Levine’s dif-
ferentiation of five elementary categories influencing production. Within five delineated areas, qual-
itative interviews with key professionals present in the production of the TV serial are analyzed with
the help of data from participant observation. Interviews were conducted and analyzed by the meth-
od of grounded theory. The results of analyses present a specific description of the production of the
Czech TV serial supported by the unique position of an insider researcher. In the five areas allowing
for the circulation of ideas, the production environment is accentuated, which is formed, for the
most part, by the producer, Czech Television (Ostrava). This specific environment is a source of my-
thology of exceptionality, which is the main ideological background of the production of the serial.

Translated by Jan Hanzlik
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Pocitacové hry
jako expresivni médium

Tento tematicky blok Iluminace je prvnim vydanym souborem akademickych textd o po-
¢itacovych hrach, které ve svém rodném jazyce napsali éesti autofi. To, Ze se tak stalo pravé
na platformé ¢asopisu vénovaného filmovym studiim, neni ndhoda. Filmovi védci patfili
mezi prvni akademiky, ktefi se hrami jako médiem zacali soustavné zabyvat. Pocitac¢ové
hry se filmem v mnohém inspiruji, nekdo dokonce tvrdi, Ze mu ,,zavidéji“ jeho status za-
vedeného média — stejné tak oviem filmy napodobuji vizudlni prezentaci pocitacovych
her. Rada z otazek, jez se v tematické sekci této Iluminace probiraji, kromé toho zaméstna-
vala ¢i zaméstnava i filmové védce — at uz jde o otazky narativity, reprezentace ¢i regio-
nalnich specifik produkce. Nebudeme takeé zastirat, Ze herni studia (a ¢eskd herni studia
zvlast) jsou mladou disciplinou, jez by se bez dialogu se souvisejicimi obory neobesla.

Kdyz jsme rozmysleli nad tématem Cisla, rozhodli jsme se pro zaméfeni na pocitacové
hry jako kulturni artefakty. Mizeme tak obratit pozornost ke specifickym rysim média
a zapocit tak odbornou konverzaci pftimo u nejozehavéjsich otdzek, jez studium her pro-
vazeji. Ke slovu ,médium"” jsme pfipojili adjektivum ,,expresivni®. Zajimaji nas totiz vyja-
drovaci moznosti her, potencidlni vyznamy, které do nich vyvojafi védomé ¢i nevédomé
vkladaji. Jak napsal Ian Bogost:

Pocitacové hry jsou expresivni médium. Jsou reprezentacemi toho, jak funguji sku-
tecné i smyslené systémy. Vyzyvaji ctenafe k tomu, aby s témito systémy interagova-
li a vytvareli si o nich sviij usudek.”

S ohledem na takto vymezenou oblast zajmu se tedy v tomto ¢isle védomé vyhybame
lématim spojenym se zazitkovou rovinou her, nesledujeme performance jednotlivych

1) lan Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge, MA: MIT Press 2007,
s. Vii.

2) Obrat ke studiu motivaci a zaZitki jednotlivych hraca reprezentuje naptiklad Jesper Juul, A Casual Revo-
lution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge, MA: MIT Press 2009,
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hract. Stranou tentokrét ziistava i rozvijejici se studium recepce? a sociologie hract.” Az
na vyjimky se tu nevénujeme hram coby komputa¢nim artefaktiim, ani hernimu hard-
waru.”

Uziti slova expresivni ma ovSem i svij axiologicky rozmér. Poukazuje na to, Ze hry mo-
hou byt ,,0 nééem". Dnes jiz emancipace herniho média dospéla do stadia, kdy nas podob-
né tvrzeni nesokuje. Hry uz nepovazujeme za samoucelné hracky, v nichz hraji reprezen-
tace ¢i sdéleni nanejvy$ podruznou roli;” nepovazujeme je za holy pocitacovy program,
ktery Ize hodnotit pouze z hlediska jeho efektivity. Pfiznakem tohoto emancipa¢niho pro-
cesu je i pokracujici debata o statusu her coby umélecké formy.®

Ackoli hry mizeme studovat, aniz bychom nad nimi vynaseli hodnotové soudy, u zro-
du hernich studii coby vitélni discipliny stali lidé, ktefi hry hrali a bavili se jimi, a ¢astec-
né tak reagovali na pfedchozi vyzkum, jenz se zabyval predevsim acinky ndsilnych obsa-
hit a médium samotné redukoval na jakousi ¢ernou skfinku.”

V ¢eském akademickém prostiedi byl zfejmé prvnim autorem, jenz o hrach publiko-
val, také jejich fanousek — socialni ekolog, novinaf, filmaf, prekladatel a propagator inter-
disciplinarity Bohuslav Blazek. Jeho kniha Bludisté pocitacovych her z roku 1990 méla sice
popularizaéni ambice, ale erpala z praci Seymoura Paperta a Sherry Turkle — tedy z ak-
tualni svétové literatury o psychologii vztahu ¢lovéka a pocitace. Blazek vidél v pocitaco-
vych hrach potenciél pro kultivaci mysleni a vzdélavani (a nemél pri tom na mysli pouze
vzdéldvaci hry). Obdivoval jejich komplexnost a jejich svébytny jazyk, a v kapitole ,,Pri-
béh, nebo stroj“ dokonce predjimal debatu o tloze narativu v po¢itacovych hrach.?

V zahranici se soustavné studium her rozvijelo prfiblizné od roku 2000 s centry na se-
veroamerickych a skandinavskych univerzitich. Dnes herni studia disponuji celosvétovou
akademickou asociaci (DiGRA), fadou pravidelnych mezinarodnich konferenci” a néko-
lika specializovanymi odbornymi periodiky."” Zachovavaji si pritom interdisciplinarni
charakter a jsou personalné i konceptualné propojena s oborem herniho designu, zejmé-
na pak s jeho ,,nezavislou“ odnozi.

V Ceské republice se na pionyrskou ¢innost pted¢asné zesnulého Blazka systematicky
navazalo v druhé poloviné minulé dekidy, kdy se zacaly objevovat prehledové clanky

3) Koncepty socidlniho kapitalu napfiklad v hernich komunitich hledala Mia Conslavo, Cheating: Gai-
ning Advantage in Videogames. Cambridge, MA: MIT Press 2007.

4) Na tuto problematiku se zaméfuje mj. projekt platform studies. Vizlan Bogost - Nick Montfort, Ra-
cing the Beam: The Atari Video Computer System. Cambridge, MA: MIT Press 2009.

5) John Carmack z firmy iD Software, hlavni programator hry Doom, mnohymi povazované za prelomovou,
tidajné prohlésil, ze ,,ptibéh ve he je jako piibéh v pornofilmu. Ceka se, ze tam néjaky bude, ale neni zas tak
dilezity.“ David Kushner, Masters of Doom: How Two Guys Created an Empire and Transformed Pop
Culture. New York: Random House 2003, s. 105.

6) Viz Vojtéch Kolaft, Jsou pocitacové hry uméni?: Strucné shrnuti argumentii vyféenych na téma videohry
a uméni.In: Jana Hordkova etal. (eds.), Uméni a novd média. Brno: Masarykova Univerzita. s. 113-130.

7) Piehled vyzkumu ucinki poskytuji Kwan Min Lee - Wei Peng, What Do We Know About Social and
Psychological Effects of Computer Games? A Comprehensive Review of the Current Literature. In: Peter
Vorderer - Jennings Bryant, Playing Video Games: Motives, Responses and Consequences. Mahwah,
NJ : Lawrence Erlbaum 2006, s. 325-347.

8) Bohuslav Blazek, Bludisté pocitacovych her. Praha: Mlada fronta 1990.

9) Kromé konference DiGRA také naptiklad Future and Reality of Gaming ve Vidni, Games for Health v Bos-
tonu ¢i putovni Philosophy of Computer Games.

10) Mj. Game Studies, Games and Culture, Eludamos a Journal of Gaming & Virtual Worlds.
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v cestiné'! a piivodni vyzkum v anglictiné.'” Zaroven se herni studia zacinaji vyucovat na
univerzitach. Hry jsou pfitomny na konferenci Cyberspace poradané v Brné Masaryko-
vou univerzitou, v témze mésté pasobi i studentska iniciativa MU Game Studies, jez od
roku 2011 svolava svou CONferenci, které se ucastni akademici, publicisté, vyvojafi i lidé
z odvétvi e-sports.'?

Kromé nedostatku tradice a persondlniho zazemi se ¢eskd herni studia potykaji i s véc-
nym dilematem, zda kultivovat lokdlni diskurs o hrach a publikovat v ¢estiné, nebo uplat-
nit svij hlas na mezinarodni platformé a publikovat anglicky. Osobné se domnivam, Ze je
mozné (a zadouci) podnikat oboji — a ditkazem toho by mélo byt i tato tematicka sekce
lluminace.

V jejim tvodnim textu se pokousim predstavit rizné pristupy ke studiu hry jako ex-
presivniho média a identifikovat zpisoby, jimiz ndm hry mohou néco sdélovat. Jan Mis-
kov pokracuje v linii studia charakteru média a sleduje ve svém ¢lanku remediacni proce-
sy, béhem nichz vznikly hybridni formy jako interaktivni fikce nebo interaktivni film.
Podrobnéji se pak vénuje ,,interaktivnimu dramatu® HEavy RAIN, jez je vhodnym prubii-
skym kamenem pro herni i medialni teorie. Vit Sisler obraci pozornost na herni vyvojate
v islamskych zemich a jejich motivy a postupy pfi tvorbé her, jeZ maji nést poselstvi. Jeho
¢lanek je jednim z plodt jeho dlouhodobého vyzkumného zajmu o reprezentaci a sebere-
prezentaci muslimt v novych médiich. Véfim, Ze volba takto specifického (a v ramci glo-
balni herni kultury okrajového) kontextu dokaze obzvlast vyrazné osvétlit vztah her, ideo-
logie a persvaze.

Abychom nabidli skute¢né komplexni pohled na nase téma, zahrnuli jsme v podobé
rozhovoru i perspektivu hernich vyvojari. Jaroslav Kolaf ze studia 2K Czech a Jakub
Dvorsky z Amanita Design jsou jednak pamétnici pocatka ceského herniho primyslu,
jednak jedni z nejvlivnéjdich soucasnych ceskych hernich designéri. I oni hry pouzivaji
k sebevyjadreni a narazi pri tom na podobné otazky jako herni teoretici. Materialy k téma-
tu pak zavrsuji preklady dvou ,,manifest” avantgardnich hernich vyvojara, ktefi pouka-
zuji na designérské konvence, jez podle nich brzdi rozvoj her jako expresivniho & umélec-
kého média, a navrhuji zplsoby, jak se od nich osvobodit.

Sestavit tematickou sekci o pocitacovych hrach nebylo snadné; autorim, redakci a re-
cenzentiim patfi dik za jejich nadstandardni nasazeni. Posuzovat a editovat ¢lanky z obo-
ru hernich studii je obtizné zvlast z toho divodu, zZe se v nich dosud neustavila jasna
paradigmata, na néz by se dalo pohodlné navazovat. S tim souvisi i jedna palc¢iva termino-
logicka otazka, a sice jak nazyvat samotny objekt naseho studia. Lecktery odbornik muze
tedy tuto Iluminaci povazovat za kontroverzni uz po precteni titulu. Anglofonnim hernim
studiim dominuje termin video game, jenz i v tamnim laickém diskursu funguje jako bez-
priznakové oznaceni zahrnujici jak hry na domaci pocitace, tak na herni konzole. Kromé
toho se na mezindrodnich konferencich a v nékterych, zvlasté evropskych, publikacich za-

11) Jaroslav Svelch, Pocitacové hry a jejich misto v medidlnich studiich. Praha: FSV UK 2007.

12) Vit Sisler, Representation and Self-Representation: Arabs and Muslims in Digital Games. In: Manthos
Santorineos etal (eds.), Gaming Realities: A Challenge for Digital Culture. Athens: Fournos Centre for
the Digital Culture 2006, s. 85-92.

13) Fenoménem profesionalniho hrani pocitacovych her neboli e-sports se zabyva T. L. Taylor, Raising the
Stakes: E-Sports and the Professionalization of Computer Gaming. Cambridge, MA: MIT Press 2012.

L
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¢ind objevovat presnéjsi termin digital game. V Iluminaci jsme se ovéem v zdjmu sjedno-
ceni terminologie rozhodli (k nevoli nékterych autorii) pouzivat pojmu pocitacovd hra,'"
ktery povazuji za bezprfiznakovy v nasem regionu a jazykovém prostredi.

Nase tematicka sekce si neklade za cil ptisobit dojmem reprezentativni bilan¢ni kolek-
ce Ci zpravy ze splnéné mise. Je jen jednou z prvnich replik v konverzaci, do niz se bude
doufejme zapojovat ¢im dal vic akademiki, vyvojari a fanousktt — a v jejimz prabéhu
nam budou vycteny viechny nedostatky, neduaslednosti a pfehmaty, jichz jsme se dnes
coby autofi dopustili. Budeme se tésit na jeji pokracovani.

Jaroslav Svelch

14) Ve spojeni s hrou, kterd je k dispozici pouze na hernich konzolich ¢i automatech, ponechavdme oznaceni vi-
deohra.




ILUMINACE Ro¢nik 24, 2012, ¢. 2 (86) CLANKY K TEMATU 33

Jaroslav Svelch

Co nam rika hra

Teoretické a metodologické pristupy k pocitacové hre
jako expresivnimu médiu

V podtitulu tematického bloku tohoto ¢isla Iluminace jsme pocitac¢ovou hru oznacili za
expresivini médium.” Jednalo-li by se o jiné, zavedenéjsi médium, jez si jiz vydobylo sta-
bilni pozici v nasi kulture, povazovali bychom zfejmé takové oznaceni za zbytecné a sa-
moziejmé. Uz po tisice let pfece povazujeme za bézné, Ze psana kniha vyjadiuje komuni-
ka¢ni zamér autora nebo hodnoty a zvyklosti kultury, ve které vznikla. Uz desitky let jsme
zvykli fikat, Ze film je ,,0 né¢em*; Ze disponuje obsahem, ktery pak mohou divaci ¢i analy-
tici interpretovat. Pocitacové hry dnes mnohym z nas zprostiedkovavaji vstup do svych
fik¢nich svéta a seznamuji nds s postavami, udélostmi i abstraktnimi koncepty. Jejich sta-
tus coby média i umélecké formy ovéem doposud byva zpochybnovan.? Kromé konzerva-
tivismu kulturnich, poptipadé akademickych elit k tomu prispivaji dalsi netrivialni fakto-
ry. Nez se za¢neme vénovat konkrétnéj$im otdzkam, bude tedy tieba tyto pochybnosti
rozptylit a zminény podtitul obhajit.

Nejprve se musime alespon docasné shodnout, co rozumime pojmem hra. O obtiz-
nosti tohoto tkolu svédci uz to, ze jej Wittgenstein pouzil jako pfiklad pojmu, jejz nelze
definovat pomoci jasné vymezenych aristotelskych kategorii, ale spiSe na zakladé sité vza-
jemnych podobnosti.” Jesper Juul poskytuje ve snaze sestavit definici uzite¢nou nové
vznikajicimu oboru hernich studii souhrn historickych definic hry a vyvozuje z nich, ze
hry jsou ,,systémy zalozené na pravidlech s variabilnim a kvantifikovatelnym vysledkem™
a ze v nich ,,hra¢ vynaklada usili, aby vysledek ovlivnil“* Ackoli hru povazuje — podob-
né jako narativ — za transmedialni fenomén a pocitacové hry pouze za jednu z jeho moz-
nych implementaci, pfiznava, Ze pocitacové hry se od téch tradi¢nich odchyluji pfedev$im

1) Oznaceni je vysvétleno v editorialu.

2) Kritiku potencidlu her jako uméleckého média shrnuje Vojtéch Kolaft, Jsou pocitacové hry umeéni?:
Strué¢né shrnuti argument( vyféenych na téma videohry a uméni. In: Jana Hordkova etal. (eds.), Umé-
ni a nova média. Brno: Masarykova Univerzita 2011, s. 113-130.

3) Ludwig Wittgenstein, Filosofickd zkoumdni. Praha: Filosofia 1998.

4) Jeho obsahla definice obsahuje jesté dal$i podminky. Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real Ru-
les and Fictional Worlds. Cambridge, MA: MIT Press 2005, s. 36.
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tim, ze disponuji fikénimi svéty. Podobné i podle Ryanové je ,jedine¢nym vydobytkem
pocitacovych her ve srovndni se standardnimi deskovymi hrami a sporty to, Ze integrova-
ly hru (play) do narativniho a fik¢nfho ramce®> Ackoli existuje celd fada vyjimek — na-
ptiklad narativni nedigitdlni hra DRACI DOUPE na jedné strané nebo TETRIS na strané
druhé —, nedigitdlni hry byvaji abstraktni, kdezto pocitacové hry zpravidla reprezentuji
aktivity, entity ¢i udalosti.”

Nez se budeme vénovat vyjadfovacich prostfedkim média pocitacovych her, je tieba
zodpovédeét otazku, zda mizeme pocitacové hry za médium vibec povaZovat. Lisa Gitel-
manova rozliSuje dva rozméry média: prenosovou technologii a protokoly.” Prenosovou
technologii by byl v naSem pfipadé pocita, respektive digitdlni technologie obecné. Pro-
tokoly ma autorka na mysli spolecenské konvence regulujici uziti média jakozto kulturni
praxi, v nasem pripadé tedy zvyklosti spojené s produkci a recepci her, Zanrovy repertodr
atd. Hodlame-li se v8ak zabyvat expresivnim potencialem her, je tieba pfestoupit na vyssi
uroven detailu. Na média se podle Ryanové muzeme divat i jako na sémiotické fenomény,
tedy sledovat, jakymi kody se dané médium vyjadiuje.”’

Lze predpokladat, ze pokud budou pocitacové hry jedine¢nym zpiisobem naplnovat
vySe uvedené teoretické kategorie ,medidlnosti®, miizeme je za médium povazovat. Vysle-
dek vsak neni tak jednoznaény. Pocita¢ové hry funguji na téze technologické bazi jako
ostatni digitalni média, napfiklad hypertext, a disponuji spolecnymi vlastnostmi ,,novych
médii‘” ackoli nékdy vyzaduji hardware speciélné urceny pro hrani her. Co se tyce sémio-
tickeho hlediska, hry umoznuji vyjadfovat se pomoci procedur, hernich mechanik ¢i si-
mulaci. Zaroven vsak sdileji velkou cast rysi se stolnimi ¢i deskovymi hrami. Ryanova
proto nakonec pocditacové hry oznacuje pouze za ,,podmnozinu Sirsiho typu aktivity cha-
rakterizovanou svou vazanosti na specifické technické médium®'”

Nejsilnéjsi argument pro uznéani her coby média tedy poskytuje kulturni praxe: Vzni-
kl kolem nich svébytny pramysl, publika, specializované ¢asopisy a obchody. Staci to
k tomu, abychom hry oznadili za médium? Domnivam se, Ze takovy krok je opravnény,
nebot zprehledni diskurs na dané téma. V dobé, kdy prenosové technologie i kody konver-
guji, jsou protokoly, at uz se jedna o zanrové formalni konvence, nebo zplsoby uziti, ¢as-
to tim jedinym, co média muze odlisit: Televize sice dnes pouziva velmi podobné preno-
sové technologie i kody jako film, presto je mnohdy uzite¢né povazovat ji za samostatné
médium.

Pocitacové hry tedy s jistou mirou tolerance za médium povazovat mizeme. Jeho vy-
jadrovacim prostfedkiim se v mladé discipliné hernich studii vénuje velkd pozornost. To
ovSem neznamena, Ze bychom méli po ruce soustavné, celistvé a paradigmatické metodo-

5) Marie-Laure Ryan, Avatars of Story. Minneapolis: University of Minnesota Press 2006, s. 182.

6) Dichotomie reprezentujiciho a abstraktniho oviem neni zcela samozfejma; ma totiZ i pragmaticky rozmer.
Na prvni pohled zcela abstraktni geometrickou hru Roda Humbla naptiklad muZeme interpretovat jako re-
prezentujici, jakmile se dozvime, Ze se jmenuje MARRIAGE.

7) Lisa Gitelman, Always Already New: Media, History, and the Data of Culture. Cambridge, MA: MIT
Press 2006.

8 M. Ryan, cd

9) Podle Manoviche jsou jimi numerickd reprezentace, modularita, automatizace, variabilita a transkodovdni.,
Lev Manovich, The Language of New Media. Cambridge, MA: MIT Press 2001.

10) M. Ryan, c.d,s. 28.
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logie pro jejich vyklad a analyzu. Naopak — existuje cela rada rozmanitych publikaci, kte-
ré véak poskytuji detailni vhled pouze do dil¢iho vyseku celé problematiky. Jejich teoretic-
ké zaklady se pritom ¢asto vyznamné lisi, a proto by byla jejich syntéza velmi obtiZna.
Tento prispévek tedy nema nemistné ambice syntetizovat z existujicich praci vSeobjimaji-
ci teoreticko-metodologicky pristup. SpiSe chce optikou rtznych autorti nahlédnout na
jednotlivé ,vyjadfovaci® elementy pocitacovych her, a demonstrovat tak mnohostrannost
a komplexnost samotného média i discipliny, jeZ se jej pokousi studovat. Vedle sebe se
tedy ocitnou myslenky zalozené na tradicich formalistickych, poststrukturalistickych,
kulturdlnich, kognitivistickych a ¢dstecné i estetickych.

Cléanek usiluje zejména o priblizeni souasného stavu vyzkumu, nevyhne se ovéem re-
flexi souc¢asného stavu her coby média; pomine pfi tom vzkvétajici oblast studia her jako
socialni praxe, at uz zkouma hracska publika, u¢inky her ¢i kontext produkce. Nejprve na-
hlédne do ontologické diskuse o hrach a predstavi odpovédi na otazku, o jaky druh objek-
tu se vlastné jedna. Po ¢asti o audiovizualni a narativni sloZce bude nasledovat oddil vénu-
jicise prvkam, jez hry'" odli$uji od ostatnich médii, totiZ pravidlim a hernim mechanikam.
V nékterych kontroverznich otazkach prekro¢im ramec pouhého shrnuti a vyjadfim svij
osobni nazor.

S prehledovym charakterem ¢lanku souvisi i repertoar ptikladd, na néz budu odkazo-
vat. Budu volit pfedev$im takové tituly, které vhodné ilustruji danou teoretickou ¢i meto-
dologickou otdzku. Nejedna se tedy o reprezentativni korpus: cituji nejen ,tradiéni“ hry
ambiciéznéjsi tituly, jeZ pouzivaji nekonven¢ni vyjadrovaci prostfedky nebo se vyjadiuji
k povaze média jako takového.

Co je to pocitatova hra

Jednim ze zakladnich teoretickych ofisku, se kterymi se herni studia potykaji, je rozhod-
nout, zda je pocitacova hra primarné artefaktem, nebo aktivitou. Na jednu stranu na hru
miizeme nahliZet jako na relativné stabilni produkt, pfitomny na zdznamovém médiu
nebo v nasem pocitaci v podobé kone¢né sekvence numerickych hodnot. Na druhou stra-
nu, jak piSe Gabriele Ferri, ,,expresivni substance pocitacové hry zac¢ind existovat az ve
chvili, kdy nékdo vyviji ludickou aktivitu; pokud neni hrdna, zistavd ve virtudlnim stavu
a neaktualizuje zadny vystup.“'? Jinymi slovy, hru nelze analyzovat, aniz bychom ji hrali.
Kazda ,pfehravka“? se navic mize odvijet jinak a zpravidla neni moZné vidét soucasné
veskeré jeji potencidlni varianty. V mnoha hrach s dominantnim narativem (jako napfti-
klad Mass EFrFect 3) hrac v urcitém bodé za¢ne postupovat jednou z vétvi ptibéhu ¢i epi-
zody, zatimco jind mu zGstava skryta. Kromé toho mohou razni hraci v dané hfe pouzivat
odli3né, mnohdy kreativni strategie — extrémnim pfikladem jsou hraci, ktefi se snazi ji-

11) Presnéji hry a nékteré pfibuzné formy jako interaktivni fikce, nékteré priklady digitalni literatury apod.

12) Gabriele Ferri, Interpretive Cooperation and Procedurality. A Dialogue between Semiotics and Proce-
dural Criticism. In: Dario Compagno - Patrick Coppock (eds.), Computer Games between Text and
Practice. Palermo: Associazione Italiana di Studi Semiotici 2009, s. 15.

13) Jednotlivy priichod hri¢e danou hrou. Pfeklad terminu navrzeny autorem, anglicky playthrough.
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nak ndsilné hry hrat ,,pacifisticky, tj. bez zabiti jakychkoli neprétel, ackoli tento styl hrani
zpravidla vyzaduje velkou miru trpélivosti a vynalézavosti.'"

Je tedy mozné oddé¢lit hru jako objekt analyzy od jejiho hrani? V hernich studiich se
od samych pocitka objevovaly jak artefaktové orientované studie, tak studie zaméfené na
hrace, at uz ze sociologického, psychologického ¢i jiného pohledu. Jesper Juul toto dilema
fesi kompromisem: vola po integraci obou pohledi.” Ontologickou otdzku (kde se sku-
tené nachdzi hra?) tak prevadi na otazku metodologickou: Kde se studiem hry zaéit —
u artefaktu, nebo u hrace? Stejné jako Juul se domnivam, Ze se tyto dva ptistupy nevyluéu-
ji. V tomto tematickém bloku Iluminace se nicméné budeme vénovat artefakttim ¢i textiim
spiSe nez hracim. Proto je tfeba mit na mysli, Ze analyza hry je vidy nutné pouze aproxi-
maci potencialu, ktery hra poskytuje, zalozenou na zkusenosti konkrétniho hrice-analy-
tika, popripadé skupiny dalsich dotazanych hraci nebo autort existujicich popisi hry.

Zaméiime-li se nyni na hru jako na objekt, o jaky druh objektu se jednd? Neblaze pro-
sluld debata na toto téma se odehrala na za¢atku minulého desetileti a nese ptizvisko ,,val-
ka mezi ludologii a naratologii®.'” Na sklonku devadesatych let zvolila fada pionyrii aka-
demického studia pocitacovych her komparativni pfistup; Janet Murrayova se napfiklad
zabyvala narativitou ve hréch a srovnavala je s dramatem.!” Na tato snazeni reagovala sku-
pina akademikd, soustfedénych predevéim ve Skandinavii, jez naopak zdiiraznovala ty
rysy, jimiz se hry od ostatnich médii odlisuji, tedy pravidla a herni mechaniky.'® Autofi
jako Gonzalo Frasca, Espen Aarseth, Jesper Juul a Markku Eskelinen poukazovali na kon-
tinuitu mezi nedigitalnimi a digitalnimi hrami a volali po samostatné discipliné vénujici
se studiu her, takzvané ludologii. V neustdlém sporu vykrystalizovala celd fada teoretic-
kych i metodologickych problému, které nastavaji pfi aplikaci tradi¢nich literarnévéd-
nych, popfipadé filmovévédnich konceptii na pocitacové hry. Nestaci pouze analyzovat
audiovizualni obsah — herni mechaniky, tj. ikony, které se ve hie vykondvaji, mohou to-
tiz jeho interpretaci zdsadné ovlivnit.

Jeden z nejvlivnéjsich proponenti ludologie byl paradoxné sam literdrni védec. Espen
Aarseth, autor terminu ergodickd literatura,'” nacrtl typologii textl, jez by zastfesila
i hry.”” Bézné linearni texty podle néj vyzaduji od uzivatele vykon interpretacni funkce.

14) Jednim z nejzndméjsich takovych pacifisti je hrac vystupujici pod prezdivkou West Side Luigi, ktery hral
fantasy role-playing hru Skyrim za postavu ,,mirumilovného mnicha Felixe“. Stephen Totilo, Hes Level
9 in Skyrim. He Hasn't Killed Anything. Online: <http://kotaku.com/5865615/hes-level-9-in-skyrim-he-has-
nt-killed-anything>, [cit. 11. 3. 2012].

15) Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge, MA: MIT
Press 2009. '
plinarita.In: B. Suwara (ed.). V sieti strednej Europy:nielen o elektronickej literatuire. Bratislava: Univer-
zita Komenského. V tisku.

17) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MA: MIT
Press 1998.

18) Podrobnéji se o hernich mechanikéch zminime dale.

19) K ergodické literatute pfifadil jak pocitacové hry, tak experimentélni dila jako Queanauovych Cent mille
milliards de poémes (Sto tisic miliard basni) — sérii deseti soneti, jejichZ ver$e jsou vytitény na samostat-
nych kartickdch, a Ize je tedy mezi sebou volné kombinovat a vytvofit tak zminény pocet odlisnych basni.

20) Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: Johns Hopkins University
Press 1997.
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V ptipadé her a podobnych typt textd, jako napfiklad gamebook,*” uzivatel sice také in-
terpretuje obsah, ale zaroven pfi tom svou aktivitou také konfiguruje vnimanou podobu
textu. Texty ur¢ené ke konfiguraci pak Aarseth oznacuje pojmem kybertexty.

Sémioticky obsah v kybertextech podle Aarsetha figuruje na dvou rovinach. Jednak
jako ,potencidlni® useky textu ulozené v datové vrstvé softwaru (tzv. textony) a jednak
jako znakové sekvence prezentované uzivateli, jeZ jsou z texton(i generovény (tzv. skripto-
ny); v pocitacovych hrach generovani skripton(i obstardvd program. Toto odliSeni je
mnohdy z analytického hlediska podstatné: Hra Mass EFrecT 3 kuptikladu vzbudila kon-
troverzni reakce kvili zafazeni potencialniho homosexualniho vztahu mezi dvéma muz-
skymi postavami.” Jejich milostny pfibéh se oviem aktualizuje a prezentuje pouze v pri-
padé, ze jej hrac svou aktivitou ,vyvolad®; jinak jeho jednotlivé elementy (dialogy, animace
atd.) zastavaji skryty na irovni textoni. Je tedy obsazeny ve ,,hie", ale nikoli v kazdé kon-
krétni ,,prehravce®

Aarseth kybertexty povazuje za stroje na generovani textd. Pro hlubsi vhled do fungo-
vani her je ovéem tfeba se zaméfit nejen na vstupy a vystupy onéch stroji, ale také na pra-
vidla, podle nichz funguji. Juul proto popsal hry jako hybridni objekty — jako kombinaci
systému pravidel a fikénich svétii.* Pravidla jsou podle néj ,,skuteénd®, protoze maji redlné
dusledky — ovliviji to, zda hru prohrajeme, ¢i vyhrajeme. Udalosti odehravajici se ve
fikénim svété hry v ramci jejiho narativu oproti tomu zadné ,,skute¢né” diisledky nemaji.
Zminéna dichotomie se ukazuje jako metodologicky vyhodna. Za prvé, abstraktni tituly
jako TETRIs ¢i BREAKOUT?" nereprezentuji fikéni svéty,” a pritom se je nezdrahame po-
vazovat za typické manifestace média. Zminéné rozdéleni oviem predev§im umozni do-
¢asné ,rozdélit” objekt naseho zkoumani a pomoci si pfi studiu fikce etablovanymi meto-
dami literarni a vizualni analyzy. O tom, Ze slova a obrazy mohou fungovat jako znaky, se
jiz nemusime pfit.*® Obrazovy material ¢i psany text v pocitacovych hrach se navic ¢asto
fidi konvencemi prevzatymi z tradi¢nich linearnich meédii.

Souhra ¢i nesouhra mechanik a fikéniho obsahu s pravidly patti k velkym tématim
herniho designu i hernich studii. Miizeme uvést trivialni pfiklad: Najme-li hra¢ ve hre
BALDUR’s GATE do své druziny postavu, kterd se v dialozich a na obrazku (tedy ve fik¢ni
¢asti hry) jevi jako zlodéj, ocekavame, ze také bude vykonavat ¢innosti s touto profesi spo-
jené — ze bude v ramci hernich mechanik schopen vykonavat ¢innosti jako kapsarstvi ¢i
paceni zamka.

21) V ceétiné napriklad vychdzela série LoNE WOLF.

22) Stephen Totilo, YouTube Users Are Currently Mostly Hating Mass Effect 35 Gay Male Sex Scene.

Online: <http://kotaku.com/5889801/youtube-users-are-currently-mostly-hating-mass-effect-3s-gay-ma-
le-sex-scene>, [cit. 11. 3. 2012].

23) J. Juul, Half-Real.

24) Folklérni nedigitilni hry (napfiklad ddma, maria$ nebo hra ,,na slepou babu®) také obvykle fikéni slozku ne-
obsahuji.

25) Fikéni svét lze definovat riznymi zpasoby. Juul konkrétni definici neuvadi — v nékterych soudech se inspi-
ruje teoretickou sémantikou, obvykle viak fikénim svétemn mysli neaktualni svét obydleny (zdanlivé) inteli-
gentnimi agenty. Fikénosti se déle zabyvaji Ryanova (c. d.); klasickym textem, vyuzivanym i v hernich studi-
ich, je Lubomir DolezZel, Heterocosmica: Fikce a moZné svéty. Praha: Karolinum 2003.

26) Sémiotikou obrazu se zabyva napfiklad publikace Gunther Kress - Theo Van Leeuwen, Reading
Images: The Grammar of Visual Design. London: Routledge 2006.
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Pti analyze hry je tedy tieba, aby po ,,oddéleni“ jednotlivych slozek?” komplexniho ko-
munikatu vzdy doslo k opétovné syntéze — nebo, 1épe, aby analyza téchto slo.ck probiha-
la soubézné. V nasledujicich oddilech jednotlivé slozky predstavime a naznacime, jak
v nich hledat sdéleni. Opakované se oviem ujistime o tom, Ze pro legitimni interpretaci
hry jako celku je tfeba k ni pristupovat holisticky.

Z ¢eho jsou herni svéty: pixely, vektory a architektura

Hry za desitky let svého vyvoje nastiadaly obsahly inventar vizudlnich vyjadrovacich pro-
stiedki. Nékteré z nich jsou vlastni pocitacové grafice — osmibitové pixelové sprity*® ze
SPACE INVADERS i vektorové obrazce ASTEROIDS jsou vysledkem technickych omezeni ra-
ného hardwaru. Pravé pixelové figury se pak ovsem staly symboly herni grafiky viibec. Je-
jich jednoduchost je otevira mytologickym?® interpretacim. Jak pise Mark Lamoureux:

Tyto obrazy jsou nedokonéené; aby mohly obstat jako znaky, museji se opirat o ber-
licky kontextu a metonymie. [...] Svéty téchto her obydluji zlovéstné antropomorfi-
zované a rozpohybované viedni predméty, bizarni transformace, strazci, démoni,
[...] podsvéti a labyrinty: tropy, jez se odjakziva objevovaly v primitivnim uméni
a narativech.’”

Tato nedourcenost je (vedle technické nendro¢nosti) jednim z diivodd, pro¢ fada
dnesnich her povazovanych za umélecké tohoto druhu grafiky vyuziva. Piikladem budiz
oceniovana hra Jasona Rohrera PAssAGE, procedurdlni metafora lidského Zivota bézici
v rozliseni 100 x 16 pixeld.

Grafika velkych komer¢nich tituld brzy zacala soubéZné s vyvojem grafického hardwa-
ru klast ¢im dal vétsi diraz na ,realismus” — dnesni herni blockbustery se honosi detail-
ni 3D grafikou renderovanou v realném case. Gunther Kress a Theo Van Leeuwen oviem
poukazuji na to, Ze ,.to, co je povaZzovano za redlné, zdlezi na tom, jak je realita definovana
urcitou socidlni skupinou“?*” To, co bylo realistické v dobé ¢ernobilého filmu, muze byt
dnes vnimano jako stylizované. Vizualni realismus ve hrach je zaloZeny na sadé konvenci
vyplyvajicich z dlouhé tradice realistického zobrazovani v malifstvi ¢i fotografii.** Pouka-
zuje na né napiiklad Markku Eskelinen:

27) Konkrétni déleni sloZek (¢i moda) nevyplyva z néjaké hlubsi formalni analyzy, ale z &isté praktickych divo-
di plynulosti vykladu a ndvaznosti na existujici literaturu.

28) Vysek obrazu ulozeny v paméti pocitace nebo herni konzole, zpravidla reprezentujici jednu entitu nebo je-
den predmeét.

29) Ve smyslu ,vztahujici se k tradi¢nim mytam®,

30) Mark Lamoureux, 8-bit Primitive: Homage to the Atari 2600, s. 79-80. In: Shana Compton, Ga-
mers: Writers, Artists ¢ Programmers on the Pleasure of Pixels. New York: Soft Skull Press 2004, s. 78-91.

31) G. Kress -T.Van Leeuwen, c.d.,s. 158.

32) Jay David Bolter - Robert Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA: MIT
Press 1999.
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Existuje nékolik konvenci prostorové reprezentace, o nichz se podeziele malo disku-
tuje. Tyto konvence se tykaji spolehlivosti, subjektivity a normality. Ptejme se, pro¢
jsou ve hrach mapy vzdycky spolehlivé, pro¢ svét vypada stejné z pohledu postavy

i z pohledu kamery [...]."?

Narusenim téchto konvenci miiZze hra vyjadrovat priklon k subjektivnimu vnimani
prostoru hlavni postavou. Ptikladem mohou byt hororové hry jako AMNEsIA: THE DARK

¥y

DESCENT, v niz se audiovizudlni prezentace méni v zavislosti na mife ,,pti¢etnosti“ hlavni
postavy — je-li hrdina rozru$eny, vidi rozmazané a , halucinuje®*¥

Jednotlivé mody zobrazeni souviseji s vystavbou hernich prostorti. SPACE INVADERS
utocili na jedné obrazovce, SUPER MARIO BRos. se odehravaji ve scrollujicim pasu 2D své-
ta, moderni 3D tituly v euklidovskych prostorech, at uz se jedna o spojité krajiny nebo od-
délené sektory. Tyto prostory jsou arénami, v nichZ se uplatnuji herni mechaniky, takze
bezprostfedné souviseji i s pravidly. Mezi typicky ludické prostorové struktury patfi laby-
rinty a bludisté, opakujici se v riznych zanrech. Mapy v kompetitivnich stfileckach byva-
ji symetrické, aby mély vSechny tymy srovnatelné podminky. ,,Skakacky™ jako SUPER M-
RIO Bros. nebo ALicE: MADNEss RETURNS se odehravaji ve fantasknich svétech
s nerealistickou fyzikou designovanych tak, aby maximalizovaly pocit radosti z pohybu
a z prekonavani prostorovych prekazek. Jednotlivé ,testovaci komory“ v logické hie Por-
TAL samy funguji jako prostorové hadanky. Primat vystavby prostoru v hernim designu
zdtiraznuje Henry Jenkins:

Neni pravda, Ze herni designéfi prosté vypravéji piibéhy; navrhuji totiz svéty a mo-
deluji prostory. Neni napfiklad nahoda, ze designové dokumenty hernich vyvojart
se v historii zaméfovaly spis na design jednotlivych leveld neZ na zépletku ¢i moti-
vaci postav. Prehistorie pocitacovych her nas provadi evoluci papirovych bludist
a deskovych her, jez se oboje zaméfuji na prostorovy design.*

Architektura mé ve hrach vyznamnéjsi roli nez naptiklad ve filmu, protoze hrac spo-
le¢né se svym avatarem fikénim svétem prochazi — sam tedy navrzené prostory zakousi.
Prostfedi samo je vyznamnym vyjadfovacim prostfedkem.*® Zni¢ené podvodni mésto
Rapture postavené ve stylu art deco a inspirované snimkem METROPOLIS Fritze Langa za-
stinuje postavy i zdpletku hry BioSHock a predestira sklicujici vizi ztroskotavsi utopie.
Rozlehlé a pusté plané ve svété hry SHADow OF THE CoLOssUS vypovidaji o osamélém
idélu hlavniho hrdiny.

33) Markku Eskelinen, The Gaming Situation. Game Studies 1, 2001, ¢. 1. Online: <www.gamestudies.
org/0101/eskelinen>, [cit. 11. 3. 2012].

34) Nitsche tyto efekty nazyva ,narativnimi filtry*. Michael Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play and
Structure in 3D Worlds. Cambridge, MA: MIT Press 2008.

35) Henry Jenkins, Game Design as Narrative Architecture. In: Noah Wardrip-Fruin - Pat Harrigan (eds.),
First Person: New Media as Story, Performance, Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 118-130.

36) Jenkins v této souvislosti mluvi o vyprdvéni prostiedim (environmental storytelling).

]
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Zkoumani prostoru v pocitacovych hrich postrada jednotnou metodologii a nachazi
se na rozhrani disciplin hernich studii, herniho designu, architektury,’” po¢itacové grafi-
ky a audiovizudlnich a filmovych studii. Po Jenkinsovi se tomuto tématu vénovala kolek-
tivni publikace Space Time Play nebo monografie Michaela Nitscheho, jez se viak omezi-
la pouze na hry ve 3D prostorech.?® Srovndni vizualni gramatiky filmu a her proved! na
prikladu first-person shooters Alexander Galloway.*

Za obraz a zvuk: obsah a reprezentace

Predchozi oddil se zabyval vystavbou hernich prostorti. Tyto prostory ovéem byvaji zapl-
nény entitami a objekty, které jsou v néjakém vztahu s nasi zitou zkuenosti. Zptsob jejich
zobrazeni je ovlivnén kulturnim, socidlnim a politickym kontextem; v ndvaznosti na Bar-
thesovy a Hallovy* prace mtizeme prohlasit, Ze se jednd o reprezentace, jez nemohou byt
nevinné — jejich vyznamy se utvéreji v zavislosti na spolecenskych konvencich, mocen-
skych strukturach a diskursivnich zvyklostech. To, Ze zdpadni hry zobrazuji ,, Araby a mus-
limy jako nepfatele v narativnim ramci fundamentalismu a mezinarodniho terorismu*,*"
neni nahoda.

Vyzkum reprezentace v pocitacovych hrach je zpravidla veden kritickymi pohnutka-
mi. Hram byva vytykdn nadmérny obsah nisili, stereotypni zobrazovéni Zen a cizinci ¢i
nizké zastoupeni etnickych mensin mezi hratelnymi postavami. Na tato témata vznikla
tfada kvantitativnich studii, které ovéfily, Ze ve hrach se bezesporu stfili, Ze Zeny jsou as-
to predvddény coby sexudlni objekty*” a Ze naprosta vétSina hernich hrdint jsou dospéli
bélodi.*¥ Sami autofi téchto praci ovem svorné pfiznavaji, ze metody obsahové analyzy,
vyvinuté ptivodné pro studium statickych textii, nam nemohou poskytnout tdaje o tom,
jak hraci tyto ,zdvadné“ reprezentace uvadéji do pohybu a jaky jim pfikladaji vyznam.

Zajima nds tedy, jak se zminéné tendence projevuji v jednotlivych hrach a prehravkach
a jak je lze interpretovat. Nejlépe to Ize ilustrovat na prikladu reprezentaci genderu. Studi-
um genderu v pocitacovych hrach ma dlouhou tradici — pfedbéhlo dokonce ustaveni

37) V ceském prostiedi se sty¢nymi plochami mezi hernim designem a urbanismem zabyval ve své bakalafské
préci Filip D édic, Podoby mésta v soucasné virtudini kultute (bakaldfskd prdce). Brno: Masarykova uni-
verzita 2011.

38) Friedrich von Borries - Steffen P. Walz — Matthias Béttger (eds.), Space Time Play: Computer Games, Ar-
chitecture and Urbanism: The Next Level. Basel: Birkhduser Architecture 2007; M. Nitsche, c.d.

39) Dospél k zévéru, ze jednotlivé typy zabéri mohou mit ve first-person shooters zcela odlisnou funkci nez ve
filmu. Subjektivni zabér (tj. z pohledu prvni osoby) je 'napﬁklad ve filmu silné pfiznakovym vyjadfovacim
prostiedkem. Alexander Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis: University of
Minnesota Press 2006.

40) Stuart Hall, Work of Representation. In: Stuart Hall (ed.), Representation: Cultural Representations and
Signifying Practices. London: Routledge 1997.

41) Vit Sisler, Potitatové hry na Blizkém vychodé: proceduralni rétorika a jeji role v utvafeni muslimské
identity. V tomto svazku.

42) Stacy L. Smith, Perps, Pimps and Provocative Clothing: Examining Negative Content Patterns in Video
Games. In: Peter Vorderer - Jennings Bryant, Playing Video Games: Motives, Responses, and Conse-
quences. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum 2006.

43) Dmitri Williams, etal, The Virtual Census: Representations of Gender, Race and Age in Video Games.
New Media & Society 11, 2009, ¢. 5, s. 815-834.
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hernich studii jako svébytné discipliny; Justine Cassellova a Henry Jenkins na toto téma
pripravili publikaci uz v roce 1998.* Zakladni problém genderové analyzy v ergodickém
meédiu naznacila Helen Kennedyova ve své praci o Lare Croft ze série ToMB RAIDER. Ve
svétle teoretického konceptu male gaze, ptevzatého od Laury Mulveyové, se na hrdinku
snazi nahliZet jako na prostredek , fetisistickych a skopofilnich slasti“ muzského divaka* —
hypersexualizovany ter¢ muzského pohledu. Lara je oviem i aktivni a silnou hrdinkou,
kterou hrac ovlada. Tézko lze tedy rozhodnout, zda TomB RAIDER zapadé do stereotypni-
ho vzorce audiovizualni reprezentace Zeny, nebo zda se jedna o potencialné subverzivni
text, jenz dokdze stirat hranice mezi ustavenymi genderovymi rolemi. Podtitul Kennedyo-
vé ¢lanku zni ,,O hranicich textudlni analyzy®. A skute¢né se zda, ze studovat Laru Croft
pouze jako obraz nepovede k uspokojivym vysledkiim. Zaroven je tfeba vzit v ivahu i her-
ni mechaniky, popfipadé i konkrétni hracskou zkudenost.

Jak hry vypravéji: role narativu

V omezeném rozsahu tohoto ¢lanku neni mozné priblizit celou, mnohdy vasnivou, deba-
tu o tom, jaké je misto ptibéhu v pocitacovych hrach. Ackoli hry jako TETRI1S v tradi¢nim
slova smyslu nevypravéji, ptibéh byva jednim z hlavnich lakadel celé fady Zanrii — ve hie
Mass EFrecT 3 si dokonce hra¢ muze zvolit, zda chce zjednodusit akéni ¢asti hry do tako-
vé miry, Ze narativ se stane dominantni slozkou hry (tzv. story mode).

Narativ byl jablkem svaru mezi ludology, ktefi jej povazovali za volitelny privések
hernich pravidel, a naratology, ktefi ve hrach vidéli nové vypravéci médium.* Jak ovsem
pripomind Ryanova, tento spor byl do zna¢né miry zptisoben tim, ze ludologové se para-
doxné — ¢i planovité — priklanéli k velmi restriktivnim definicim narativu, jez pfedpo-
klddaji pfitomnost vypravéce, ktery prezentuje sekvenci udalosti.*”” Tento virtualni spor
odpadne ve chvili, kdy budeme narativ povazovat za ,,kognitivni konstrukt® nevazany na
konkrétni vyjadfeni v diskursu.*’ Hry dozajista vypravéji jinym zpisobem neZ linearni
média; hrac totiz svou aktivitou mnoho z téchto udalosti sim spousti nebo vytvafi. To ov-
$em neznamenad, ze by mu tato konfigurativni aktivita branila v tom, aby v nich ptibéh na-
chazel.

Ludologové jako Eskelinen spéli k pohledu, Ze hra v dany moment budto vypravi, nebo
je hrana a ze nemuze délat oboji sou¢asné.* Narazeli tak na fakt, Ze zna¢na ast narativ-
nich informaci byva ve hrach predavana v neinteraktivnich ,filmovych® sekvencich

44) Justine Cassell -Henry Jenkins (eds.), From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games.
Cambridge, MA: MIT Press 1998.

45) Helen W. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual Analysis. Game
Studies 2, 2002, &. 2. Online: <www.gamestudies.org/0202/kennedy/>, [cit. 11. 3. 2012].

46) Shrnuti této debaty poskytuje kromé Ryanové i Adam Rovner, A Fable: or, How To Recognize a Narra-
tive when You Play One. Journal of Gaming & Virtual Worlds 1, 2009, ¢. 2.

47) M. Ryan, c.d.

48) M. Ryan, c.d,s. 7.

49) M. Eskelinen, c. d. Podobné se vyjadifuje i herni designér Raph Koster, Narrative Is Not
a Game Mechanic. Online: <http://www.raphkoster.com/2012/01/20/narrative-is-not-a-game-mechanic/>,
[cit. 11. 3. 2012].
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(cutscenes) nebo prostiednictvim dopredu napsanych, a tedy relativné fixnich dialog.
Jenkins oproti tomu prfedstavil dva typy hernich narativii, jez mohou byt do hry organic-
ky zaclenény.”® Prvnim typem je zapustény narativ (embedded narrative), tedy narativ
rekonstruovany podle indicii nalezenych ve fik¢nim svété hry. Ve hfe BioSHock hrac na-
ptiklad naléza audionahréavky, na jejichz zdkladé se odkryva fetézec udalosti, které pred-
chéazely kolapsu utopického mésta Rapture a pfichodu hlavniho hrdiny do jeho trosek.
SoubéZné se tedy prezentuji dva narativy: pribéh hracova avatara a pribéh mésta. V jinych
hrach se za timto ucelem pouzivaji dopisy, dokumenty nebo denni tisk. Druhym typem
integrovaného vypravéni je podle Jenkinse narativ emergentni. Emergenci se v hernich
studiich rozumi vznik pfedem designéry nevytvorenych situaci na zakladé vzajemné in-
terakce pravidel a hrace.”" Tyto situace pak mohou byt interpretovany jako soucast pribé-
hu. S emergentnimi narativy se setkdvame predev$im v hrach, které simuluji komplexni
systémy. Pribéhy jednotlivych ,,simi“ ve hfe THE Sims nepise ,,scendrista® — vznikaji sou-
¢innosti hernich mechanik na zékladé hracovych voleb.

Pocitacové hry samoziejmé prebiraji nékteré narativni vzorce ze starSich médii. Nékte-
ré vlastnosti média ovéem, zda se, privileguji urcité typy pribéhu:

Kdybychom si mohli vybrat, chtéli bychom sdilet subjektivitu postav, jako jsou
Hamlet, Ema Bovaryova [...] nebo Anna Kareninovd, nebo se vtélit do drakobijce
z ruskych pohddek, do Alenky v fisi divii, Harryho Pottera a Sherlocka Holmese?
Vybereme-li si postavu z druhého seznamu, znamena to, Ze bychom se radéji iden-
tifikovali se spiSe plochou, ale aktivni postavou, jejiz Gicast na pfibéhu [...] spociva
v prozkoumavani svéta, feSeni problémii [...] a soupefeni s nepiateli.””

Hrdinové pocita¢ovych her zpravidla pfekonévaji prekazky a bojuji s protivniky, a pro-
to je castym motivem boj dobra proti zlu. DilezZitost hernich prostort dale vede k oblibé
vzorce ,prazkumné” pouti, ktery je vlastni hrdinskym eposiim i fantasy a sci-fi literatu-
fe.” V hernich mechanikach role-playing games hraje diilezitou roli vyvoj avatarovych do-
vednosti a statistik — jejich narativy tedy zpravidla pfipominaji legendy o stredovékych ci
antickych hrdinech, v nichz se mlady a nezkuseny hrdina stava mocnym valecnikem.*”
Chronologicka struktura hernich mechanik pfitom ovliviiuje rytmus vypravéni: bézné je
napiiklad hra rozdélena na jednotlivé ,mise, mezi nimiz mize byt prostfednictvim ani-
movanych sekvenci odvypravén tsek pribéhu.

Hrac pocitacové hry je obdaren agenci® — ,uspokojivou moci vykondvat smysluplné
akce a vidét vysledky svych voleb a rozhodnuti“*® Jednani hra¢e ma tedy v daném fikénim

50) H. Jenkins, c.d.

51) J. Tuul, c.d.

52) M. Ryan, c.d,,s. 125.

53) H. Jenkins, c.d.

54) V sérii BALDUR’s GATE se na zavér utkd se samotnymi bohy.

55) Volim tento pieklad anglického terminu agency, pfestoZe se nabizi jiné varianty, naptiklad jedndni. Agenci
se v hernich studiich obvykle rozumi moc ¢i potencidl jednat, nikoli jednani samotné (anglicky zpravidla
action).

56) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck. Cambridge, MA: MIT Press 1997, s. 126.
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svété nasledky. Proto hry ve svych narativech ¢asto tematizuji zodpovédnost jedince za
jeho ¢iny.” Tituly jako Mass EFFECT ddvaji hraci na vybér v fadé mordlné zdvaznych roz-
hodnuti; hra SHADow oF THE CoLossus svym fik¢énim kontextem postupné zpochybnu-
je etickou opravnénost jednani hlavni postavy, mladika jménem Wander, ktery v pusté po-
hadkové zemi zabiji majestatni obfi monstra (kolosy) s vidinou, ze mu to pomuze ozivit
svou mrtvou milou. Rada hra&a se vyjadfila, e jim je kolosti lito; pro postup ve hie s nimi
ovsem musi skoncovat.*®

Dal$im narativnim elementem vlastnim poc¢itac¢ovym hram je motiv ,falesného rad-
ce’, znamy napfiklad ze zminéného titulu BroSHock. Ackoli se marketing herniho pri-
myslu Casto zaklind ,,svobodou®, hrac¢ obvykle plni vyvojafi navrzené akoly, které mu za-
déava budto extradiegeticky ,hlas hry®, nebo fikéni postava, v této hfe muz zvany Atlas.
I tyto fikéni postavy ma hra¢ tendenci slepé nasledovat; jedna se totiz o zavedenou kon-
venci. V BIoSHOCKU se ovsem v jistém momentu ukaze, Ze Atlas hrd¢em manipuluje — Zze
neni nezavislym hlasem hry, ale postavou s vlastni agendou. Hra tak komentuje otiazku
svobodné vile v pocitacové hre. Ta je nakonec vzdycky omezena tim, co vyvojafi hraci
»dovoli“ délat.

Sdélovaci stroje: pravidla a herni mechaniky

Pravidla, respektive herni mechaniky, jsou onim rysem, jimz se hry odlisuji od linearnich
meédii; rysem, diky némuZz muzZe herni program konzistentné reagovat na hracovy akce.
Ur¢ité vyseky pravidel, jez se ve hrach opakované uplatiuji, laici i odbornici nazyvaji her-
ni mechaniky.” Patfilo by mezi né skakani v SUPER MARIO BRros. nebo skryvani se za pre-
kazky (,cover®) pred nepratelskou strelbou v soucasnych akénich hrach jako GEArs or
WAR nebo Mass EFrecT 3. Miguel Sicart herni mechaniky definuje jako ,,metody vyvola-
né agenty k interakci s hernim svétem®, pricemz ,metodou™” se rozumi akce a agentem
muze byt jak hra¢, tak entita ovladana pocitacem.®!

Dlouho se vedly spory o tom, jak herni mechaniky studovat. Vade¢i ideolog ludologie
Gonzalo Frasca razil nazor, Ze hry jsou zaloZené na simulaci, nikoli reprezentaci.®” Snazil
se tim zdtraznit proceduralni povahu her, jez ¢asto napodobuji redlné ¢innosti a procesy
— neomezuji se tedy na popis jejich vlastnosti nebo na jejich audiovizualni podobizny.

57) Vice k tomuto tématu v publikaci: Miguel Sicart, The Ethics of Computer Games. Cambridge, MA: MIT
Press 2009.

58) Jaroslav Svelch, The Good, the Bad, and the Player: the Challenges to Moral Engagement in Single-Pla-
yer Avatar-Based Video Games. In: Karen Schrier — David Gibson (eds.), Ethics and Game Design:
Teaching Values through Play. Hershey: Information Science Reference 2010, s. 52-68.

59) Robin Hunicke - Marc LeBlanc - Robert Zubek, MDA: A Formal Approach To Game Design and
Game Research. Online: <http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>, [cit. 11. 3. 2012].

60) Tento pojem si Sicart vyptjcil z terminologie objektového programovani.

61) Miguel Sicart, Defining Game Mechanics. Game Studies, 8, 2008, &. 2.

62) Simulovat podle néj znamena ,,modelovat (zdrojovy) systém pomoci jiného systému, ktery pro nékoho za-
chovava nékteré aspekty chovani pivodniho systému®, Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: In-
troduction to Ludology. In: Mark J. P. Wolf - Bernard Perron (eds.), The Video Game Theory Reader.
London: Routledge 2003. s. 221-237.
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Jeho pfistup mé ovsem fadu askali. Pfedevsim piedpoklada, ze kazda simulace se vztahu-
je k jakémusi ,,piivodnimu systému®. Vztahy mezi mechanikami v jednotlivych hrach jsou
ovéem daleko komplexnéjéi: mechaniky vznikaji nejen simulaci redlnych ¢innosti, ale jsou
také piebirdny z jinych tituld, vychdzeji ze zanrovych konvenci nebo se vii¢i nim vyhranu-
ji. Snadno sice identifikujeme, ze SIMCiTY simuluje fungovani mésta, ale co simuluji fan-
tastické narativni hry jako SHADOow oF THE CoLossus? A pokud ono simulované nena-
jdeme, mame rezignovat na hledani jejich vyznamu?

Povazuji za vyhodnéj$i povazovat simulaci pouze za specidlni pfiklad reprezentace
prostfednictvim hernich mechanik. Obecna peircovskd sémiotika ndm ostatné nebrani
v tom, povazovat interaktivni model za znak.®” Ten potom mizZe byt autorem (v procesu
herniho designu) i hra¢em (v procesu hrani) riiznymi zpisoby vztazen k Zité zkuSenosti.
Simulace je jen jednim z takovych zpusobt, dal$im je napiiklad metafora, ktera zastupuje
uréity zazitek nebo proces pfenesenim do jiné konceptualni domény.*”

Studium simulace ve hrach zpravidla stoji na srovnani hernich pravidel a simulova-
ného systému. Jak pfipomina Juul, herni designér pfi tvorbé pravidel vidy nutné abstra-
huje — nékteré aspekty reprezentované ¢innosti vynechavd, jiné zase zdiraznuje.* Hry
ze série SIMCrty napfiklad dodnes neobsahuji simulaci kanaliza¢niho systému. K abs-
trakcim a jinym posuntiim dochazi z riiznych diivodit — aby hra byla ,,hratelnéjsi“ nebo
aby byla simulace technicky proveditelna. Zadna simulace oviem neni nevinnd — dana
abstrakce a jeji parametry jsou vidy otevieny ideologické interpretaci. Titul StiMCiTy byl
podle Teda Friedmana kvuli svému ekonomickému modelu kritizovan z levicovych i pra-
vicovych pozic:

[Hra] ptedpoklada, ze nizké dané povedou k ristu, zatimco vysoké dané urychli re-
cesi. Znevyhodnuje jadernou energii a odménuje investice do hromadné dopravy.
A co je nejpodstatnéjsi: spociva na empiristni technofilni pfedstave, ze komplexni
dynamika urbanistického vyvoje maze byt abstrahovéna, kvantifikovana, simulova-
na a manazersky zvladnuta.*®

Ian Bogost se na potencidlni ideologicky ndboj simulace diva z pohledu designéra
a zdlraznuje potencidlni persvazivni funkci her. Tvrdi, Ze hry mohou vyjadfovat argu-
menty, a slouzit tedy procedurdlni rétorice.*” Jednim z nejcastéji citovanych prikladi per-
svazivni hry je McDoNALD’s VIDEO GAME od italské aktivistické skupiny Molleindustria.
Ta hréce stavi do pozic manaZert rtiznych trovni fastfoodového fetézce. Aby hra¢ vyka-

63) T.L. Short, Peirces Theory of Signs. Cambridge: Cambridge University Press 2007.

64) Metaforicky pfistup k hernimu designu a k analyze her vychazi z prace George Lakoffa a Marka Johnsona.
Viz Doris C. Rusch - Matthew Weise, Games about LOVE and TRUST? Harnessing the Power of Me-
taphors for Experience Design. Online: <http://gambit.mit.edu/readme/papers/metaphors_in_game_design.
pdf>, [cit. 11. 3. 2012].

65) Jesper Juul, A Certain Level of Abstraction. Online: <http://www.jesperjuul.net/text/acertainlevel/>,
[cit. 11. 3. 2012].

66) Ted Fried man, The Semiotics of SimCity. First Monday 4, 1999. ¢. 4 (5. 4. 1999). Online: <http://www.
firstmonday.org/htbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/article/view/660/575>, [cit. 11. 3. 2012].

67) lan Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge, MA: MIT Press 2007.
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zoval zisk, musi se v ni uchylit k manipulaci vlddami bananovych republik, krmeni krav
ristovymi hormony a lobbovéni. Hra se nesnazi o ,,realistickou® simulaci fungovini fetéz-
ce — je spi$e vyjadfenim ndazoru, proceduralni publicistikou.®®

Proceduralni rétorika zkouma hry predev$im jako prostiedky sdélovani racionalnich
argumenti. Doris Ruschova a Matthew Weise oproti tomu hry studuji jako zdroj metafo-
rickych vyjadreni emoci, abstraktnich pojmi a hodnot. Aplikuji kognitivné-lingvisticky
piistup Lakoffa a Johnsona® na pocitacové hry a ukazuji, ze prostorové a mechanické me-
tafory jsou s to vyjadrit koncepty jako ,laska“ nebo ,,duvéra“ Rohrerova experimentalni
hra PassAaGe napriklad reprezentuje ,,Zivot“ jako cestu anonymniho avatara zleva dopra-
va. Po cesté avatar stirne a jeho pozice na obrazovce se rovnéz posouva smérem doprava,
takze ve stari uz pred sebou ,,nevidi budoucnost® Béhem své pouti muze potkat zenskou
postavu. Pokud se k ni pfiblizi, prochazi pak Zivotem bok po boku — to znamena, Ze pfes
nékteré prekdzky jiz nebude moct projit (,,prijde o svobodu pohybu®), zaroven vsak za ka-
zdy nalezeny poklad ziska dvojndsobné skore.

Podobnym zpiisobem lze interpretovat i hry, jez nebyly jako metafory explicitné za-
myslené. Jason Begy na radé priklada poéitacovych i deskovych her ukazuje, Ze mechani-
ka skdkdni je metaforou dominance a kromé toho nese pfiznivé konotace, protoze smér
nahoru je spojen s pozitivnimi vyznamy. Skokem lze v ddmé brat protihra¢ovy kameny,
v SUPER MARIO BrOS. monstra neutralizovat ,,zaskocenim® a v celém Zanru ,skakacek”
prekondvat prostor.””

S vyjadfovacim potencidlem mechanik tzce souvisi i ovladéni a uzivatelské rozhrani.
Prifazeni hracské akce (napfiklad stisknuti tlac¢itka nebo méchnuti pohybovym ovlada-
¢em) urcitému hernimu tikonu muze mit velky vliv na hrac¢av zazitek a na interpretaci
mechanik. V indie hfe CART LIFE pracuje jedna z hratelnych postav, ukrajinsky pfistého-
valec Andrus, ve stdnku s novinami. Kazdé rano musi nejprve rozstiihnout pasku, ktera
drzi balik novin pohromadg¢, poté jednotlivé vytisky slozit napul a nakonec je naskladat do
regdli. V3echny tyto ¢innosti Andrus vykond az poté, co hrac¢ na klavesnici opise do pfi-
slusného okénka vétu, kterd danou ¢innost popisuje. Toto zamérné tézkopadné ovladani
prispivd k dojmu jednoduché a repetitivni manualni prace. Hra ve své ,,simulaci prodeje”
nevynechava ani bandlni fyzické ukony, kterymi prodavaci travi vétsinu pracovni doby.

68) Dal$im slavnym persvazivnim titulem je RAID GAza, strategicka hra o Valce v Gaze v roce 2008. Hra¢ je
v roli izraelského veleni, které ma za cil zlikvidovat co nejvice Palestinct. Na rozdil od béZnych strategickych
her, v nichz byvaji sily znesvafenych stran vyrovnané, aby bylo k vyhfe tfeba divtipu a dobrého planovani,
disponuje v Raip GazA neomezenymi zdroji. Tim je vysloven jasny argument o ,valce®, jez byla podle auto-
ri jednostrannym ttokem. Persvazivni hry vytvari i Bogost sim. Stejné jako ve vyse uvedenych ptikladech
jde o nizkorozpoctové webové projekty.

69) George Lakoff— Mark Johnson, Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host 2002.

70) Jason B e g y, The History and Significance of Jumping in Games. In: Kristian Schwertz a Michael
Wagner (eds.), Game\Play\Society: Contributions to Contemporary Computer Game Studies. Miinchen:
Kopaed 2010.
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Zavér: smérem k syntéze

V predchozich oddilech jsme rozebrali nékolik moznych slozek ¢i modi, pomoci nichz se
vyjadiuji pocitacové hry. Dalsi, jako naptiklad hudbu, zvuk,” hapticky feedback nebo tre-
ba herni paratexty (manudly, navody a dalsi), jsme z rozsahovych diivodi nepopisovali.

Pti béZzném hrani se nezamérujeme na jednotlivé kanaly, ale soucasné hru vidime, sly-
S$ime, interagujeme s ni a sledujeme jeji pribéh. Zminény titul CART LIFE nezazivaime pou-
ze skrze svérazné ovladani a herni mechaniky. Nasi interpretaci ovliviiuje i stylizovana pi-
xelova grafika a narativni rdmec hry, v némz se jednotlivi hrdinové potykaji se svou
situaci v dolnich patrech spolecenského zebficku. Souhrnnou metodologii propojujici
analyzu viech zminénych slozek hry ovéem doposud herni studia nenabidla,” a proto je
treba $it metody na miru jednotlivym titulim.

Herni studia se coby disciplina pfenesla ptes prvotni vyostfené debaty a zacala se roz-
vijet smérem k specialnimu a aplikovanému vyzkumu. K revizi a dopracovani teoretic-
kych a metodologickych zékladi nyni dochdzi spiSe zvolna a obezfetné.” Mnohost pri-
stupt ilustruje knizni série Well Played, jez uz do tfech svazku sebrala akademické analyzy
a kritiky her.”® I toto cislo Iluminace je pak ditkazem toho, Ze studium her jako expresiv-
niho média je doposud napinavym intelektudlnim dobrodruzstvim.

Tento clanek vznikl v ramci Specifického vyzkumu na FSV UK, ¢. 265 501.

Citované pocitacové hry:

Alice: Madness Returns (Spicy Horse, 2011, PC), Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games,
2010, PC), Asteroids (Atari, 1979, arkada), Baldur’s Gate (BioWare, 1998, PC), BioShock (2K Boston,
2007, PC), Breakout (Atari, 1976, arkdda), Cart Life (Richard Hofmeier, 2011, PC), Gears of War
(Epic Games, 2006, Xbox360), Mass Effect 3 (BioWare, 2012, PC), McDonald’s Video Game (Molle-
industria, 2006, Flash), Passage (Jason Rohrer, 2007, PC), Shadow of the Colossus (Team Ico, 2006,
PS§2), SimCity (Maxis, 1989, PC), The Sims (Maxis, 2000, PC), Space Invaders (Taito, 1978, arkéda),
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985, NES), Tetris (Alexej Pazitnov — Vadim Gerasimov, 1984, PC),
Tomb Raider (Core Design, 1996, PC).

71) O hudbé a zvuku viz Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of
Video Game Music and Sound Design. Cambridge, MA: MIT Press 2008.

72) Ptiblizil se ji nivrh Consalvové a Duttona, ktery se viak orientuje téméf vyhradné na systém pravidel. Mia
Consalvo - Nathan D utton, Game analysis: Developing a Methodological Toolkit for the Qualitative
Study of Games. Game Studies 6, 2006, ¢. 1. Online: <http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_
dutton>, [cit. 11. 3. 2012].

73) S teoretickymi implikacemi procedurélni rétoriky polemizuje naptiklad Sicart — viz Miguel Sicart,
Against Procedurality. Game Studies, 11, 2011, ¢. 3.

74) Drew Davidson (ed.), Well Played 1.0: Video Games, Values and Meaning. Pittsburgh: ETC Press 2009.
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Citované filmy:
Metropolis (Fritz Lang, 1927).

Mgr. et Mgr. Jaroslav Svelch (1981)

Je doktorandem na Fakulté socidlnich véd Univerzity Karlovy. Odborné se zabyva pocitacovymi
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nimi dilematy ve virtualnich prostorech, jazykovym managementem v online prostfedi a amatér-
skym prekladem. (Adresa: jaroslav@svelch.com)
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SUMMARY

The Game Is the Message.

Theoretical and Methodological Approaches to Digital Games
as an Expressive Medium

Jaroslav Svelch

This article offers a short introduction to theoretical and methodological perspectives on digital
games as an expressive medium. It begins by discussing whether games are eligible to be called
a “medium” based on contributions by Ryan and Juul. It goes on to cover the basics of the ontologi-
cal discussions that have taken place in game studies over the past two decades: whether a game is
action or process and whether there is an element to games that can be considered more “real” than
others, also mentioning the ludology versus narratology discussion, in which the place of narrative
in digital games was at stake.

The article then focuses on a number of components that contribute to the expressive potential
of the medium. First, space is discussed, together with the related component of mode of display.
The following section presents an overview of approaches to representation in games, while paying
extra attention to the question of gender. The often-contested role of narrative is discussed next,
concluding that the application of the recent cognitive definition of narrative to games resolves
much of the fiery arguments between ludology and narratology. The final section focuses on the de-
fining of the medium and offers two ways of interpreting game mechanics: Bogost’s procedural rhet-
orics and Rusch and Weise’s metaphorical approach.
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Vit Sisler

Pocitacové hry na Blizkém vychodé.

Procedurdlni rétorika a jeji role v utvdreni muslimské identity

Pocitacové hry jsou pro velkou ¢ast mladeze na Blizkém vychodé nejen oblibenou zdba-
vou, ale i praktickym zdrojem kulturnich symbolii a mytd, které spoluutvareji jeji identi-
tu. Pfestoze v porovnani se Severni Amerikou a zapadni Evropou je mira rozdifeni her-
nich konzoli a osobnich po¢itact na Blizkém vychodé relativné nizka, rostouci mnozstvi
internetovych kavdren umoziiuje mladsi generaci zahrat si nejnovéjsi herni tituly a zajis-
tuje jim tak pfistup k soucasné globalni herni kultufe.” Vzhledem k laxni ¢i neexistujici
ochrané prav dusevniho vlastnictvi v oblasti softwaru lze ve vét§iné arabskych ¢i irdnskych
mést koupit americké ¢i evropské hry za dva az tii dolary. Tyto hry se obvykle objevi na
mistnim trhu zahy po jejich americké ¢i evropské premiére, a nékdy i dfive. Obzvlasté v li-
dovych (arab. $a’bi) ¢tvrtich mnoha blizkovychodnich mést byvaji internetové kavarny
¢asto vybaveny zasitovanymi pocitaci, za nimiz aZ do pozdnich no¢nich hodin sedavaji
mistni mladici hrajici hry pro vice hra¢a. (V Irdnu jsou tyto kavarny nazyvany ,,gamene-
ts“ a jejich existence je mnohdy trnem v oku mistnim ndboZenskym autoritdm.) Pro tuto
rodici se blizkovychodni herni kulturu je charakteristické nejen hrani her samotnych, ale
i socialni interakce a diskuse kolem nich; , kibicovani“ a komentovani dal$ich hracd, vy-
meéna softwaru a cheatd nebo stahovani novych her z P2P siti.”

Na rozdil filmu ¢i dalich audiovizualnich médii jsou pocitacové hry interaktivni a vy-
zaduji od konzumenta aktivni zapojeni, ne jen pasivni pfijimani. Obsahova analyza typic-
ké pocitacové hry tudiz musi zahrnout tfi navzajem propojené urovné: audiovizudlni ob-
sah, narativni strukturu a systém pravidel, jimiz se fidi interakce hraca se hrou.” Na vsech
téchto trovnich lze hra¢am zprostfedkovat kulturné, spolecensky, ¢i dokonce politicky re-
levantni sdéleni. Obzvlasté dilezity je skryty systém pravidel hry, protoze utvafi a omezu-
je moznosti a rozhodnuti, kterd mize hra¢ béhem hry u¢init. Ian Bogost tvrdi, Ze pocita-

1) RashaA. Abdulla, The Internet in the Arab world: Egypt and beyond. New York: Peter Lang 2007, s. 11-14.

2) Vit Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games. European Journal of Cultural Studies 2, 2008,
¢. 11, 5. 203-220.

3) Je nutno poznamenat, ze ne kazdd pocitacova hra obsahuje vSechny tfi vy$e uvedené trovné — existuji po-
¢itacové hry, v nichZ narativni struktura z¢asti nebo zcela chybi (napf. TETRIS /1985/).
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¢ové hry ,znazornuji, jak funguji skute¢né ¢i imaginarni systémy, a vybizeji hrace, aby
vstupoval s témito systémy do interakce a utvarel si na né nazor.“* Z tohoto divodu Bo-
gost povazuje hry za persvazivni médium a tvrdi, Ze oteviraji novou doménu presvédco-
vani, kterou nazyva ,proceduralni rétorika®, tedy uméni presvédcovani prostrednictvim
zobrazeni a interakci svazanych pravidly, nikoli pomoci mluveného slova, textu, obrazu ¢i
filmu.”

Tento ¢lanek vyuziva Bogostova konceptu proceduralni rétoriky k analyze soucasnych
blizkovychodnich pocita¢ovych her a zkoumd, jakym zpiasobem je v nich konstruovan
obraz isldamu a muslimska identita. Nasledujici text vychazi z obsahové analyzy vice nez 80
her vyrobenych v arabském svété a franu v letech 2005 az 2011 a z rozhovori s deseti arab-
skymi a iranskymi hernimi producenty a vyvojafi. Podstatna ¢ast materidlu byla nasbira-
na béhem autorova terénniho vyzkumu v Damasku v roce 2005, Bejrutu v roce 2006, Ka-
hife v roce 2007 a Teheranu v roce 2008. Mnohé hry, které byly v té dobé ve vyvoji, byly
pro ucely analyzy ziskany pozdéji. V nékolika pfipadech se analyza opira i o hry vyvinuté
blizkovychodnimi vyvojafi, nicméné vydané spole¢nostmi se sidlem v USA nebo evrop-
skych zemich. Rozhovory s vyvojari byly vedeny v arabstiné, perstiné, pripadné v angli¢-
tiné a ve vétsiné pripadii byly rozvedeny v nasledné mailové komunikaci.

Hlavnim cilem pfedloZené studie je analyzovat klicové trendy v konstrukci identity
v soucasnych blizkovychodnich hrach. Studie se zaméfuje zejména na zptsoby, jakymi je
islam jako nabozensky systém a soubor hodnot integrovan do hernich mechanismd, nara-
tivni struktury a audiovizudlnich obsahii zkoumanych her. Na zdkladé obsahlého soubo-
ru analyzovaného materialu tato studie identifikuje tfi zakladni trendy profilujici se v sou-
¢asnych blizkovychodnich hrich — islamské vyukové hry, zaméfené na Sifeni uceni
islimu a vychovu nejmladsi generace; digitdlni hnuti odporu, konstruujici globalni mus-
limskou identitu a nabizejici identifikaci s bojem muslimskych spolecenstvi v konfliktech
po celém svété; a mainstreamovou produkci, vyuzivajici pro konstrukei identity popular-
ni kulturu a historické odkazy bez pfimych nabozenskych a politickych poselstvi. Ve svém
zdvéru tato studie tvrdi, Ze ackoliv na obsahové tirovni vétsina blizkovychodnich her vy-
chazi z mistnich socidlnich, kulturnich a nabozenskych podminek, na tirovni struktury az
na vyjimky prejima evropské a americké vzorce a osvojuje si tak proceduralni rétoriku
ovlivnénou globélni herni kulturou.

Poditacové hry na Blizkém vychodé, Blizky vychod v pocitacovych hrich

Blizkovychodnimu trhu s pocitacovymi hrami doposud takika vylu¢né dominovaly hry
evropského, amerického a do mensi miry japonského ptvodu. Neni proto prekvapenim,
ze mistni naboZenské a politické autority znepokojuje mozny negativni vliv zdpadnich her
na arabskou ¢i iranskou mladez. Podle egyptského psychoanalytika Chalila Fadila podpo-
ruji zapadni hry rist nasilnického chovani mezi arabskou mladezi, nebot glorifikuji ,,0sa-

4) lan Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge: MIT Press 2007, s. vii.
5) 1. Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. s. ix.
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mélost, narcismus a nendvist k druhym®, které vychazeji ze zdpadni kultury.® Kuvajtsky
imdm Nabil al-Avadi kritizuje zapadni pocitacové hry kviili jejich ,,rozkladnému vlivu na
moralku“” V nékolika blizkovychodnich zemich byly n¢které zapadni hry dokonce zaka-
zény, vétSinou kvuli explicitnimu zobrazeni sexuality ¢i nasili, napfiklad hra GRAND
TuErT AuTo IV (2004) ve Spojenych arabskych emiratech a Iranu.® Podobna kritika na-
sili v pocitacovych hrach a jejich propagace agresivity bézné zazniva i v USA a Evropé. Za-
padni pocitacové hry jsou na Blizkém vychodé oviem jesté kritizovany za zkreslovani ob-
razu isldmu a muslim, coz je i pfiklad hry CALL oF DuTy 4: MODERN WARFARE (2007),
opét zakazané ve Spojenych arabskych emiratech.”

Popravdé feceno se mnoho soucasnych her, zejména zanru FPS (first-person shooter,
ak¢ni hra z pohledu prvni osoby), odehrava na Blizkém vychodé ¢i v anonymnim, oviem
zjevné blizkovychodnim prostredi. To, jak tyto hry zobrazuji Blizky vychod, Araby a mus-
limy, jiz analyzovali jak blizkovychodni, tak zapadni badatelé, v¢etné autora tohoto ¢lan-
ku.'” Obecné vzato tyto hry vykazuji podobnou miru $ablonovitosti a schematizace, kte-
rou zname z jinych médii. Na zakladé obsahové analyzy vice nez dvé sté her oznacuji za
dvé dominantni podoby zobrazeni takzvany digitalni orientalismus a konfliktni rimec za-
lozeny na aktualnich politickych a vojenskych udélostech.

Termin ,,digitalni orientalismus® se vztahuje hlavné na adventury (adventure, dobro-
druznd hra zaloZena na silném pfibéhu) a RPG (role-playing game, hra na hrdiny) ¢erpa-
jici z orientalni obraznosti, témat a vypravéni, napfiklad hry PRINCE OF PERs1A (1989),
THE MAGIC OF SCHEHERAZADE (1987), ARABIAN Ni1GHTS (2001), AL-QAaDpIM: THE GE-
NIE’S CURSE (1994), BEYOND OaAsis (1994), PErRSIAN WARs (2002), PRINCE OF PERSIA:
TaE Two THRONES (2005) a dalsi. Ackoli nékteré tyto hry vynikaji svou grafikou ¢i zaplet-
kou a jsou pokladany za milniky ve svém Zanru, napfiklad PRINCE OF PERsIA nebo AL-
-QADIM, vétdinou obsahuji pfevaziné vizudlni a narativni prvky ,orientalistické” obraz-
nosti. Jako postavy v nich typicky vystupuji beduini, kalifové ¢i dzinové a brisni tanecnice,
hraci v nich prochézeji bazary, harémy a pousti a v ramci zapletky se zachranuji unesené
zeny ¢i se uklada o zivot zlotfilému vezirovi. ,,Orient” je tak konstruovan jako exoticka
a ahistoricka entita, nemajici vztah k soucasné realité. Jako referencni raimec jsou pouziva-
ny kvazi-historické a fantazijni pfibéhy, ptipominajici svét Tisice a jedné noci. Tento zpui-
sob zobrazeni prekvapivé odpovida konceptu ,,orientalismu“ Edwarda Saida, ktery analy-

6) Fatema Mernissi, Digital Scheherazades in the Arab World. Current History: A Journal of Contempora-
ry World Affairs 106, 2006, ¢. 689, s. 121

7) Washington Post: Is There a Video Game War Between Islam & the West? Game Politics, 9. 10. 2006. Do-
stupné online:<http://www.gamepolitics.com/2006/10/09/washington-post-is-there-a-video-game-war-be-
tween-islam-the-west>, [cit. 24. 4. 2012].

8) GTA IV Banned in UAE. Game Politics, 5. 3. 2008. Dostupné online: <http://www.gamepolitics.
com/2008/05/03/gta-iv-banned-in-uae>, [cit. 24. 4. 2012].

9) Government bans GTA4 video game, The National, 30. 4. 2008. Dostupné online: <http://web.archive.org/
web/20080506095612/http://thenational.ae/article/20080429/NATIONAL/766034880>, [cit. 24. 4. 2012].

10) Ibrahim Marashi, The Depiction of Arabs in Combat Video Games. Prace prezentovana v Beirut Institu-
te of Media Arts, Lebanese American University. 5.-9. 11. 2001. V. Sisler, Digital Arabs: Representation
in Video Games, s. 203-220. Philipp Reichmuth - Stefan Werning, Pixel Pashas, Digital Djinns. In:
ISIM Review 18. Leiden: ISIM, 2006. s. 46-47.
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zoval zptisoby, jakymi byl v evropské kultufe 19. a pocatku 20. stoleti typicky konstruovan
obraz Blizkého vychodu.'”

Soucasnéjdi zobrazeni Araba a muslim lze naopak nalézt ve strategickych a akénich
hrach (obzvlasté v jiz zminovanych FPS) zalozenych na skute¢nych ¢i fiktivnich blizkovy-
chodnich konfliktech, napfiklad WAR IN THE GULF (1993), DELTA FORCE (1998), CoN-
FLICT: DESERT STORM (2002), FuLL SPECTRUM WARRIOR (2004), Kuma\WAR (2004),
ConrLICT: GLOBAL TERROR (2005) a dalsich. Pravidla takovych her typicky umoziuji
hrat pouze za americkou ¢i koali¢ni armadu, zatimco nepritele charakterizuji vizualni
znaky odkazujici na Araby ¢i muslimy, napfiklad typické pokryvky hlavy, volné habity ci
tmava plet. Nepfitel je obvykle kolektivizovan a jazykové funkcionalizovan jako ,,rtizné te-
roristické skupiny®, , radikalové“ ¢i ,,povstalci®'? Vétsina téchto her vykazuje silnou kul-
turni pfedpojatost a schematicky zobrazuje Araby a muslimy jako nepfatele v narativnim
ramci fundamentalismu a mezinarodniho terorismu.'”

Podle rozhovort, které jsem uskute¢nil béhem terénnich vyzkuma v Damasku v roce
2005, v Bejrutu v roce 2006, v Kahire v roce 2007 a v Teheranu v roce 2008, se zda, Ze ta-
kové zkresleni vét$iné arabskych a iranskych hraéa prilis nevadi.' Ackoli jsou si vyse po-
psané schematizace ¢asto védomi, dél hraji viechny hry dostupné na trhu a pfi jejich vy-
béru se fidi hernim Zinrem, hratelnosti a kvalitou audiovizualniho zpracovani. Koho
nicméné vyse uvedena zkresleni silné znepokojuji, jsou blizkovychodni herni vyvojafi.

»Vétsina pocitacovych her na trhu je protiarabska a protiislamska,” uvadi Radvan
Kasmija, reditel syrské firmy Afkdar Media. ,, Arabsti hra¢i hraji hry, které Gto¢i na jejich
kulturu, jejich presvédéeni a jejich zptisob Zivota.“’ Podobné obavy vyjadtil Ustiedni in-
ternetovy urad libanonského hnuti Hizballah.'®

Toto znepokojeni vyustilo v mnoho pokust vytvorit pocitacové hry, které by blizkovy-
chodni realitu odrazely s vy$si mirou historické, kulturni a nabozenské citlivosti. Prvni
pokusy o apropriaci pocitacovych her, povazovanych za ,zapadni® médium, byly tudiz od
pocatku angazované. Patrné prvni hrou se specificky ,,islimskym“ obsahem byla RumMAH
AL-HipZARA (Vrhadi kameni) naprogramovana syrskym studentem mediciny Mohame-
dem Hamzou v roce 2000. Tato technicky velmi jednoducha hra pojednava o intifadeé al-
-Aksa a hrac se v ni ocitd v roli Palestince braniciho mesitu al-Aksa pred izraelskymi vo-
jaky. Od cast RuMAH AL-HIDZARA se blizkovychodni herni produkce rozvinula,
vyznamné polarizovala a do tohoto specifického odvétvi digitalni zabavy prinesla razné
koncepty a interpretace islamu a islamské kultury.

11) Edward Said, Orientalism. New York: Vintage Books 1979.

12) David Machin - Usama Suleiman, Arab and American Computer War Games: The Influence of
a Global Technology on Discourse. Critical Discourse Studies 3, 2006, ¢. 1, s. 1-22.

13) Pro detailnéjsi analyzu: V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220.

14) V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220. Vit Sisler, Digital Heroes: Iden-
tity Construction in Iranian Video Games. In: Annabelle Srebemy (ed.), Thirty Years On: The Social and Cul-
tural Impacts of the Iranian Revolution. London: I. B. Tauris 2012. Dosud nevydano.

15) Rhonda Roumani, Muslims Craft Their Own Video Games. Christian Science Monitor. 2006. Dostupné
online: <http://www.csmonitor.com/2006/0605/p07s02-wome.html>, [cit. 24. 4. 2012].

16) Special Force. Dostupné online: <http://www.specialforce.net/english/indexeng.htm>, [cit. 15. 6. 2005].
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Islamské vyukové hry

Nasim cilem je poskytovat na Islamgames.com kvalitni islamskou zdbavu pro vas
i pro vade déti. Diky vysoké interaktivité jsou pocitacové hry skvélym vyukovym né-
strojem, jejich obsah se vak bohuzZel v mnoha ptipadech protivi u¢eni islamu. Pro-
to maji nade déti sklon pfijimat sekularni hodnoty a koncepty spise nez ty islimské.
Poskytovanim alternativy k mainstreamovym poéitatovym hrim muZeme nasim
détem pomoci, aby se nenasilné naucily ztotoziovat s islamskymi hodnotami, a tak
se naladily na uceni islamu."”

Vyse uvedeny citat formuluje motivaci a cile Islamgames, arabské spole¢nosti se sid-
lem v USA. Ta prozatim vydala ctyfi hry (ArRaBIC LETTER BAZAAR, MAZE OF DESTINY,
UMMAH DEFENSE I a II). Ve vétdiné z nich se déti uci o islimu prostfednictvim jednodu-
chych hédanek a ukold, naptiklad poskladanim siry al-Fatiha (,Oteviratelka knihy“)'®
z arabskych pismen nebo naucenim ver$t z Koranu nazpamét. Vyée uvedeny reklamni ci-
tat je pozoruhodny ze dvou diivodi: nejen, Ze mezi rodi¢i propaguje hry s islimskym ob-
sahem, ale zdroven je presvédcuje, ze poéitacové hry jsou ,,skvélym vyukovym nastrojem",
Populdrni nazor, Ze pocitacové hry zasadnim zpuisobem ovliviiuji znalosti, postoje a cho-
véani celé jedné generace, je znacné rozsifeny v médiich i v béZném povédomi, pfestoze do-
savadni pokusy o efektivni vyuziti her pro instruktdz a vyuku vykazuji ve skute¢nosti do
znacné miry nejednoznacné vysledky.!?
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Obr. 1. Kompilace vyukovych her a videi
AL-MUSLIM AL-SAGHIR.

17) Islam Games. Dostupné online: <http://www.islamgames.com>, [cit. 20. 6. 2005].

18) Sura al-Fatiha (,Oteviratelka knihy®) je prvni stirou (kapitolou) Koranu, svaté knihy islamu. Sklada se ze
sedmi versu, které jsou modlitbou za Bozi pfizei a pomoc. Al-Fétiha je véticimi bézné recitovana na zaddt-
ku kazdé modlitby, byva proto obcas pfirovnavina k jakési islamské obdobé kiestanského Otéenase.

19) Traci Sitzmann, A Meta-Analytic Examination of the Instructional Effectiveness of Computer-Based
Simulation Games. Personnel Psychology 64, 2011, s. 489-528.
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Podobné ukézky ranych islamskych vyukovych her lze nalézt na kompilaci IsLamic
Fun vydané jiz v roce 1999. Jeji autofi inzeruji sviij produkt nasledujicimi slovy: ,Vase dité
se bude dozvidat fakta o islamu prostfednictvim spousty bdje¢nych her plnych pestrych
animaci a roztomilych zvukovych efekta.“” Isamic Fun je kompilaci hidanek a kvizd,
jez déti uéi zdkladni principy isldmu, jednotlivé stry (kapitoly z Koranu) a hadisy (skutky
a vyroky Prorokovy). Do kompilace byla rovnéz zafazena kontroverzni hra THE REsi-
STANCE, Vv niz hra¢ predstavuje ,rolnika v jiznim Libanonu, ktery se dal k islamskému
hnuti odporu, aby svou zem a rodinu ochranil pred invazi sionisti”.*"

Pozdéji se na trh dostaly sofistikovanéj$i vzdélavaci hry zaméfené na vyuku islamske-
ho préva $ari'a, Koranu a Sunny, napfiklad ABu IsA’s QUEsT FOR KNOWLEDGE: KNOW
THE SHARIAH (2006), THE ADVENTURES OF AHMED (2004), AL-MUsLIM AL-SAGHIR (Mla-
dy muslim, obr. 1) a dal$i. Nicméné vyukovy piistup téchto her je zalozen hlavné na mys-
lenkéch, které dominovaly ranému edutainmentu, tedy spojeni vyuky (education) a zaba-
vy (entertainment) v osmdesatych letech, a které pozdéji vyvojati vyukovych her z vétsi
&asti zavrhli®? To znamena, Ze pokrok ve vy$e uvedenych hrach zavisi na spravnych odpo-
védich na sekvenci otazek a hidanek a hra sama o sobé ¢asto slouzi jen jako odména pro
studenta. V tomto ohledu tyto islamské vzdélavaci hry do jisté miry pfipominaji v arab-
ském svété oblibené televizni porady, v nichz déti soutézi v nabozenskych znalostech.

| Games
for Windows PCCD-RON

Obr. 2. Strategicka hra Kuraj$ (Afkar
Media, 2007).

Podstatné jiny pfistup k podani islimu a islimskeé kultury nachdzime v pocitacové hre
Kurajs, kterou vytvorila syrskd firma Afkir Media v roce 2007 (Obr. 2). KurajJ$ je hra
zanru RTS (real-time strategy, strategie v redlném case), jejimz namétem jsou predislam-

20) IsLamic Fun. Dostupné online: <http://www.inminds.co.uk/islamic-fun.html>, [cit. 5. 4. 2008].

21) Tamtéz.

22) Kurt Squire, Game-based Learning: Present and Future State of the Field. An x-Learn Perspective Paper.
MASIE Center 2005. Dostupné online: <http://newmediaforlearning.com/research/Game-Based_Learning,
pdf>, [cit. 24. 4. 2012].
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ské beduinské valky a prvni islamské vyboje (al-Futithdt al-Islamija). Jeji autor Radvin
Kasmija popisuje hru takto:

Kurajs objasnuje zafné stranky arabské a islamské historie novou a nepfimou meto-
dou. Pokousi se osvobodit rozum ve svété zabavy, jiz dominuje instinkt. Jednoduse
se snazi proménit zdbavu v konstruktivni, nikoli destruktivni usili. [...] Ve hfe jsme
se pokusili odpovédét na mnoho otazek, napriklad zda se muslimové podobali
ostatnim néjezdnikim, ktefi vytahli do svéta. Cim se lisi od ostatnich? Jak mohli
porazit dvé nejvétsi fise svéta?™

Radvén Késmija je naprosto presvédcen o vyukovém potencidlu pocitacovych her. Ve
hie KURAJS, kterd vysla v anglictiné i arabsting, bylo jeho cilem postavit se mylnym pted-
stavdim Zapadu o islamu a zdroven poucit muslimskou mlddez o déjinach islimu. Podle
n¢j mladi muslimové ,,jiz nectou®, takzZe je potfeba nalézt nové zpusoby, jak je oslovit. Z4-
roven chce obnovit ,digitdlni dastojnost® islamské civilizace, kterou podle néj zépadni
média dezinterpretuji a schematizuji. V jeho dosti ambiciéznim pojeti jsou poéitacové hry
»nejnovejsi technologii mezikulturniho dialogu, zprostfedkovavaji riznd hlediska
a umoznuji vyménu myslenek”*" Kuraj$ je zatim jeho nejvyraznéjsi pokus o podobny
dialog a zfetelné se lisi od jeho predchozich a do jisté miry problematickych her.?”

Jak jsme uvedli vySe, hra samotna si ptisvojila konvence Zanru RTS, etablované zejmé-
na hrou DUNE II: THE BUILDING OF A DYNASTY v roce 1992, oviem kulturni odli§nosti lze
vysledovat na viech tfech urovnich relevantnich z hlediska obsahové analyzy, tedy vizual-
ni reprezentace, narace a herniho systému. Ackoli hra teoreticky umoznuje hraéi hrét za
Ctyfi rizné narody — pohanské beduiny, muslimské Araby, zarathustristické Per$any
a krestanské Byzantince — hlavni kampané lze hrat pouze z perspektivy beduinského na-
¢elnika Héniho ¢i muslimského generdla Chalida ibn al-Valida.*® Tyto kampané pokryva-
ji néktera hlavni vojenska tazeni predislamské Arabie a po¢atka muslimského stétu a jsou
nazvané, v chronologickém pofadi, Veék nevédomosti (al-DZdhilija), Vilky s odpadliky
(ar-Ridda), Dobyti Persie (Futiih bildd Faris) a Dobyti Syrie (Futiih bildd as-Sdam).

Vypravéni ve hie je zaloZeno na klasické islamské historiografii, naptiklad uvodni scé-
na je postavena na popisu Piikopové vilky (Ghazvat al-chandak) od Mohameda ibn Isha-
ka, prevzatého z dila Zivot Posla Boziho (Sirat rasul Alléh).”” Kazda mise za¢ina tvodnim
pfibéhem vypravénym v klasické arabstiné. Zvlasté v porovnani se zdpadnimi hrami vy-
nikne neobvykld délka a tradicni stylizace téchto uvodnich sekvenci. Prostfednictvim
téchto tvodi se hra¢ dozvida o mnoha konceptech predislamské arabské kultury a rané is-
lamské historie, napfiklad beduinskych kodexech cti (Saraf a ‘ird), krevni msté (thar) ¢i

23) Quraish User Manual. Afkar Media 2007, s. 7.

24) Rozhovor s Radvanem Kasmijou vedl Vit Sisler v Damagku, 2005.

25) V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220.

26) Chalid ibn al-Valid (Mekka 592-642 n. l.), zvany téz Sajf Alldh (Me¢ bozi), byl jeden z nejvyznamnéjsich
arabskych vojeviidcti z doby proroka Mohameda a chalifii Abu Bakra a Umara ibn al-Chattdba. Pochazel
z kmene Kurajsovci, na islam pfestoupil v roce 629, v letech 634 az 638 velel muslimskym vojskam v Syrii.

27) Zivot Posla Boziho (Sirat rasul Alldh) je tradiéni muslimsky Zivotopis proroka Mohameda, ktery sepsal Mo-
hamed ibn Ishak (Medina 704-Bagdad 761/770 n. 1.). Dochoval se hlavné v pozdéjsich vydanich od Ibn Hi-
$ama a at-Tabariho.
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etickém idealu muZnosti a state¢nosti (muriva). Béhem konkrétnich misi hra¢ zazije
mnoho skute¢nych historickych udalosti, napfiklad valky mezi kmeny Ghassanovct a La-
chmovci, a navstivi mista jako Hird, Ukdz nebo Medinu, jejichZ topografie je podle vyja-
dfeni autort zaloZena na dostupnych historickych popisech.?

Stejnd kulturni citlivost se projevuje na vizudlni trovni. Ackoli hra pokryva nejdulezi-
t€j3i obdobi v déjinach islimu, prorok Mohamed a jeho spolecnici (as-Sahdba), tedy nej-
uctivanéjdi osoby, jejichz zobrazeni by bylo v muslimském svété velmi choulostivou zéle-
Zitosti, jsou pfitomni pouze prostfednictvim svych skutkd a vyroku. Zaroven ,,obycejné*
vizudlni znaky jako beduinské stany, odévy a ptislusenstvi odpovidaji své historické funk-
ci a predpokladanému vzezieni.>

Narativni strukturu nelinearniho pfibéhu pocitacové hry je mozné popsat pomoci né-
kolika formalnich metod, naptiklad kone¢ného automatu (finite state machine, FSM) ¢i
Petriho siti (petri nets, PN). Podle Stéphane Natkina a Liliany Vegové lze osnovy mnoha
her dobte hierarchicky strukturovat na trovné (hlavni ¢asti pfibéhové struktury), tkoly
(tzv. questy, tzn. useky hry vyznacujici se jednotou cile, prekazky v jeho dosazeni a meto-
dou reseni) a transakce (atomické akce hrace). Petriho sité jsou pak konkrétnim zptiso-
bem formalizace osnovy hry, a to na libovolné z téchto tfi Grovni abstrakece.

® pre Hrae
s —- N
Begin & Begin
U1 ... skondil
BUDOVANI fasowvy limir? e Pre =
ARMADY T L
Hra¢ je spojen se viemi
End transakcemi typu Begin

Viechny transakce typu End
jsou spajeny s hracem

Begin ©
u2

UTOK Podmirka zavisejici na
NA akcich hrace
MEDINU
End
Podminka zavisejici na jinych
Post proménnych.

c2 pfijal hrac islam? ¢3 odmitl hrac islam?

End
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c4 pFial post €5 odmitl

hra¢ diizju? Begin hraé dzizju?

U5
PRIIMOUT
DZ1Z1U?
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: n i ; :
Havazin B?*\‘ Sajban Muslimové Begin Sajban
porazen? puraken? arazeni? orazen?
U6 7 per g, PO

o rd T ;
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e \L MUSLIMY
HAVAZIN . o 2 v ’ .
L L Obr. 3. Petriho sité popisujici herni systém
[Prohra] v urovni al-Chijdr ze hry KUraJS.

28) Rozhovor s Radvanem Kasmijou vedl Vit Sisler v Damasku, 2005.
29) Tamtéz.
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Obrazek ¢. 3 predstavuje priklad analyzy jedné z urovni hry Kuraj$ pomoci Petriho
siti. Sklada se z pfechod (aktivit, k nimz mtze dojit v modelovaném systému), mist (moz-
nych stavi systému) a Sipek, které propojuji jednotlivda mista a pfechody. Pro vétsi pre-
hlednost jsou v ramci prikladu zobrazeny pouze uikoly — tedy stfedni troven abstrakce —,
ackoli by bylo mozné namodelovat i veskeré transakce vyzadované konkrétnimi tkoly.

Pro tuto metodologickou exkurzi jsme si vybrali Sestou uroven hry nazvanou Volba
(al-Chijdr), ktera hrace stavi pfed morélni rozhodnuti, které je ve svété digitdlni zabavy re-
lativné nezvyklé. Hra¢ predstavuje nécelnika pohanského kmene Sajbén, ktery je spojen-
cem kmene Kurajsovci® za jejich boje s Mohamedovymi muslimskymi silami v Mediné.
Prvnim tikolem hrace (U1) je vybudovat armédu a pak (U2) se spojit s kmeny obléhajici-
mi Medinu ve slavné Ptikopové valce (Ghazvat al-chandak). V této historické bitvé (627
n.l) pocetné slabsi muslimové pod Mohamedovym velenim ubranili Medinu, z¢asti diky
ptikopu, ktery kolem ni vykopali na radu Per$ana Salmana. Hlavni vypravéni hry sleduje
historické udalosti, takze kmen Kuraj$ovcii se po netispésném ttoku rozhodne stahnout
z bitvy. Hraci z kmene Sajban je pak nabidnut islim (U3). Pokud ptijme (U6), pak se
kmen Sajbén spolu s muslimy pokusi spole¢nymi silami porazit uto¢ici kmen Havéza (své
predchozi spojence). Pokud odmitne, dostane dalii moznost (U5) podrzet si své nabozen-
stvi a odvadét muslimam tribut (al-dZizja). Pokud pfijme, hra se opét vyviji tak, jak jsme
jiz zminili vy$e (U6). Pokud odmitne pfijmout islém i platit tribut, jeho tkolem (U7) je
porazit muslimské sily v Mediné.

Z analyzy herniho systému této konkrétni mise je patrné, jak tviirci Afkdr Media pre-
konaly jak zjednodusujici model edutainmentu, tak ideologickou schematizaci vyse uve-
denych predchozich islamskych vzdélavacich her. Misto aby omezili procedurélni rétori-
ku her a jejich vyukovy a persvazivni aspekt na prosté vystaveni hrace islamskému, a tudiz
patfi¢nému (sahih) a moralné nezavadnému (haldl) obsahu, vytvorili prostiedi, do néjz se
hra¢ muaze ponofit a prozkoumavat cetné strategie pro konani a rozhodovani, ¢imz mu
umoznuji experimentovat se samotnou identitou jeho virtualniho ja. Ackoli se preference
autort zfetelné projevuji v hernim systému (hrat proti historii, tedy zvolit si za cil poraze-
ni muslimii [U7] je velmi obtizné, ne-li nemozné, mimo jiné i proto, ze v okoli Mediny
v tomto ptipadé vyschnou zdroje pitné vody), zavedli do islamskych vzdélavacich her
koncept aktivniho utvafeni vlastni nabozenské identity.

Digitdlni hnuti odporu a globalni muslimska identita

V &ervenci 2007 Iransky studentsky svaz vefejné predstavil hru AMALIJAT-E ViZE (Zv1ast-
ni operace). Tato FPS vypravi fiktivni pribé¢h iranského jaderného védce, ktery byl unesen
americkou zpravodajskou sluzbou v Iraku, kdyz vykonaval pout k hrobce imdma Husajna.

30) Kuraj$ovci byli arabskym kmenem, ktery v dobé vzniku islamu ovladal Mekku, jiz v predislimské dobé di-
lezité ndbozenské centrum Arabského poloostrova. PrestoZe z kmene Kuraj$ovct pochédzel i Mohamed, jeho
vystoupeni jako proroka se u preddkii kmene setkalo s odmitavou reakci, zejména v obavé z moZzného osla-
beni vlivu Mekky jako ndboZenského a politického centra v dusledku $ifeni islimu. Konflikt mezi obci prv-
nich muslimii a mekkanskymi Kuraj$ovci brzy prerostl v otevienou vilku. Vice viz Lubo§ Kropacek,
Duchovni cesty isldmu. Praha: Vysehrad 2003.
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Hra¢ tu predstavuje velitele jednotky zvlastniho urceni Bahmana Naseriho, jenz dostane
za tkol védce zachranit. Autor hry AMALIJAT-E ViZE, Mohamed Taki Fachrijan, k tomu
uvadi: ,Hra je zaloZena na kulturnich a nabozenskych zasadach. Podporuje kulturu sebe-
obétovani a obranu prav.“*"’ AMALIJAT-E ViZE je pfimou odpovédi na americkou hru jmé-
nem ASSAULT ON IRAN, kterou na trh uvedla spolecnost Kuma v roce 2005. ASSAULT ON
IRAN patfi k sérii her KuMA\WAR zalozenych na skutec¢nych kampanich americké armady
v Iraku a Afghanistanu, §lo nicméné o prvni hru celé série, ktera predjimala dals$i mozné
mezinarodni angazma americkych sil.*?

Na hru AMALIJAT-E ViZE lze nahlizet jako na projev Sirsiho fenoménu, ktery nazyvam
»digitalni hnuti odporu“*® Jde o souhrnny termin pro nemaly pocet her, které v posledni
dobé vznikly na Blizkém vychodé a jsou zalozené na skutecnych konfliktech (hlavné v Pa-
lestiné, Irdku a Libanonu), napfiklad arabské hry AL-Kuvva AL-CHAsa (2002, Zvlastni
jednotky), TAHT AR-RAMAD (2002, Pod popelem), TAHT AL-HisAR (2005, V oblezeni),
DZANIN: TARIKAT AL-ABTAL (DZanin: Cesta hrdini) ¢i irdnskou hru MoQAvamaT (2008,
Hnuti odporu) a dalsi. Takrka vzdy tyto hry vyuzivaji zanr FPS a, jak sami autofi pfizna-
vaji, vétsinou vznikly v reakci na vy$e uvedeny stereotyp zapadnich vélecnych her, v némz
jsou Arabové, Irdnci a muslimové obsazeni do role nepfitel. Jako takové zdiiraznuji arab-
skou, iranskou a muslimskou identitu hlavni postavy, tedy hracova avataru, a vypraveéji
ptibéh konfliktu z arabské, iranské a muslimské perspektivy.

Obr. 4. Jordanska akéni hra DZANiN:
TARIKAT AL-ABTAL.

Naptiklad zapletka hry DZANIN: TARTKAT AL-ABTAL (Obr. 4), kterou vytvotili Tamir Mad-
zid Malas a Ali Ismail v Jorddnsku, je zaloZenad na proslulé bitvé o DZanin, ktera se odehra-
la v dubnu 2002 ve stejnojmenném palestinském uprchlickém tabore. Autofi ji komentuji:

31) Rozhovor pro libanonskou televizi Al-Mandr, 17 ¢ervence 2007.

32) Vit Sisler, Videogames and Politics. In: Denisa Kera — Pavel Sedldk (eds.), EnterMultimediale 2.
Praha: CIANT 2005, s. 38-40.

33) V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, s. 203-220.
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Bitva o Dzanin je esenci palestinské otdzky. Na jedné strané po zuby ozbrojeny ne-
ptitel podporovany zapadnimi kolonidlnimi silami, na strané druhé neozbrojeny
a izolovany palestinsky lid bojujici kamenim a lehkymi zbranémi ukofisténymi ne-

pfiteli nebo improvizované vyrobenymi.**

Hra zacina recitaci basmaly,” po niz nasleduje dlouhé tvodni video o déjinach Pales-
tiny, uprchlickém tabofe DZanin a samotné bitvé o DZanin. Ve videu se stfidaji skutecné
historické zabéry s digitalné vytvofenym materidlem pripominajicim vizudlni jazyk pro-
palestinskych aktivistickych videi ¢i propagandistickych filmia libanonského hnuti
Hizballah. Muslimska a palestinska identita hlavniho hrdiny je zdiiraznéna ve vycvikové
misi zvukovymi a obrazovymi znaky jako zvolanim Allahu Akbar (at-takbir), nabozen-
skymi zpévy (nasid) v pozadi ¢i palestinskymi vlajkami a plakdty mesity al-Aksd na zdech.
Vypravéni DZANINU je volné zaloZzeno na skutenych uddlostech. Hrac se tak napriklad
stane svédkem prvotniho utoku izraelskych helikoptér, zicastni se kladeni naslapnych
min, aby izraelskym vojakam zabranil vejit do tabora, atd. Tak jako u zapadnich her s va-
le¢nou tematikou jsou udalosti zobrazeny velmi selektivné a konflikt je prezentovan pou-
ze z pohledu jedné, v tomto pripadé palestinské, strany.

Podobnou hru vydali aktivisté libanonského hnuti Hizballdh v roce 2007. FPS
AL-WA’D As-SADIK (Upfimny slib) je pokra¢ovanim jz zminéné hry Hizballdhu AL-Kuv-
vA AL-CHASA. Nova hra je prevypravénim pribéhu z vélky' mezi izraelskou armadou
a Hizballdhem v roce 2006. Hernim systémem se pfili§ neodlisuje od schématu typického
pro dany zanr, naptiklad ni¢eni armadnich nikladnich vozidel, likvidace odstfelovach
nebo ziskani tajnych dokumentt z nepratelského vojenského tabora. Nékteré cile misi
vSak vykazuji specifické ideologické prvky — hra¢ ma naptiklad zabranit izraelskym voja-
kam vzty¢it v libanonské vesnici vlajku nebo ma za ukol stfilet katu$e na izraelské osadni-
ky. Ve hre dokonce figuruji virtudlni kolektivni modlitby ve scéndch mezi misemi.

Ve vsech téchto hrach, od iranské AMAL{JAT-E ViZE aZ po jordansky DZANIN, se jen
jednoduse méni polarity ve vypravéni a grafické stereotypy pievzaté z vyse uvedenych za-
padnich akénich her. Hrdina v podobé amerického vojéka je nahrazen arabskym ¢i iran-
skym muslimskym hrdinou. Ale na rozdil od americkych her, kde je hrdina obvykle indi-
vidualizovany, propaguji islimské hry obecné vyssi zavazek ke kolektivnimu duchovnimu
celku. Realisticka simulace skute¢nych konflikta v Palestiné, Libanonu a Irdku posiluje
v hradi identifikaci s bojem mistnich muslimskych komunit a posiluje predstavu globalni
muslimské identity. Ohniskem je koncept obrany muslimského naroda (ummy)** proti
vnéjsi agresi, diiraz na spravedlivé a mordalni opodstatnéni boje a glorifikace muslimskych
bojovniku. Schematickym zjednodusenim slozitych a rozmanitych konfliktd do jediné bi-
polarni $ablony dobra a zla tyto hry ve skute¢nosti kopiruji logiku proceduralni rétoriky

34) Piebal hry DZANIN: TARIKAT AL-ABTAL (n.d.).

35) Jako basmala je oznacovana fraze ,Ve jménu Boha Milosrdného, Slitovného™ (arab. Bismi-llahi r-rahmdni
r-rahimi). Téméf viechny sury Koranu zacinaji basmalou. Pivodné §lo nejspise o délitko mezi sirami, poz-
déji se basmala rozsitila ve viech oblastech islimské kultury jako nalezité zahlavi ¢i pocatek jakéhokoliv za-
vazného textu, promluvy ¢i dila, neztidka i svétského obsahu. Viz L. Kropacek, c. d., s. 29-30.

36) Umma je arabsky termin, ktery se dd nejlépe prelozit jako ,,spolecenstvi“ nebo ,narod”. V islamském kon-
textu je pouzivan zejména ve vyznamu ,spolecenstvi véficich® (wummat al-mu'minin), zahrnujici cely mus-
limsky svét.

4.
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zépadnich her vice, nez by jejich autofi byli ochotni pfiznat; vcetné kolektivizace a funk-
cionalizace neptitel, vylouceni civilisti z virtudlniho bojisté a legitimizace autorského
hlediska pomoci velmi selektivnich odkazii na skutecné uddlosti.

Kulturni identita: vznikajici mainstreamova produkce?

V roce 2007 vydala americka firma BreakAway Games titul ARABIAN LORDS (SADAT As-
-SAHRA}, Vladci pousté), bilingvni strategickou hru na PG, jiZ inspiroval vzestup islimu od
devétého do tfinactého stoleti. V této hie zalozené na konceptu budovatelské strategie se
hra¢ ocitd v roli muslimského kupce, ktery ma za kol v jednotlivych méstech arabského
svéta postupné vybudovat prosperujici obchodni impérium. K tomuto tcelu najima spo-
lupracovniky, stavi budovy, obchoduje a soupefi s konkurenty. Tviirci méli jiz od zacatku
jasno, Ze ARABIAN LORDs se budou prodavat zejména na Blizkém vychodé. Podle vyvoja-
it bylo pti tvorbé hry kli¢ové zajistit vhodny obsah, historickou presnost a kulturni citli-
vost. Proto spolupracovali s jorddnskou spole¢nosti Quirkat.””” ARABIAN LoRrps tak svéd-
& o vzristajicim zdjmu zdpadnich hernich vyvojari o blizkovychodni trh. Diky klesajici
mife pirdtstvi vstupuji na regionalni trh dalsi velci hraci.* Kulturni a ndbozenskou citli-
vost Ize v téchto pripadech chépat spis jako pragmaticky krok vedouci ke snazsimu prijeti
produktu nez jako vysledek §irsi kulturni mise.

V roce 2007 byla nicméné na trh uvedena viibec prvni arabska hra, ktera vychazi z lo-
kaln{ kultury a zéroven snese po technologické strance srovnani s priomérnymi zdpadni-
mi mainstreamovymi hrami. Jde o akéni hru ABU HADID egyptské provenience. Je zaloze-
na na popularni komedii BOHA (2005) reziséra Ramiho Imdma, jez vypravi pfibéh
mladého venkovana, ktery ptijede do Kéhiry domahat se svého dédictvi. Jak film, tak hra
jsou plné specificky egyptskych kulturnich odkazii a humoru, véetné charakteristické ho-
vorové arabstiny Horniho Egypta. Autofi hry si védomé pfivlastiuji a podryvaji koncepty
dominujici zdpadnimu poéitac¢ovému hernimu primyslu. Jak sami fikaji:

ABU HADID je arabska trojrozmérna pocitacova hra vzesla z egyptského prostedi.
Pojem ,,arabskd hra“ znamend, Ze hlavni hrdina mluvi arabsky a ptibéh se odehrava
v Egypté. Navic to znamend, Ze jako zbran ma obusek, a ne brokovnici, fidi mikro-
bus, a ne porsche, jezdi na oslu, a ne v tanku, setkava se s felahy,” a ne s marinaky
a nardzi na burany*” namisto mimozemsfana.*”

Odkazy na egyptskou kulturu jsou hraci zprostiedkovany na vech tfech arovnich her-
niho obsahu. Vizualni znaky realisticky kopiruji mnoho detaili kazdodenni Kahiry, od $att

37) Behind the scenes, 2007. Dostupné online: <http://www.arabianlords.com/Public/public_master.aspx?Site_
Id=2&Page_Id=922&Path=66>, [cit. 5. 4. 2008].

38) Napiiklad spole¢nost Sony Computer Entertainment Europe (SCEE). Viz Manoj Nair, Interview: Play-
Station Victimised by Piracy. Gulf News, 26.11.2003.

39) Jako felahové jsou oznacovani drobni rolnici z venkovskych oblasti Egypta.

40) V originale je uveden termin sa’di, tzn. obyvatel Horniho Egypta, ktery je v egyptské kultufe terem mno-
ha vtipti a stereotypti, spojenych zejména s nevzdélanosti a naivitou.

41) Ptebal hry AU Hapip (Khayal, 2007).
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a lidovych kavéren po charakteristicky barevna leSeni u domii. Podobné odkazy 1ze nalézt
na urovni herniho systému; hrdina doplnuje energii pojidanim vafenych bobu (fiil mida-
mmis, narodni egyptské jidlo), hadd se s pouli¢cnim prodavacem butanu v lahvich (butagd-
zim) a zacastni se ritualizovaného boje holemi. Vsechny postavy ve he mluvi hovorovou
egyptskou arabstinou se zfetelnymi odli$nostmi, v nichz se odrazi jejich spolecenské po-
staveni. To je podstatny rozdil oproti véem vyse uvedenym hrdm, které se drzi moderni
standardni arabstiny. Ta predstavuje dominantni zptisob komunikace v naboZenstvi a po-
litice arabského svéta, a tak 1ze tento lingvisticky posun vnimat i jako jakousi proklamaci;
zamérnou tlustou ¢aru mezi ABU HADIDEM a predchozimi vyukovymi, propaga¢nimi ¢i
propagandistickymi islamskymi a politickymi hrami. Ackoli je ABU HaDiD zfetelné iro-
nicky, draz na kulturni identitu a podryvani konceptu ,,amerického superhrdiny“ byly od
pocatku nedilnou soucasti motivace autort. Jak fikd jeden z vyvojara Mustafa Asur: ,,Jsme
hrdi na to, ze Abu Hadid je stoprocentné egyptska hra, od technologie aZ po obsah.“?

ABU HADID vychdzi z potfeb autor vyjadrit svou arabskou a egyptskou identitu
prostfednictvim média, které pokladaji za dominantné zapadni. Tento koncept se neome-
zuje na arabsky svét. Pozoruhodné podobnosti lze najit naptiklad u série iranskych adven-
tur QUEST OF PERsla, které vyvinula firma Puya Arts Software. Jak mi fekl autor série
Puya Dadgar:

QuEST OF PERSIA je herni série o historickych piibézich z Persie od Per§ant. Na roz-
dil od her jako ,,PRIiNCE OF PERsIAS, jejichZ téma je spi§ arabské ¢i indické, je QuesT
OF PERSIA stoprocentné persky, od hudby a prostfedi az po postavy.*

Viechny tyto hry svéd¢i o nastupu nového blizkovychodniho mainstreamového her-
niho odvétvi. Na rozdil od svych predchiadci nejsou podle vieho politicky angazované
a nezajima je propagace islamské viry. Zaroven jsou kvalitni a technologicky na vysi. Vy-
jadreni kulturni identity je rovnéZ reakci na ocekdvani a poptavku publika. Jak to formu-
loval Puya Dadgar, vedouci tymu stojiciho za QUEST OF PERSIA: ,,Lidé si hru hodné kupo-
vali, protoZe je to irdnské hra s irdnskym pfibéhem.“ Samotné hry se v Iranu podle tdajt
od Puyy Dadgara prodalo vice nez padesat tisic kusi, coZ je zejména v konkurenci levnych
zapadnich her uctyhodné ¢islo.

Zavérem: proceduralni rétorika a utvareni muslimské identity

Cilem tohoto ¢lanku bylo na zékladé obsahové analyzy vzorku vice nez 80 her, vyrobenych
na Blizkém vychodé v letech 2005 az 2011, prozkoumat, jakym zptsobem je v téchto
hrach konstruovana identita hlavniho hrdiny. Identifikovali jsme zde pfitom tfi zakladni
trendy profilujici se v souc¢asnych blizkovychodnich hrach, tedy islamské vyukové hry, di-
gitalni hnuti odporu a mainstreamovou produkci, vychazejici z popularni kultury.

42) Rozhovor pro egyptskou televizni stanici Dream TV, 16 prosince 2006.
43) Rozhovor s Puyou Dadgarem vedl Vit Sisler v Teheranu, listopad 2008.
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Procedurdlni rétorika a jeji role v utvdreni muslimské identity

Mnoho z blizkovychodnich vyvojati poklada pocitacové hry za uéinny vzdélavaci na-
stroj. Radvan Kasmija mi fekl, Ze pokud chce mladym Syfanum pfedlozit islamskou his-
torii, musi to byt ve formé pocitacové hry.* Paralely s témito nazory lze nalézt i v Evropé
¢i Spojenych statech. Vysoka popularita hrani her vedla nékteré vyzkumniky k nazoru, ze
déti z ,,generace pocitatovych her® na tradi¢ni vyuku nereaguji kladné, a ze je tudiz nutné
vyvijet vzdélavaci hry.*® Ackoli, jak bylo uvedeno vyse, vysledky ptipadovych studii zaby-
vajicich se uplatnénim her ve vyuce jsou do jisté miry problematické a mnohé z nich po-
ukazuji na neslucitelnost vyuky pomoci pocitacovych her a formaélnich vzdélavacich sys-
témi,* zdjem tviirci vefejného minéni, Gfadi a vyvojafh o persvazivni silu poéitacovych
her je o¢ividny. Na Blizkém vychodé miiZzeme na tento jev nahlizet jako na pokus prelozit
poselstvi islimu do nového znakového systému a srovnat ho s novou transglobalni mus-
limskou rapovou hudbou, kterou Samy Alim popisuje jako ,,radikdlni formu informacni-
ho transferu a pravdépodobné jeden z nejavantgardnéjsich zptsobt zprostfedkovani sou-
¢asného islamu®.*

Hry druhé skupiny, kterou popisuji jako digitalni hnuti odporu, se vyjadfuji ke global-
nim otdzkam pomyslné muslimské komunity, naptiklad k palestinskému konfliktu nebo
k valce v Iraku. Interaktivita pocitacovych her umoznuje hra¢im virtualni participaci na
vyse uvedenych konfliktech, ¢imz zvySuje emocionalni investici hraca a zdaraznuje ideo-
logické poselstvi autorii. V téchto hrach se typicky zdiraziuje a hra¢im zprostredkovava
muslimska identita hrdiny, coZ posiluje jejich identifikaci s bojem muslimskych spolecen-
stvi po celém svété.

Nejvétsi pozornost si oviem zaslouZzi posledné jmenovany trend, tedy vznikajici main-
streamovd produkce. Az doneddvna neexistovala na Blizkém vychodé prakticky zadna ne-
angazovand (at jiz ndbozensky nebo politicky) tvorba v oblasti pocitacovych her. Snad nej-
pozoruhodnéj$im rysem blizkovychodni herni kultury proto zlstava to, Ze angazované
hry predchdzely mainstreamové tvorbé. Néastup her jako ABU HADID, ARABIAN LORDS
nebo QUEST OF PERSIA svéd¢i o tom, Ze silici odvétvi blizkovychodnich mainstreamovych
pocitacovych her bude spise pokracovat v propagaci koncepti identity zalozenych na kul-
turnim zékladé, tedy vyuzivat historické odkazy jako u ARABIAN LORDs nebo popkultur-
ni odkazy jako v pfipadé hry AU HADID, nez vychazet z pfimocarych koncepti angazo-
vanych islamskych her, o nichz jsme pojednali vyse.

Vychdzejice z Bogostova konceptu proceduralni rétoriky jsme se tedy zaméfili mimo
jiné i na analyzu systému pravidel a hernich mechanismu zkoumanych her. V tomto ohle-
du se ukazuje, Ze ackoliv na obsahové urovni vétsina blizkovychodnich her vychazi z mist-
nich socidlnich, kulturnich a nabozenskych podminek, na strukturalni drovni az na vy-
jimky tyto hry prejimaji evropské a americké vzorce a osvojuji si tak proceduralni rétoriku
stanovenou globalni herni kulturou. Jinymi slovy, pfestoze jsou hry jako Kuraj$, AL-WAa-
'D AS-SADIK nebo QUEST OF PERsIA jednoznaéné zalozeny na blizkovychodnich realiich

44) Rozhovor s Radvanem Kasmijou vedl Vit Sisler v Damagku, 2005.

45) Marc Prensky, Digital Game-Based Learning. New York: McGraw Hill 2000.

46) Viz poznamky 20 a 24.

47) Samy H. Alim, A New Research Agenda : Exploring the Transglobal Hip Hop Umma. In: Miriam Cooke
— Bruce B. Lawrence (eds.), Muslims Networks : from hajj to hiphop. Chapel Hill: The University of North
Carolina Press 2005, s. 264-275.
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a nabizeji hra¢iim ,,autentické” arabské, iranské ¢i muslimské hrdiny, pfejimaji herni me-
chanismy, schémata a postupy vychazejici ze zdpadnich her obdobnych Zanri. Syrska hra
Kurajs tak pfejima vzor stanoveny americkou real-time strategii AGE OF EMPIRES II: THE
AGE OF KiNGs (1999), libanonska hra AL-WA’D As-SADIK vychazi z americké FPS hry FARr
CRyY (2004) a irdanskd hra QUEST OF PERSIA z britsko-americké akéni hry TomB RAIDER
(1996). Prestoze autori téchto her dbali na autenticitu audiovizualnich a narativnich prv-
ku, necitili potfebu opoustét zavedenda proceduralni schémata zdpadnich her — casto do
té miry, Ze jimi vytvarené hry do detailu kopiruji strukturu misi, principy ovlddani i sys-
témy hodnoceni hrace. V. mnoha pripadech je tato apropriace, alespon podle slov autord,
védoma a vyjadtuje jejich snahu vyjadfit svou jedine¢nou kulturni a nabozenskou identi-
tu a zaroven byt soucasti globalni herni kultury.

Mgr. Vit Sisler, Ph.D. (1978)

Pracuje jako odborny asistent na Ustavu informacnich studii a knihovnictvi FF UK v Praze, kde
piednési studia novych médii. Vénuje se socidlnim a kulturnim aspektiim pocitacovych her, novym
médiim a informaénim technologiim na Blizkém vychodé. (Adresa: Filozoficka fakulta Univerzity
Karlovy v Praze, Ustav informacnich studii a knihovnictvi, U Kfize 8, Praha)

Citované pocitatové hry:

Abti Hadid (Khayal, 2007), Abu Isa’s Quest For Knowledge: Know The Shariah (Abu Isa Games, 2006),
Al-Kuvva al-Chdsa (Solution, 2002), Al-Muslim as-Saghir (Safir, n.d.), Al-Qadim: The Genie’s Curse
(Cyberlore Studios, Inc., 1994), Al-Wad as-Sadik (W3DTEK, 2007), Age of Empires II: The Age of
Kings (Ensemble Studios, 1999), Amalijdt-e Vize (Iranian Student Union, 2007), Americas Army:
Operations (U.S. Army, 2002), Arabian Lords / Sadat as-Sahrd’ (BreakAway Games / Quirkat, 2007),
Arabian Nights (Silmarils, 2001), Arabic Letter Bazaar (Islamgames, n.d.), Assault on Iran (Kuma,
LLC, 2005), Beyond Oasis (Ancient Co. Ltd., 1994), Call of Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward,
Inc., 2007), Conflict: Desert Storm (Pivotal Games Ltd., 2002), Conflict: Global Terror (Pivotal Games
Ltd., 2005), Delta Force (NovaLogic, Inc., 1998), Dune II: The Building of a Dynasty, (Westwood Stu-
dios, Inc., 1992), DZanin: Tarikat al-Abtdl (Tamir Madzid Malas / Ali Ismail, n.d.), Far Cry (Crytek
GmbH, 2004), Full Spectrum Warrior (Pandemic Studios, LLC, 2004), Grand Theft Auto I'V (Rockstar
North Ltd., 2008), Islamic Fun (Innovative Minds, 1999), Kurma\War (Kuma, LLC, 2004), Kurajs
(Afkar Media, 2007), Maze of Destiny (Islamgames, n.d.), Mogdvamat (Tebyan, 2008), Persian Wars
(Cryo Interactive Entertainment, 2002), Prince of Persia (Broderbund Software, Inc., 1989), Prince
of Persia: The Two Thrones (Ubisoft Divertissements Inc., 2005), Taht al-Hisdr (Afkar Media, 2005),
Taht ar-Ramdad (Dér al-Fikr, 2002), Tetris (Alexej Pazitnov, 1985), The Adventures of Ahmed (Bara-
ka, 2004), The Magic of Scheherazade (Culture Brain Inc., 1987), Tomb Raider (Core Design Ltd.,
1996), Ummah Defense I (Islamgames, n.d.), Ummah Defense II (Islamgames, n.d.), War in the Gulf
(Oxford Digital Enterprises Ltd., 1993).

Citované filmy:
Boha (Booha; Rami Imam, 2005).
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SUMMARY

Digital Games in the Middle East.

Procedural Rhetoric and Its Role in the Construction
of Muslim Identity

Vit Sisler

Digital games are popular mainstream media and constitute an important social activity
for a substantial part of youth in the Middle East. Unlike other audiovisual media, digital
games immerse consumers in action and engagement rather than inaction and passive re-
ception. At the same time, they provide youngsters with a convenient source of cultural
symbols, myths and rituals as they form their identities. The question of identity construc-
tion is thus central to digital games, since they enable a risk-free and socially acceptable
way of engaging in virtual body play. This article analyzes contemporary Middle Eastern
digital game production, utilizing the theoretical framework of Ian Bogost’s “procedural
rhetoric,” and explores this media type’s potential in shaping Muslim identities. It defines
three main trends in the contemporary Middle Eastern digital game producton, i.e. (a) Is-
lamic edutainment, geared at young audiences and blending digital entertainment with
religious instruction; (b) digital resistance, situating the player in immersive simulations
of real world conflicts and strengthening his or her identification with the struggles of
Muslim communities and contributing to the notion of global Muslim identity; and (c)
mainstream production, promoting the concept of identity based on a cultural and histor-
ical basis. Based on a content analysis of more than 80 games and interviews with major
game producers, this article argues that although contemporary Middle Eastern games
vary significantly in their background, aims and design, and on a symbolic level offer mul-
tifaceted concepts of Islam and Muslim identity, on a structural level they remain “West-
ern” and do not transcend the patterns established by the global digital game industry.
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Jan Miskov

Genealogie interaktivniho textu.

Remediace literatury, divadla a filmu v HEAVY RAIN

Herni studia se ve snaze vymezit pole svého vyzkumného zajmu, jez by nebylo kolonizo-
vano etablovanymi védnimi disciplinami, ¢asto pokouseji zvyraznovat unikatni vlastnos-
ti pocitacovych her hleddnim ostrych kontrastt s médii, kterd prisla jiz diive. Béhem rela-
tivné kratké doby jsme se tak dostali do situace jakési vnitfni rozpolcenosti mezi teoriemi
zkoumajicimi narativni potencidl elektronické zabavy klasickymi prostfedky a ludologic-
kymi sméry orientovanymi na rozvoj specifickych analytickych metod. Nestojim pfitom
sam pred zjisténim, Ze dichotomie naratologie a ludologie byla neplodna, jelikoz zminéné
pfistupy se nevylucuji a mohou se doplnit. Pravé pomoci takto komplementarni vy-
zkumné strategie totiz neztstaneme slepi k dil¢cim aspektam zkusenosti hra¢a pocitaco-
vych her.

Ono rozstépeni se dnes naopak obratilo ve sblizovani dfive zdanlivé neslucitelnych
perspektiv. Diverzita ve zpuisobech a metodach vyzkumu odrazi riiznorodost pocitaéo-
vych her, jejichz Zanry se neustdle proménuji. Na tomto misté chci doplnit teze ze své di-
plomové prace a dale je aplikovat na zkoumany material, kterym byl HEavy RAIN, pocita-
¢ova hra francouzského studia Quantic Dream, jeZz progresivné kombinuje nékolik
existujicich zanr." Na ptikladech oziejmim formalni evoluci vedouci k ,,interaktivnimu
dramatu® (jak tvirci HEAvVY RAIN sami zarazuji) a zasadim ho do $ir$ich spojitosti herni-
ho designu. Ma pripadova studie zkouma kontroverzni pocitatovou hru metodou srovna-
ni jako text Cteny v kontextu jinych medialnich forem. Registruje nejen jejich odlisnosti,
ale i spolecné rysy, odkazy a podobnosti. Na Zanrovych pfikladech interaktivni fikce, di-
vadla a filmu dokldddm a vymezuji historické prameny, z nichz se vyvinul specificky nara-
tivni format, ktery je pfedmétem mého zéjmu a v némz lze idajné vypravét jakykoliv pti-
béh. Tuto genealogii piSu na pozadi teoretickych pojeti pocitacovych her, pro které je
HEeavy RaIN atypickym hrani¢nim pfikladem, a skytd tedy pro ucely dalsiho vyzkumu vy-
znamny explanacni potencial.

1) Jan Miskov, Evoluce interaktivni dramatické hry (diplomova prace). Brno: Fakulta socidlnich studii Ma-
sarykovy univerzity 2011.
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Pocitatové hry jako interaktivni a imerzivni médium

Poststrukturalistické teorie 90. let, usilujici o rozsifeni klasickych, uzce zaméfenych nara-
tivnich definic, postavily hrace do ustfedni role v procesu uzivani nové formy interaktiv-
niho textu.? V souladu s predpokladem dosud nerealizovaného narativniho potencialu
pocitacovych her chapu HEavy RAIN jako jeden z prvnich manifestd nového typu vypra-
vécského formatu. Stejné jako Janet Murray, kterd oznacuje poéitacové hry za , kyber-dra-
mata®,” pfemyslim o novych dramatickych zku$enostech a rozmlzovani hranic mezi pfi-
béhem a hrou.

Vychazim z teze Marshalla McLuhana, ze kazdé nové médium prekracuje hranice pro-
zitku dosazené médii dosavadnimi a pfispiva k daldi zméné.” Rovnéz Jay D. Bolter a Ri-
chard Grusin konceptem remediace poukazali na pojitka novych a starSich médii — zad-
né nebylo stvofeno z nic¢eho nic, ,kazda nova technologie definuje sama sebe ve vztahu
k dfivéjsim technologiim reprezentace“”’ Fotografie kopirovala malifstvi, divadlo adaptu-
je literdrni drama, film se inspiroval fotografii a divadlem, televize kombinuje nékteré
z charakteristickych rysi filmu a rozhlasu. Pocitacové hry téz sdili néco z vyrazu starsich
médii, vyjadiuji se podobnymi prostfedky. Aphra Kerr doplnuje, Ze ,,zatimco rtiznd mé-
dia mohou mit konfigurativni efekt na naraci, urcité konceptualni jadro zistane zachova-
no.“ Podle autorky se esteticka hloubka pocitacovych her nachazi v komplexité moznych
interakci mezi uzivatelem a medialnim textem.®

Spriznéné terminy imerze a interakce souviseji s proménou ulohy divéka, jenz se na-
chézi v centru pozornosti pocitacovych her — je jimi ,vtazen do produkce obrazu, v jis-
tém smyslu je posouvan blize k obrazu, a je mu tak skrze obraz, zvuk a pohyb nabidnuto
jesté vice fascinace a zabavy“” Interakce je izce spojena s hra¢em, ktery ma ,,moznost ak-
tivné ovliviiovat a proménovat zobrazované®, at uz se jedna o komunikované sdéleni ¢i
manipulaci s médiem samotnym.® Podle Andrewa Darleyho poskytuji novd média diva-
kovi ,,zprostfedkovany smysl ucasti“ — simulaci audiovizualnich vjemu pfitahuji co nej-
vice jeho pozornost, dosahuji zintenzivnéni prozitku.”

Hovorime o poméru mezi ,,nabidkou® odesilatele a iniciativou pfijemce. James New-
man fika, ze hra nas ,,potiebuje”, Ze bez hrace neni ni¢im, a to se podle néj tyka i hrdinu:

2) Marsha Kinder, Narrative Equivocations between Movies and Games. In: Dan Harries (ed.), The
New Media Book. London: BFI 2002, s. 119-143. Brenda Laurel, Computers as Theatre. Reading;
Addison-Wesley Publishing Company 1993.

3) Janet Murray, The Pedagogy of Cyberfiction: Teaching a Course on Reading and Writing Interactive Fic-
tion. In: Edward Barrett — Marie Red mond (eds.), Contextual Media. Multimedia and Interpretation.
Cambridge: MIT Press 1997, s. 129-162.

4) Marshall McLuhan, Understanding Media. London — New York: Routledge 2005.

5) Jay David Bolter - Richard Grusin, Imediace, hypermediace, remediace. Teorie védy 14, 2005, ¢. 2,
s. 14.

6) Aphra Kerr, The Business and Culture of Digital Games - Gamework/Gameplay. London: SAGE Publicati-
ons 2006, s. 22.

7) Pfimy taktilni kontakt s médiem implikuje vy$$i miru manipulace obsahu ze strany koncového uzivatele,
a to nezavisle na zdroji. Pfitom se zkracuje vzdalenost k obrazu. Frantisek Kt st, Estetické strategie novych
médii (diplomovd préce). Brno: Fakulta socidlnich studii Masarykovy univerzity 2003, s. 50.

8) Tamtéz,s. 51.

9) Andrew Darley, Visual Digital Culture. London — New York: Routledge 2000, s. 157.
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sIndividualita a autonomie postavy [...] se vzdava, je zahrnuta do herné-specifickych
technik a schopnosti, které hra¢ vyuziva, ba co vic, ztélesiuje uvnitf herniho svéta.“!? Ta-
kové imerzivni digitdlni prostedi je umélou, pocitacem vytvofenou scénou Ci ,svétem’,
kam se uzivatel nofi jako soucast simulovaného ,,univerza“'"

Dle Michaela Raye je hierarchie medidlnich u¢inkd (na angazované, aktivni publi-
kum) procesem vedoucim od kognitivniho poznani (nejobvyklejsi ucinek spojeny s po-
znavanim a tvorbou nazort) k afektivni odezvé (sympatie, antipatie, postoje, pocity)
a ke , konativnimu® t¢inku (chovéni, jednani ve hfe). Model ale plati jen s vy$$im zapoje-
nim pfijemce (vysoky zdjem a pozornost plynouci z motivace i vtaZeni)."” Analogicky
k Rayové hierarchickému modelu t¢inka predestiel Ernest Adams nasledujici typologii
imerze:

« takticka (senzomotorickd) je zakousena s taktilnimi ikony, které obndseji dovednost;

o strategicka (kognitivni) je intelektualné orientovana, spojena s mentalni vyzvou,

« napriklad pfi vybéru spravného fesent;

 narativni (emocionalni) nastava pti hrécové emocionalnim vkladu do pfibéhu, podo-
ba se zkusenosti pti ¢teni knihy nebo sledovéani filmu."

Souhrnné mira a typ imerze ovliviiuji kognitivni, afektivni a behavioralni acinky.

Vyse uvedena vymezeni imerze a interakce nas privedla k jasnéjsi predstavé o zpiiso-
bu, jakym tyto fenomény formuji zkusenost béhem procesu uZzivani a interpretace pocita-
¢ovych her. Kromé jiného nam pfipravila padu pro rozbor medialnich forem a Zanrovych
kofentt HEAVY RAIN. Pfes interaktivni fikci, divadlo a film postupné dospéjeme k tomu, co
¢ini pfipadovou studii hodnou realizace a co nase zji$téni znamenaji pro budouci formy
exprese analyzovaného média.

Interaktivni fikce

S odkazem k literatufe a takzvanym hernim kniham (gamebooks) se nejprve zaméfime na
druh literarnich dél, jez podavaji déj nelinearnim zpusobem. ,,Hraci“ je v nich po precte-
ni uréitého segmentu poskytnuta moznost volby, ktery z alternativnich pfibéhii bude reci-
povat. Udava smér a souslednost fikce, v niz participuje. Nase volby mnohdy ovlivni, ja-
kym zptsobem se vypravéni uzavie (pokud kniha obsahuje vice zavéria a pribéhovych
linii). Existuje zde zpravidla nékolik vétvi ¢i cest, po kterych se miZeme vydat, coZ nas
zpétné motivuje k nékolika ¢tenim a k raznym postuptim, abychom o detailech narativu

10) James Newman, The Myth of the Ergodic Videogame. Game Studies 2, 2002, ¢. 1. Dostupné online:
<http://gamestudies.org/0102/newman/>, [cit. 12. 3. 2012].

11) Joseph Nechvatal, Immersive Ideals / Critical Distances. Saarbriicken: Lambert Academic Publishing
2009.

12) Michael L. Ray, Marketing Communication and the Hierarchy of Effects. In: Peter Clarke (ed.), New
Models for Communication Research. Beverly Hills: Sage 1973, s. 147-176.

13) Ernest Adams, Postmodernism and the Three Types of Immersion. Gamasutra 2004. Dostupné online:
<http://designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm>, [cit. 12. 3. 2012].
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ziskali celistvou predstavu. Znamym ptikladem jsou knihy ze série Choose Your Own Ad-
venture z osmdesatych let minulého stoleti psané v druhé osobé jednotného cisla (napf.:
»Na zemi lezi kli¢ => zvednes ho [viz odstavec #X]; odejdes [viz odstavec #Y].“), jeZ se Cte-
nafe snazi presvédcit, Ze je ustfednim protagonistou. Struktura takovych dél se podoba
hypertextim.

Formu elektronické zabavy, v niZ jsou uzivatelé schopni v redlném case tvorit nebo
ovlivnit dramaticky déj svymi zasahy (napfiklad zadavanim pfikazi protagonistim ci
v roli rezisért jednotlivych udélosti), poprvé oznacil jako interaktivni vypravéni jeji pro-
ponent a navrhat Chris Crawford. Interaktivni vypravéni nebyva nutné spojovano s poci-
tacovymi hrami, ackoliv fada studii v této oblasti se jich pfimo dotyka. Crawford fika, zZe
~Systémy interaktivniho vypravéni nejsou ,hry s pfibéhem™.'"

Interaktivni vypravéni se zaméfuje na drama a dynamickou zapletku, zatimco hry
z zanru interaktivni fikce (dfive nazyvané ,text adventures®, cesky téz ,textové adventury™
nebo ,textovky®) kladou obvykle diiraz na feseni rébusi a navigaci svétem s pfedem utvo-
fenou predstavou o tom, co od nich mizZeme ocekavat. Obé formy se také li$i ne/linearni
povahou. Interaktivni fikce 1ze popsat jako programem simulovand prostredi, ktera uziva-
tel ovliviiuje zadavanim textovych prikazu, s jejichZz pomoci ovlada treba smyslené posta-
vy prochazejici fantazijni krajinou. Tato kategorie program patii k nejstar$im typtim po-
¢itacovych her.

Komunikuji s hra¢em vyhradné prostfednictvim textového rozhrani a textem reaguji
na jim zadavané povely."” Zprvu se jednalo o spojeni nejvyse dvou slov, paru slovesa
s podstatnym jménem (,,zvedni kli¢), pozdéji vznikla sofistikovanéjsi rozhrani. Pojem
adventura pochazi z prvni textové hry tohoto typu, ADVENTURE, Vv niZ hra¢ prozkoumaval
jeskynni komplex s prvky fantasy, kterym ho provazel vypravéc.'® Prestoze nasledné ob-
dobi nejvétsi popularity maji textové adventury jiz davno za sebou, diky jejich snadnému
prepisu a grafické nendro¢nosti se postupné objevily na mnoha platformach. Komunita
autorti dodnes vytvéri nova dila interaktivni fikce, zpravidla pomoci volné dostupnych vy-
vojovych prostredi.

Espen Aarseth pfi studiu interaktivni fikce odmita tradi¢ni trojici autora, textu a Cte-
nare (odesilatele, zpravy, pfijemce) a namisto toho si v§ima ,.kybernetického propojeni®
(okruhu) mezi operdtorem/uzivatelem, verbalnim znakem a médiem.'” Strukturni analy-
zou textovky ADVENTURE dospél k modelu slozenému ze ¢ty skupin komponenti:
dat, vypocetnich nastroju (engine), rozhrani (interface) a uzivatele. Béhem hrani proudi
informace mezi vSemi komponenty. Engine, nastroj jejich zpracovani, je ,srdcem™ hry —
ur¢uje smér déni (zaloZzeny na kombinaci uZivatelského vstupu, stavu herniho svéta
i zahrnutych pravidlech) a rovnéz zpisob, jakym by vée mélo byt uZivateli reprezento-
vano.

14) Chris Crawford, Chris Crawford on Interactive Storytelling. Berkeley: New Riders 2004, s. 46-48.

15) Obvykle spoléhaji na psany vstup poté, co si hraé precetl informace o dané scéné ¢i situaci. Aviak pfevodni-
ky z textu na fe¢ slouZi téZ slepym a lidem s vadou zraku, aby mohli hrat takzvané audio-adventury.

16) Pavodnim autorem ADVENTURE je Will Crowther, programétor a amatérsky speleolog.

17) Espen Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore — London: John Hopkins Uni-
versity Press 1997, 5. 104,
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Literdrni védec Aarseth, ktery svym dilem inspiroval ludology, povazuje poéitadové
hry (jez fadi k tzv. kybertextiim) za soucast specifického Zanru ergodické literatury.'® Pro-
sazuje nutnost studia dimenzi kybertextu, ,,labyrintu herniho svéta®. Zaroven pochybuje,
ze by se ustredni terminologie klasické narativni teorie dala jednoduse uplatnit na uvede-
ném prikladu textové adventury. Ma za to, ze pribéh ve hrach viibec byt nemusi, nanejvys
zapletka (intrigue) odkryvana uzivatelem. Ona je tim, ,,co" je textem pfenaseno, obsahuje
udalosti (akce, prihody) a objekty/entity (postavy, prostiedi), které oviem nejsou spojeny
fixni, kauzalni sekvenci klasické/moderni narace. Kybertext jako multidimenzionalni dé-
jisté uzivatel v prejaté roli hlavni postavy odemyka zdolévanim prostoru.

Vratim-li se zpét k charakteristickym rystim adventur, hra¢ je v nich postaven do role
protagonisty v interaktivnim pribéhu odvijejicim se od prizkumu okoli, shromazdovani
predmétii v inventdfi, manipulace s nimi a fe$eni rébust na zakladé voditek (tzv. puzzle).
Adventury byvaji popisovany jako hadanky ukotvené v narativnim ramci, kde hra¢ pribéh
postupné odkryvd. Piestoze tyto skladacky mohou byt libovolné, povazuje se za zndmku
dobrého designu, jestlize hrace nevytrhnou z vypravéni.'” Zretel kladeny na pfibéh a jeho
hrdiny umoznuje adventuram cerpat z podobné zaméfenych literarnich a filmovych zan-
rd v jejich mnoha podobach. Vétsina adventur je — stejné jako HEAVY RAIN — navrzena
primdrné pro jednoho hrace s cilem provéfit jeho davtip a intelektualni kapacitu.?”

Doposud jsme se zabyvali ryze textovymi adventurami, ovSem do §ir$iho pojeti Zdnru
interaktivni fikce spadaji téz graficky pokrocilejsi hry, jez zaroven rozsifuji zptsoby inter-
akce s fikénim svétem. Na prvni pohled je patrné, Ze fyzicka uskali prostorové koordinace
v nich nejsou stézejni. Podle zptisobu ovladani ukazatelem mys$i byvaji ptezdiviny point-
-and-click adventury. Takové rozhrani vyhovovalo naviga¢nim potfebdm jejich navrhata
k rozmisténi klicovych predméta a voditek v okoli avatara, s nimiz pak mohl zachdzet.
Upadek popularity adventur je pfipisovan stagnaci vyvoje jejich pravidel a nelogi¢nostem
pfi feSeni bez ndvodu mnohdy frustrujicich ptekazek postupu. Zkostnatélost roky nemén-
ného principu v kombinaci s uvedenim sofistikovanéjsich 3D her druhé poloviny devade-
satych let, jez integrovaly hadanky i vypravéni, koncové uzivatele nakonec odradila.?”

Od vymezeni interaktivni fikce vii¢i systémiam interaktivniho vypravéni jsme se do-
brali ke konkrétnim prikladiim uplatiujicim sdilené narativni strategie, uzité i v moderni

18) Viz text Jaroslava Svelcha v tomto Cisle. Espen Aarseth, Genre Trouble: Narrativism and the Art of Si-
mulation. In: Noah Wardrip-Fruin - Pat Harrigan (eds.), First Person. New Media as Story, Per-
formance and Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 45-55.

19) Marek Bronstring, What Are Adventrure Games? Adventure Gamers 2002. Dostupné online: <http://
adventuregamers.com/article/id,149>, [cit. 12. 3. 2012].

Katie Salen - Eric Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge: MIT Press
2003, s. 385.
Deborah Todd, Game Design: From Blue Sky to Green Light. Wellesley: AK Peters 2007, s. 105.

20) Heavy RaIN je mozné hrat i ve dvou lidech, ktefi se po kapitolach stfidaji nebo si rozdélili role jednotlivych
postav. Audiovizualni prezentace pak slouzi pro potéchu zvl4sté divikovi, jenz miZe interakci s textem shle-
dat obtiznou a komplikovanou, coz mu viak nebrani v tom, aby radil svému spoluhraéi opodal.

21) Podrobnéji o integraci simulace herniho svéta a jeho pravidel s piibéhem skrze performanci hréce ve virtu-
alnim prostoru fikce viz diserta¢ni prici Clary Fernandez, kterd je snad jedinym takto souvislym textem
oadventurdch. Clara Fernandez Vara, The Tribulations of Adventure Games: Integrating Story into Si-
mulation through Performance (disertacni prace). Georgia Institute of Technology 2009.
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pocitacové hie HEAvY RAIN. Nyni se od literarnich predloh vyddme ke zpsobim jejich
dramatizace, a to nejen na divadelnim jevisti, abychom zvyraznili pojitka s interaktivnim
procesem konfigurace pocitacovych her.

Interaktivni drama

V souvislosti s predchozim oddilem si nejdfive dovolim zminku o textovym vstupem
ovladané hfe FAGADE (2005). Tento pokus o realizaci systému interaktivniho vypravéni je
povazovan za jednu z prvnich praktickych ukazek narativnich strategii a principti zaloze-
nych na zpracovani pfirozeného jazyka a na skriptech ovladanych umélou inteligenci, kte-
ré usmérnuji déj ve hfe. Kombinuje aspekty interaktivniho vyprévéni s dramatem. Stavi
nas do role blizkého pfitele partnerské dvojice, kterd hra¢ovu postavu pozve na navstévu.
Béhem ni mezi Grace a Tripem dojde k roztrzce. Hra¢ mize svymi zésahy konflikt vyhro-
tit, prispét k jejich usmireni, nebo byt vykazan z bytu. S parem aktivné komunikuje psa-
nim vét, jimiZ pribézné méni téma hovoru. Protagonisté hry pfitom realisticky reaguji na
kontext konverzace. FAGADE se odehrava ve vizualizovaném trojrozmérném prostoru, je-
muZ doddvaji na autenti¢nosti pfirozend interakce s virtudlnimi postavami a dabing. Pra-
béh generovaného rozhovoru se uklada do textového souboru ve formé scénéfe posléze
pristupného k nahlédnuti. Hra je zajimava zvlasté emergentni simulaci mezilidskych in-
terakci. Jen vzdcné se stane, ze by byly scénéfe zcela totozné, i kdyz pokryvaji obecna té-
mata uméni, manzelstvi a lhostejnosti. Oteviena struktura FACADE vybizi k experimentu
a opakovani (re-play), jelikoz textové rozhrani dokaze rozpoznat a adekvatné zareagovat
na velké mnozstvi situovanych vkladii nevypocitatelného hrace. Vyusténi dramatu reflek-
tuje ndladu, liboviili i pfedchozi jednéni postav.

Existuji téz pripady nastudovanych divadelnich her, které skytaji nékolik moznych
pribéhi. ReZiséfi a herci v nich nechavaji publikum vybrat si, ktery vyklad dostane pred-
nost. Casto se jedna o spole¢nou volbu rozuzleni ptibéhu jako v Noci 16. ledna, soudnim
dramatu Ayn Randové z roku 1934, kde divéci v roli poroty mohou rozhodnout o viné ¢i
neviné obzalovaného. The Boomerang Kid Chrise Econna pro zménu umoznuje publiku
pred zaCitkem predstaveni zvolit, jak se hlavni hrdina v raznych situacich béhem hry za-
chovd, coz vede az k padesati moznym pfibéhovym variacim.

Interaktivni divadlo divaky angazuje — pomyslné bofi jakousi zed mezi jimi a jevis-
tém coby ohrani¢enym hfistém, respektive ,,magickym kruhem®?” Z pasivnich, nanejvys
tleskajicich pozorovatelil se stavaji participanti divadelni hry; navitévnici jsou vyzvani,
aby vstoupili na jevisté (napf. drzi rekvizity, dostanou roli, rozhoduji o pfibéhu, odpovida-
ji na otazky, konverzuji s umélci). Specidlnim pfipadem je improvizaéni divadlo, v némz
herci pfijimaji navrhy publika tykajici se zapletky, umisténi, obsahu a sméru vystoupent,
nacez v dialozich spontanné improvizuji.

Heavy RAIN se snazi kombinovat vypijcené umélecké postupy s unikdtnimi aspekty
pocitacovych her. Rodi se hybridni Zdnr pfizna¢ny pro soucasnou konvergenci kulturnich

22) Johan Huizinga, Homo Ludens: A Study of the Play-element in Culture. London: Routledge & Kegan
Paul 1949.
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forem, jehoZ obrysy francouziti vyvojafi predestteli jiz ve své pfedchozi hfe FAHRENHEIT.
Z hlediska ovlddéni vztahuji ,interaktivni drama“ k loutkoherectvi a jeho narativni kod
k divadelni hfe i k literdrnimu dramatu. Ostatné takzvanaklasicka narativni struktura fil-
mu silné cerpala z literarniho pristupu k naraci, coz vedlo k rozvinuti specificky filmovych
vypravécskych konvenci (hledisko, kompozice zabéra, inscenace, charakterizace, osvétle-
ni ad.).?”

Pfinosny je pro nds moment pfijeti aktivni role ¢leny publika. Nabizi se tu paralela
s tim, jak se hraci pocitacovych her vzivaji do role virtualnich postav, tzv. avatart. Dalsi
zplisob, jimZ se nds herni navrhdfi snazi ,,pohltit®, spociva ve ztotoznéni se s hrdinou ja-
kozto aktérem pribéhu. Interaktivni text coby ,,zprostfedkovatel” reality mize pfimo kon-
struovat zkusenost a nabyvani identity. Vlastnosti naseho alter-ega do jisté miry urcuji,
jestli a jak se s ni/m identifikujeme.?”

PakliZe je interakce prodlouZenim smyslu, je avatar nasi reprezentaci ve virtualnim
svété, manifestuje nade umysly, zaméry, postoje a vili k ¢inu.?® Patrame po sty¢nych bo-
dech v charakteru navrzené postavy. Dopliovanim cilené vynechanych povahovych ryst
a vlastnim jednanim (performanci) dochazi k projekci sebe sama do narativniho prou-
du.*® Takovd identita neni zcela pravd — je omezena moznostmi pfizplsobeni avatara
(k obrazu svému), experimentovanim ¢i (zamérné) zistdvd nepfiznana.’” Podle teorie
persvaze si dana osoba preje byt vice podobna pritazlivému, atraktivnimu zdroji, kterému
davétuje.?®

Efektivita pfesvédcovaciho aktu vnoreni obecné spoléha na dobrovolné potlaceni ne-
davéry publika vici fikénimu svétu a jim komunikovaného sdéleni. Tvirci i pfijemci je
tedy vyvijen zna¢ny tlak na kvalitu audiovizualniho zpracovéni her, coz ma piivod ve sna-
ze vyhnout se $patnému dojmu z umélého prostiedi. Sebemensi detail mtze znicit peclivé
budovanou iluzi ,,zivouciho® mista, a tim zastavit potlacovanou nedtvéru vici virtudlni
interpretaci reality.”

23) Podrobnéji viz David Bordwell — Kristin Thompson. Uméni filmu: tvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni 2011. Pam Cook (ed.), The Cinema Book. London: BFI
1985.

24) Byt aktérem ve hie se podle Newmana neodviji ani tak od reprezentace, jako spi§ od naseho pojeti kapacity,
tj. sady charakteristik a schopnosti postavy coby vehikula fizeného a ztélesnéného hradem. Jenkins se
domniva, ze postavy jsou jen ,,0 trochu vic neZ kurzor mediujici hrd¢tv vztah k piibéhu svéta.” Autoriim se
modely spojeni zaloZzeného na identifikaci s néjakou entitou v univerzu hry jevi jako zjednodusené. Jinak fe-
ceno podstatnéjdi je, co avatar umi, nez jak vypada. Takto mazeme analyzovat zejména simulace, ovéem pro
hry jako HEAvY RAIN, postavené na rozhodnutich v kontextu interaktivniho vypravéni, jsou vztahy charak-
terizovanych hrdind, jejich situace a individualita pro nase volby zdsadni. DuleZité je, co od nich ¢ekime.
J]. Newman, c. d. Mary Fuller - Henry Jenkins, Nintendo® And New World Travel Writing:
A Dialogue. In: Steve Jones (ed.), Cybersociety: Computer-Mediated Communication And Communi-
ty. Thousand Oaks: Sage Publications 1995, s. 61.

25) Lawrence Lessig, Code and Other Laws of Cyberspace. New York: Basic Books 2000.

26) Projevuje se riznymi ptiznaky, napfiklad ,rozmlouvinim" s postavami na obrazovce.

27) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge: MIT Press
1997.

28) Model chdpe komunikaci jako akt presvédcovani, jehoz cilem je formovat stavajici postoje, minéni a chova-
ni, respektive zplsobit postojovou zménu u objektil, na které dand komunikace cili. Carl . Hovland -
Irving L. Janis - Harold H. Kelley, Communication and Persuasion. New Haven: Yale University
Press 1953.
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»Fotorealisticka“ grafika, vérné ztvarnéni postav (gesta, pohyby téla, mimika, dabing),
jejich vzhled a jiné postupy (napfiklad prostorové zvuky z terénu) si kladou za cil vytvorit
presvédcivy klam a posilit uc¢inek komunikatu. Jak naznacuje Denis McQuail, ,,vypravéni
se snazi posilovat dojem své redlnosti dovolavanim se logiky, normality a predvidatelnos-
ti lidského chovani. [...] Medidlni realismus zavisi na ur¢itém pfedstirani, Ze zobrazovany
obsah je ,jako ze Zivota'“* Realisti¢nost fikce podpira vira, ze by se popisované mohlo pfi-
hodit nebo se snad i pfihodilo, k ¢emuz pouziva redlného prostredi a socidlniho zazemi,
ziskava pravdépodobnost diky uvéritelné logice déje. Alice Hallova zdaraznuje Sest dil¢ich
aspekti realismu z hlediska raznych zanra: uvéfitelnost, presvédcivost, typi¢nost, faktic-
nost, emoc¢ni ucast a narativni dislednost.” Bolter s Grusinem pak otdzku realisticnosti
rozvadi na vztahu her ke stavajicim médiim: ,,Fotorealismus definuje realitu jako to, co je
na fotografii, a interaktivni film definuje realitu jako to, co je ve filmu.**?

Uroven animace postav vzrista a diky progresivni technologii motion capture dosahu-
je uz ted dosti podrobnych, autentickych projevii chovani uvnitt virtudlnich svéti. Pro
tcely konfigurativniho formatu HEAvY RAIN se nataceni ticastnily nepretrzité desitky her-
cti nékolik mésicti. Komplexnim sniméanim projevi celého téla, véetné jejich tvare i hlasu,
vznikly tisice unikatnich animaci a zvukovych stop. Pascal Langdale,*® predstavitel Etha-

rvr r

na Marse v HEAvY RAIN, takto li¢i své zkusenosti:

V divadle nemate zibéry zblizka a nejspise se od hercti nachazite v urcité vzdalenos-
ti; ¢asto tak posuzujete projev celého téla, a proto se domnivam, Ze [divadlo] ma
pravé s timto zpsobem zachyceni hereckého vykonu spole¢ného vice nez film. Po-
tlaceni va$i nedtvéry zcasti zavisi na télesné vérnosti.

Divadelni herci zvykli na to, Ze svou postavu vedou z jedné scény do druhé, oviem cCas-
to pocituji problém s adaptaci na technické podminky produkce filmu i her, kdy se jen
ztidka to¢i v ndvaznosti na pfedchozi zabéry, coz narusuje jejich vnimani kontinuity déje.
Ke zminéné prirozenosti projevu v ramci prostorového vypravéni se Langdale vyjadfuje
s virou, Ze ,,je to kvalita hereckych vykont, jez poskytne pojitko udrzujici pozorovatele/
hrace pohlcené zazitkem,“*¥ a na adresu HEavy RaIN dodava, ze jeho ,technické nedo-
statky jsou vice promijeny témi, kdo maji citovou vazbu k vypravéni, coz znamena, Ze
herecké vykony, zapletka a ,vérnost® budou s vétsi pravdépodobnosti kriticky provéreny.”

29) Samuel T. Coleridge (1817). Annalisa De Petra, The Suspension of Disbelief in Videogames:
Effects of Localization. Slideshare 2010. Dostupné online: <http://www.slideshare.net/annalisa82/the-
suspension-of-disbelief-in-videogames-2-3677735>, [cit. 18. 5. 2012].

30) Denis McQuail, Uvod do teorie masové komunikace. Praha: Portal 2009, s. 401.

31) Alice Hall, Reading Realism: Audiences’ Evaluations of the Reality of Media Texts. Journal of Communi-
cation 53, 2003, ¢. 4, 5. 624-641.

32) Jay David Bolter - Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge, Massachu-
setts: MIT Press 2000, s. 99.

33) Pascal Langdale, Acting Your Way Over the Uncanny Valley. Motives in Movement 2010. Dostupné
online: <http://www.motivesinmovement.com/blog/2010/04/acting-your-way-over-the-uncanny-valley/>,
[cit. 12. 3. 2012].

tifikaci s postavou nez pti ovlddan{ her vidénych ,vlastnima o¢ima® J. Newman, c.d.
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Obr. 1. Intimita jako nastroj identifikace s postavou.

Podle néj je to pravé herec, ktery muze prekonat nedivéru publika viici ,,podivné” huma-
noidni entité, jez se nam zacala snad az prilis podobat.*”

Jednotlivé vrstvy recepce poéitacovych her, at uz se jedna o naraci, interakci nebo au-
diovizualni prezentaci, jsou vzajemné propojenymi prostfedky k dosazeni imerze hrace
a jeho identifikace s postavou. Jejich odkryvanim odhalime, jak tviirci s hracem komuni-
kuji. Pojicim prvkem je tu komplexni, simultinni zkuSenost z kognitivni, afektivni a smy-
slové stimulace. KdyZ je névrh interaktivniho vypravéni aspésny, divak, uzivatel a hra¢
(zpravidla v jedné osobé) ma dojem, Ze zakousi pribéh.

Hra HEAVY RAIN je stylizovana a la film noir a ve svych vypravécich postupech Cerpd
z odkazu Alfreda Hitchcocka i z mainstreamového katalogu Hollywoodu. Temny psycho-
-thriller se to¢i kolem patrani po sériovém tnosci malych chlapct, jenz své obéti necha
utonout v deitové vodeé a jejich téla pohodi kdesi v pustiné predmésti, s orchideji na hrud-
niku a origami v dlani. Je tudiz detektivkou pro dospélé. Nezdraha se silnych slov, zobra-
zuje krev, nasili, nahotu i sex. Cini tak ve snaze vyvolat moralni dilemata a pfimét hrace
k introspekci.

K ilustraci fyzického ztotoznéni v HEAVY RAIN pouZiji scénu z no¢niho klubu Blue La-
goon, kam se zurnalistka Madison Paige na vlastni pést vydava, aby zjistila vice o jeho pro-
vozovateli napojeném na hledaného vraha. Majitel podniku ji pod natlakem donuti ke
striptyzu. Hra¢, a tim myslim kohokoliv, je konfrontovan se znepokojivou situaci, v niz se
musi rozhodnout, jak daleko svlékani nechd zajit. Intimni obnaZeni se stavd prostfedkem
sblizeni s Madison (podobné jako kdyz jindy béhem hry jde na zachod nebo se sprchuje
v soukromém prosttedi svého bytu). Potykdme se zde s nékolika rozporuplnymi pocity, at
uz je to skli¢enost a snaha o zachovéni distojnosti nasi postavy, nebo naopak voyeurska
slast ze sledovani jejiho nahého téla.”® Kdo je tady vlastné voyeur? Tuto otdzku klademe
sami sobé, zatimco nds hra svlékdnim podnécuje ke zvazeni vlastnich mravii. Narazim
jednak na rozpor stereotypni reprezentace ovladané, sledované Zeny (muz se zbrani v ruce

35) Srovnej Masahiro Mori, The Uncanny Valley. Anglicky pfeklad In: Karl E MacDorman - Takashi
Minato, Android Science 2005. Dostupné online: <http://www.androidscience.com/theuncannyvalley/
proceedings2005/uncannyvalley html>, [cit. 12. 3. 2012].

36) Laura Mulvey, Vizudlni slast a narativni film. In: Libora Oates-Indruchovad, Divel vdlka s ideo-
logii. Praha: SLON 1999, s. 115-131.
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hrdinku ponizuje, avSak hrd¢/ka usmérni vyvoj dramatické situace, v niz se novinarka
ocitla) a na schopnost HEAvY RAIN obritit a posunout genderové role — jejich zéménou,
respektive porusenim ustavenych hranic provokuje k uvaze, jaké to je, byt v kiizi Madison
(Obr. 1).

Christopher Williams*” k otazce zpytovani svédomi dodava:

Ptiddni vrstev vypravéni a objektivnéjsich, dramatickych kvalit skriptovaného
a kontrolovaného jednani do této smési mize pfinést soustfredénéjsi vypoved o se-
xualité, neZ jakou jsme ve hrach doposud vidali, a maZe posunout toto participa¢ni
umeéni takovymi sméry, v jejichZ priizkumu je neinteraktivni tvorba omezena. Ne-
bot moznd budeme muset pfehodnotit, kym jsme, zatimco hrajeme roli nékoho ji-
ného. Hry maji potencial vzbudit empatii vii¢i postavam spiSe nez sympatii, jiz mo-
hou evokovat filmy ¢i knihy sledovanim druhého, jak trpi nebo proziva rozkos.

HEAvY RAIN je tieba hrat, abychom se o sobé néco dozvédéli.

Interaktivni film

Uvodem useku vénovaného jednomu z formélnich predchidcd HEavy RAIN je namisté
poukdzat také na participa¢ni zku$enost navstévnika kina. Kinoautomat autora Raduze
Cinery uvedeny na svétové vystavé EXPO 67 v Montrealu byvé spojovan s ¢eskou novou
vinou coby revolu¢ni projekt, nebot zde promitany CLOVEK A JEHO DUM byl zfejmé prv-
nim interaktivnim filmem.*® Divaci mohli v deviti kli¢ovych okamzicich rozhodnout, jak
se déni na platné bude vyvijet ddl. Vidy o prestivkach je k hlasovani pomoci barevnych
tlacitek zabudovanych do sedadel v kiné vyzval moderator, pricemz na vybér méli ze dvou
scén. Piestoze se film setkal s univerzalné kladnym ohlasem, bliz§im zkoumanim odhali-
me, Ze alternativy se v naslednych volbéach sbihaji, misto aby se vétvily exponencialné (ve
skutecnosti byly soubézné promitény jen dvé verze filmu se stejnym koncem, jez se s vol-
bou publika stiidaly). Dilo Ize interpretovat jako satiru demokracie a determinismu pfi
ur¢ovani vlastniho osudu. Na rozdil od improviza¢niho divadla jiz natoceny material, byt
v nékolika variacich, neni mozné zménit. Omezenou moznost volby a iluzi interakce na-
jdeme i v pocitacovych hrach. U HEavy RAIN se viak jednd o konfiguraéni proces probi-
hajici v redlném ¢ase s riznymi vysledky.

Prvnim (v USA) komerc¢né spé$nym interaktivnim filmem s akénimi hernimi prvky
byl DrRAGON’s LAIR (1983).*”) Jesté pred nim v Japonsku vznikla stfilecka ASTRON BELT
(1982), v niz rozhrani samotné hry a vesmirné stihaci lodé ptekryvaly video na pozadi. In-
teraktivni film s sebou pro nékteré hrace, teoretiky a vyvojare stale nese negativni konota-

37) Christopher G. Williams, The Gleam of Electric Sex: What Video Games Might (or Might Not) Teach
Us About Sex. PopMatters 2009. Dostupné online: <http://www.popmatters.com/pm/post/112658-the-gle-
am-of-electric-sex-what-video-games-might-or-might-not-teach-/>, [cit. 12. 3. 2012].

38) O Kinoautomatu. Dostupné online: <http://www.kinoautomat.cz/o-kinoautomatu.htm>, [cit. 22. 5. 2012).

39) Hré¢ volil ze ctyt smért postupu — §lo tedy o test paméti ,,spravného” poradi. Uzival i me¢, aby hrdina na-
strahy prezil.
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ce*” vychazejici ze zazité predstavy, Ze tento subzanr umoznuje minimalni formu smyslu-
plné interakce s médiem a redukuje zaZitek na pasivni sledovani predtocenych (herci
obsazenych, respektive animovanych ¢i pocitatem modelovanych) scén, potazmo volbu
z omezeného mnozstvi preddefinovanych narativnich smycek a linii (odchyleni se od
»spravné” cesty obvykle znamena ,,game over). Takovy druh interaktivniho vypravéni se
zameétuje na dramaticke a dynamické situace, ¢asto imituje pohyb hré¢em ovladanych po-
stav.*" Vyzna¢nym zastupcem zanru je THE X-FILES GAME kombinujici adventuru s inter-
aktivnim filmem, ktery vychazi ze slavné televizni série, jejiz estetiku hra napodobuje
a obsahuje na Sest hodin obrazového materidlu.*? Hra¢ v ni maze ovliviiovat postoje a re-
akce postav na zakladeé jejich odpovédi a jednani. I tento titul byl oviem pfijat se smiSenymi
reakcemi kvuli pfehnanym ambicim a nelogi¢nostem designu a zanr kratce poté zanikl.*

Obtize s pekladem filmu ¢i romanu do hry vedly ke skepticismu nékterych akademika
i $irsi hrac¢ské obce vici potencidlu pocitatovych her vypravét.*” Interaktivni paséze byvaji
ve hrach oddéleny od stfihovych sekvenci, jez uplatnénim filmovych postupd ustavuji
a posouvaji déj — tento styl vypravéni modernich her zavedl titul BEGA’s BATTLE, kde
byly ,,stiileci” ¢asti prolozeny mezivstupy v podobé kratkych videi. Estetika téchto vstupi
(zvlasté pokud grafika her samotnych nedosahovala srovnatelné tirovné detailu ¢i animace)
mnohdy vytvafi takzvanouludo-narativni disonanci,*” a to kdyz logika jednani, vzhled
a prostfedi postav v stiihovych scénach jsou nekonzistentni s tim, co zakousime pfi hre sa-
motné.

Pocitacové hry jsou ovSem zpravidla vysoce strukturované a segmentované zazitky.
Herni sekvence jsou vétsinou ramovany a prerusovany jednak filmovymi sekvencemi, ale
i obrazovkami s mapou, obdrzenym skore ¢i méfenym casem a riiznymi menu. Tyto pfe-
dély udévaji rytmus hry, mohou ndm poskytnout pfedstavu o postupu a objasnit, jak jed-
notlivé drovné svéta zapadaji do sebe. Stfihové scény podle svych obhdjcti poskytuji pro-
stor pro oddech a vyvoj charakteru ovladané postavy. Tim na$ vztah k hrdinovi upevnuji
a zavr$uji emocionalni vklad hra¢e budovany pfi hte (vypéti z interakce se preléva do for-
my narace). Nechceme si pouze hrat, ale téZ predstirat, ,videosekvence nejsou jen prede-
hrou, ale také objektem touhy, rétoricky strukturovanou iluzi“*

40) Blize kupfikladu viz naptiklad Chris Craw ford, Chris Crawford on Game Design. Berkeley: New Riders
2003.

41) Tamtéz, s. 81-87. Mezi daldi pfiklady interaktivnich filmd patfi komiksové stylizovany CLiFF HANGER
(1983) a Spack Ack (1984). Ve spojeni s adventurnimi prvky vznikly tituly jako VoYEUR (1993), PHANTAS-
MAGORIA (1995), BAp DAy oN THE Mipway (1995), THE DArk Eve (1995), STAR Trek: KLINGON
(1996), STAR TREK: BORG (1996), RIPPER (1996), BLACK DAHLIA (1998) ad. Akéni hry Zanru zastupuje na-
ptiklad STAR WARS: REBEL ASSAULT (1993) ¢i BRAINDEAD 13 (1995).

42) Predméty z inventare v urcitych situacich umoznovaly omezenou interakci s danou videosekvenci.

43) Jason VandenBerghe, Postmortem: HyperBole Studios’ The X-Files. Gamasutra 1999. Dostupné online:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/3404/postmortem_hyperbole_studios_the_.php>, [cit. 18. 5. 2012].

44) Markku Eskelinen, The Gaming Situation. Game Studies 1, 2001, ¢. 1. Dostupné online: <http://www.
gamestudies.org/0101/eskelinen/>, [cit. 21. 5. 2012].

Jesper Juul, A Clash between Game and Narrative. A Thesis on Computer Games and Interactive Frct:on MA
thesis, Dept. of Digital Aesthetics and Communication. Copenhagen: IT University of Copenhagen 1999.

45) Clint Hocking, Ludonarrative Dissonance in BioShock. Click Nothing 2007. Dostupné online: <http://
clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html>, [cit. 18. 5. 2012].

46) Rune Klevjer, InDefence of Cutscenes. In: Frans Mayra, Proceedings of Computer and Digital Cultu-
res Conference. Tampere: Tampere University Press 2002, s. 197.




76 Jan Migkov: Genealogie interaktivniho textu: remediace literatury, divadla a filmu v Heavy Rain

Ani HEAvY RAIN se debaté o uloze filmovych prostfihti nevyhnul. ,ReZisér takové
hry, ktera hrace vystavuje ¢etnym videosekvencim, se podle nékterych kritikii minul po-
volanim, kdyz nevi, co ji déla tim, ¢im je. Zakladatel studia Quantic Dream David Cage sc
piesto brani tomu, aby byl oznacovén za , frustrovaného* filmového reziséra.”” Distancu-
je se i od pojmu pocitacova hra a své dilo poklada za interaktivni drama.

Nepiekvapi nds, ze ve hfe je zastoupena fada audiovizualnich tradic a historickych
ozvén narativnich elementu televize i filmu. Wolf si v§ima archetypa, pohybt kamery, stfi-
hu ad.*® Bolter a Grusin se domnivaji, ze pocitacové hry remediovaly hypermedialni for-
mu televize i bezprosttednéjsi formu filmu.*”

Jini autofi se zaméruji na odli$nosti pocitacovych her od hegemonnich forem a analy-
zuji jimi prezentovany ,.alternativni méd diskursu“*” Herni teoretik Ian Bogost odlisuje
HEeavy RaIN od interaktivniho filmu, kdyz konstatuje, Ze ,,film znamena stfih’, cili techni-
ku montdze zdanlivé nesouvislych obraza skrze juxtapozici. Hry tuto kvalitu postradaji,
nebot ,kontinuita akce je pro interaktivni médium nezbytna®. Vétsina trojdimenzional-
nich her svéfuje hra¢i plnou kontrolu kamery — je to on, nikoliv rezisér, kdo urcuje pred-
mét svého zajmu i misto, odkud jej pozoruje. Lze namitnout, Ze v HEAvY RAIN funkci fil-
movych prechodu zastava nékolik fixnich zabéra scény, které hra¢ prepina. I to Bogost
zpochybnuje: ,.Ve vétsiné piipadi stfidani kamery koresponduje pouze se zménami loka-
ce, ne se zménami ve zpusobu, jak pocitacové hry mediuji hracuv vztah k prostoru, k akci
¢i k tématickému ladéni. "

HEavY RAIN si osvojuje postup filmového stfihu tim, Ze necha hrace urcovat, jak se
scény odehraji (tzv. Quick Time Events, viz dalsi kapitolu), emoce v$ak evokuje jeho ab-
senci, coz ,,hrace povzbuzuje k odhalovani, objevovani a vyvolani nékolika rozvazné vy-
nalézavych momenti.“ Podle Bogosta spociva zasadni odliSujici rys HEAVY RAIN, potaz-
mo her jako takovych, pravé v odmitnuti stfihu ve prospéch prodluzovani — hra situaci
doplnuje, rozsifuje a rozvadi, spiSe nez by ji zestru¢novala.*?

Bogostiv postieh dobarvuje rannéjsi prispévek Markku Eskelinena, ktery si viima, ze
»dominantni je do¢asna vazba mezi ¢asem uzivatele a casem udalosti, nikoliv ta vyprave-

47) Naptiklad METAL GEAR SoLID 4: GUNs OF THE PATRIOTS (2008) obsahuje desitky minut dlouhé stfihové
scény. Japonsky rezisér Hideo Kojima titul nestfidmé uzavird na ploSe celovecerniho snimku. Neni tajem-
stvim, Ze kdysi touzil studovat filmovou $kolu, uplatnil se ale v hernim priimyslu a dnes je zndm jako jeden
z nevlivnéjsich designérii. V interaktivnich animacich pouzivé fuzi filmového jazyka se zdsahy hrace. Tuto
techniku pouzil jiz dfive ve své point-and-click adventure POLICENAUTS (1994), ktera obsahuje prestrelky se
svételnou pistoli (ve verzi pro Sega Saturn) a byla prominentnim vyvojafem oznacena jako ,.interactive cine-
ma“ pfimo na obalu hry.

48) To kdyz zabér vypliuji pravodni jevy doslovné zprostfedkované kamerou, jako tfeba odlesk objektivu.
Mark . P. Wolf, The Medium of the Video Game. Austin: University of Texas Press 2001.

49) ].D. Bolter —-R. Grusin, Imediace, hypermediace, remediace, s. 34.

50) Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. In: Mark ]. . Wolf - Bernard
Perron (eds.), The Videogame Theory Reader. London and New York: Routledge 2003, s. 221-235.

Ted Friedman, Making Sense of Software: Computer Games and Interactive Textuality. In: Steve Jo -
nes (ed.), Cybersociety: Computer Mediated Communication and Community. Thousand Oaks: Sage 1995,
s. 73-89.

51) lan Bogost, Persuasive Games: The Picnic Spoils the Rain. Gamasutra 2010. Dostupné online: <http://
www.gamasutra.com/view/ feature/4412/persuasive_games_the_picnic_.php>, [cit. 12. 3. 2012].

52) Tamtéz.
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ci mezi pfibéhovym casem a casem diskursu“* Existuje tedy posun mezi ¢asoprostorem
hrace a plynutim fikce, jiz se ucastni. Postavy ve hfe jsou funkéni, jsou prostredkem cile,
jenz Eskelinen nazyva kombinatorickym, a tak operuji jinak nez postavy tradi¢ni narace.
Hrani je pfevazné konfigurativni ¢innost — oproti statictéjsi a interpretativnéjsi roli pub-
lika predchozich medialnich forem je hra¢ dynamicky a ergodicky.

Jak v HEAVY RAIN, tak ve filmu podporuje kontinualni tok iluzi realismu. Frantisek
Kist kontinuitu u filmu popisuje jako ,vypravéni, které prezentuje — tedy kopiruje —
uvazovani o lidské existenci jako o linedrnim vyvoji prochdzejicim skrze fadu jedine¢nych
udalosti“*¥ Nejspi$ proto rezisér Cage povazuje prvni prichod hrou za jim zamyslené
sdéleni. Piibéh HEAvY RAIN se nepferusované odviji v reakci na volbu hrade, nevyzaduje
nacitani ulozené pozice, nebot nezachazi s konceptem game over jako s trestem za hraco-
vo selhani. Jakykoliv zavér, k némuz participant vlastnim jednanim dospéje, je tim ,,pra-
vym'. Opakované hrani a nahodny vybér kapitol jsou uz jen pouhou sérii poskladanych
smycek, které nutné bofi realistickou iluzi.

Hra HEAvY RAIN se sice vyvijela v kontextu stavajicich zanrovych konvenci, neziidka
se od nich ale radikalné odklani. Oscilace mezi vypravénim a hrou je konfliktem agendy
vypravéce a hrade, vytvarfi trvaly paradox — zdroven se svobodou jednani pozadujeme,
aby ddvalo smysl v univerzu fikce, chceme zdani padné agendy v mytickém svété, jejz pro-
zkoumdvame a ménime. Pravé oboustranny projekt predstirani tyto pohnutky svazuje, je-
jich fuzi vznika kombinované potéseni z ergodické operace a symbolického svadéni. Inter-
akce se v HEAVY RAIN prostupuje s naraci. Je to neustély zapas o harmonii mezi ludickou
vyzvou a vieobjimajicim ramcem vypravéni. S poodhalenymi sty¢nymi plochami jednot-
livych medidlnich forem se nyni pozorné obratime k pfedmétu naseho zajmu.

HEeavy RaiN

Vyse jsme vysledovali ptivod hry HEavy RAIN v hrdch Zanru adventure a interaktivnim fil-
mu. David Cage k tomu, jak se jeho hra vii¢i jinym Zanrim vymezuje, fika, Ze ,vypravéni
je zde esenci zdzitku, nikoliv pozlatkem. Hrani a narace jsou zcela propojeny.“ Obhajuje
tvrzeni, Ze nejde o extenzi adventury, jelikoz ,se nezaklada na hadankach a inventarich,
ale na kontextovych akcich, rozhodnutich a moralnich volbach.“ Aktéra nezastavi netesi-
telny puzzle, presto je zdhada dilezitym motivem k pokracovani. Cage vnima Heavy
RAIN jako emociondlni pout, usiluje o ,,zapojeni hrace tak, aby mu na postavach a jejich
osudech zdlezelo. [...] Jde o novy typ zazitku vychazejiciho z jiného paradigmatu.“*® Re-
zisér touZzi prokazat, Ze lze vypravét napinavy, poutavy pribéh skrze interakci, nikoli stfi-
hové sekvence.

Namisto repetitivnich kontrolnich vzorct reaguje hrac na situaci v ¢ase a prostoru, na-
ptiklad v blizkosti predmétu ¢i NPC (non-playable character) je mu, za konkrétnich okol-

53) Markku Eskelinen, Towards Computer Game Studies? In: N. Wardrip-Fruin - P. Harrigan
(eds.), First Person. New Media as Story, Performance and Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 37.

54) Frantisek Kast, c.d.,s. 47.

55) Christopher Reynolds, Interview: David Cage. Nowgamer 2009. Dostupné online: <http://www.nowga-
mer.com/news/48/interview-david-cage>, [cit. 12. 3. 2012].
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Obr. 2. V roli Madison krouzivymi pohyby analogové packy ovladace obvazujeme zranénému Ethanovi ranu.

nosti, nabidnuta jedna i vice moznosti reakce. Vyznam precizniho ovladani vzriistd s kom-
plexitou vytvafenych her — pro HEAvy RAIN byl navrien kontextovy jazyk uplatiujici
omezeny potet zadani, jimiz ovlada¢ konzole PlayStation 3 disponuje. K interakci s objek-
ty a postavami slouzi stisk, respektive podrzeni zvyraznéného tlacitka (i nékolika nardz).
Pa¢kami (ob&as jemné a pomalu) opisujeme trasu naznacenych pohybi. Gyroskopicka
gesta jsou uzivana k zatfeseni, hozeni, kopnuti, tedy obecné k néjakému impulsu. Vnofe-
ni dale podporuji vibrace DualShocku. Troji obtiznost ovladani zpfistupfiuje HEAVY RAIN
i lidem hrami nedot¢enym. Kinetické rozhrani se pokousi emulovat pohyby postav tak,
aby se hré¢ citil podobné jako hrdinové z obrazovky (Obr. 2). Tézsi vyzvy, tieba $plhani po
zabldceném svahu, zapletou nase ruce do nepiirozené polohy, jako by odrazely usili, jez
musi avatar vynalozit. Riskantni design pfispivé ke vzniku fyzické identifikace mezi tim,
co délame na ovladaci a co zakousi charakter ve hre.

Poté3eni ze hry je tak v principu spise kinetické nez vizudlni.*® Tym Quantic Dream ve
vypravéni pouziva i takzvanych QTE (Quick Time Events) nebo PARs (Physical Action Re-
actions, jak jsou studiem prezdivany). Kviili jednotné terminologii se pfidrzim varianty,
s niz prisel rezisér kultovni hry SHENMUE Yu Suzuki.”” QTE se obvykle projevuji jako vy-
zva k hracské akci (napt. stisknuti tlacitka) béhem sledovani stfihové sekvence. MiiZe tak
vzbudit dojem posilené participace, jelikoz udrzuje pozornost divéka, ktery musi byt kvi-
li potencidlnim vyzvam ve stiehu. Mechaniku pfesto mnozi povazuji za berlu designéri,
jez poskytuje minimalni vklad a omezenou kontrolu ve vybéru urcitych akci posouvaji-
cich d&j.*® Jeji implementace v HEAVY RAIN zazité obavy do jisté miry rozptyluje.

56) S podporou pohybového ovladaée PlayStation Move ziskdva interakce s HEAVY RAIN jesté gestiCtéjsi raz.

57) QTE se jako herni mechanika objevily i ve FAHRENHEIT (2005) a v Gop Or WAR (2005). Déle naptiklad ve
hrach Yakuza (2005), Die HARD ARCADE (1996), STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED (2008), MADWORLD
(2009), FiNaL FanTAsY XIII-2 (2012), ASURA’Ss WRATH (2012) ad.

58) Carlin A u, Developer’s Block: Quick Time Events. TruePCGaming 2012. Dostupné online: <http://truep-
cgaming.com/2012/02/09/developers-block-quick-time-events/>, [cit. 8. 6. 2012].
Michelle Baldwin, Quick Time Events: A Gaming Menace. Pioneer Project 2010. Dostupné online:
<http://www.pioneerproject.net/articles/quick-time-events-a-gaming-menace.php>, [cit. 8. 6. 2012].
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Ak¢ni sekvence vyzaduji vystiZzeni spravného okamziku provedenim uréitého ukonu
ovladacem. Ten je signalizovan ,ikonou® v trojrozmérném prostoru herniho svéta (viz
nize). Tvirci pro tyto ikony, tkony i jejich vztah k pohybim postav ve hie vytvotili kom-
plexni gramatiku, aby se ,,slova“ interaktivniho jazyka pfi hrani souvisle vztahovala k déni
na obrazovce. HEAvY RAIN hraci odnima ¢ast kontroly pritomné v konvenénich pocitaco-
vych hrach tim, Ze nestoji na systematickych hernich mechanikéch ¢i ovladacim schéma-
tu — potencidlni akce jsou vdzany na konkrétni situaci. Cage tvrdi, Ze optikou elastického
rozhrani ,,lze vypravét jakykoliv pribéh, nebot je zcela kontextoveé®.*®

Ptibéhova kostra HEAVY RAIN je v podstaté vytycena a variuje aZ ve svém rozuzleni.
Hrac prostfednictvim dialogovych stromi a pobidek kontextového rozhrani skute¢né muaze
ovlivnit, jak se dana scéna odehraje a kterou linii narativu si vyzkousi, oviem povétsinou
s totoznym vysledkem, jelikoz se tyto vétve jako Sroubovice cyklicky sbihaji. Jen nékteré ze
zhruba Sesti desitek pruznych, tvarnych kapitol odkazuji na ty prede$lé, fada rozhodnuti se
projevi teprve na zavér. Pfitom neni mozné projit viechny varianty najednou, ¢imz Heavy
RaIN svadi k opakovani a zahybani riznymi sméry na kiizovatkach vybraného jednani.

Pribéh se rozkryva z riznych pohledu (coz obéas podtrhuje vyrazovy prostfedek déle-
ni obrazu). Hrac¢ vede ctyfi postavy — novinarku Madison Paige, profilovaciho experta
FB1 Normana Jaydena, soukromého detektiva Scotta Shelbyho a zdevastovaného otce, ar-
chitekta Ethana Marse — které autor rozsahlého scénare®® stavi pred morélni dilemata
a obtizné volby. Hrac si s nimi v rozpéti mantinel danych scén pohrava a udava smér je-
jich rozvoje. Mechanika dialogovych stromti odhaluje ,,lidskou® povahu naprogramované
osobnosti a vyvojarim dovoluje navrhnout interaktivni konverzace s NPC, aniz by se
poustéli do ndstrah pocitacem zpracovaného prirozeného jazyka v oblasti umélé inteli-
gence (srovnej s FAGADE). Krom toho muizeme po vétsinu hry vyvolat myslenky reflektu-
jici aktudlni dusevni stav protagonistii a na jejich zakladé poucené zareagovat — poméha-
ji ndm odhalit motivy postav a poskytuji voditka k jednani (Obr. 3).5V

Tviirci bézné spoléhaji na logicky usudek hrace, nabizeji mu uréity rozsah moznosti,
které by ,vnimavy“ clovék mohl ocekavat. Nisledky voleb jsou zpravidla predvidatelné,
patrné ihned nebo v navazujicich scénach. Dokonce i se smrti postav hra zachazi jako
s eventualitou narace. Na rozdil od interaktivnich filma zde neexistuje ,,$patnd” smycka
vedouci ke zkdze. V zdjmu koherentniho, fluidniho zazitku neni nutné nahrat ulozenou po-
zici, adaptivni piibéh plynule pokracuje. Klidné se muze stat, ze vrah zistane nepotrestén.

Ben Kuchera, Quick Time Events: Tap ,,A" if You're Tired of Them. Ars Technica 2008. Dostupné online:
<http://arstechnica.com/gaming/2008/09/quick-time-events-tap-a-if-youre-tired-of-them/>, [cit. 8. 6. 2012].
Srov. Mikel Reparaz, The TOP 7... Least-irritating Quick Time Events. Gamesradar 2010. Dostupné on-
line: <http://www.gamesradar.com/the-top-7-least-irritating-quick-time-events/>, [cit. 8. 6. 2012].

59) Johnny Minkley, Demo and DLC for Heavy Rain. Eurogamer 2008. Dostupné online: <http://www.eu-
rogamer.net/articles/demo-and-dlc-for-heavy-rain>, [cit. 12. 3. 2012].

60) Finalni verze ma 2 000 stran, véetné Cageovych poznamek a odkaz byla aZ tfikrat del$i. Tom Bramwell,
Heavy Rain’s Vital Statistics. Eurogamer 2008. Dostupné online: <http://www.eurogamer.net/articles/heavy-
-rains-vital-statistics-blog-entry>, [cit. 12. 3. 2012].

61) Obdobny systém mentalnich ozvén francouzsky tym implementoval jiZz ve zminéné hfe FAHRENHEIT, kde
misty skutecné zalezelo na psychické rovnovaze postavy, jez determinovala Gspéch od neuspéchu ¢i fatalni
otazky zivota a smrti. JelikoZ struktura scénafe HEAvY RAIN s imrtim poéitd, ustoupil tento zajimavy prvek
do pozadi jako privodni jev snahy zakomponovat interface do vizualu hry co nejméné okatym zpiisobem.
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Obr. 3. MuZzeme kdykoliv nahlédnout, co se v dané situaci avatarum honi hlavou.

To, co béhem instalace zac¢ina prostym navodem jak slozit vlastni origami, se rozevira
jako kniha o ¢tvrthodinovych kapitolach, do niz se hra¢ postupné ponofi a s jejimiz cha-
raktery se szivd. Uplnd imerze je teoreticky podminéna tim, aby smysly (zrak, sluch, hmat,
¢ich, chut) vnimaly digitdlni prostredi jako fyzicky opravdové. Totiz jakmile s oddlenim
senzorického aparatu dosahneme uspokojivého presvédceni o ,,skutecnosti®, uzivatel musi
byt schopen intuitivné a bez obtizi interagovat se svétem. K tomu miize prispét kinetické
ovladani, jez se rozsifilo po uvedeni konzole Nintendo Wii a zafizeni jako Microsoft Ki-
nect. HEAvY RAIN ovSem kontrolu pres kinetické napodobovani pozadovanych tkont
umoznuje i na bézném ovladaci herni konzole. Zprostfedkovany vztah k virtudlnimu své-
tu, mediovany ovlidacim rozhranim, tedy taktilni kontrola hmatem a gyroskopické sni-
mani polohy ovladade, jsou nasi ,prodlouzenou rukou® ve hfe, v niz za nas promlouvaji
nase ¢iny.*”

Interakci s HEAVY RAIN lze pfirovnat k dialogu mezi autorem textu a ,,Ctendfem”, kte-
ry na néj reaguje a hovofi s nim prostiednictvim kontrolniho rozhrani, ¢imz doplnuje
»schazejici vyznamové mezery.*” Znaky potencidlnich tkoni jsou vlastné indexy, jez po-
ukazuji na to, ze s objekty v hernim svété je mozné interagovat. Indikuji disponibilni sou-
¢asti herniho svéta, mista potencidlniho rozhovoru.*” Tyto ,loutkoherecké pokyny® maji
vlastni gramatiku, kde adekvatnost a pohotovost reakce zavisi na jejich spravném dekddo-
vani, procez se mu hra¢ musi naucit. Vizualni reprezentace pobidek k symbolickym akcim

62) Interakci pfes ovladaé (na materidlni trovni) mazeme chdpat jako extenzi téla, podobné jako napfiklad ho-
kejku. Blize Jan Miskov, c.d., s. 33-34.

63) Srovnej pojeti informaéni nasycenosti a stimulace smyslt u takzvanych chladnych médii in M. McLu-
han, c.d

64) Viz Charles Sanders Peirce, What is a Sign? Philosophy Archive 1894. Dostupné online: <http://www.
marxists.org/reference/subject/philosophy/works/us/peircel.htm>, [cit. 18. 5. 2012].
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(QTE) byly integrovany ptimo do 3D prostfedi a jsou animovany soubézné s asociova-
nym objektem ¢i postavou — na obrazovce se stavaji prvkem pfena$eného vyznamu.

Jako piiklad komunikace prostfednictvim znakového jazyka ovlddaciho rozhrani
HeAvy RAIN se nabizi znepokojiva scéna, v niz Scott Shelby pfijizdi vyslechnout pani
Bowlesovou, matku samozivitelku, jejiz manzel zahadné zmizel po smrti syna Jeremyho.
Shelby se zadnim vchodem dostavéd dovnitf zdanlivé opusténého domu, odkud se ale ozy-
va hlasity détsky plac. Po vstupu do obyvaciho pokoje index s bilou $ipkou smérfujici dolt
na koberec nabada k preéteni pohozeného dopisu, ve kterém stoji: ,,Je toho na mé piilis,
vice uz nesnesu, postarejte se 0 mé dité.“ Spolecné se soukromym detektivem zacneme
rychle prohledavat dim, nacez v loznici objevime zamcené dvere. Dalsi znaky indikuji
$kubnuti ovlada¢em, ¢imz do dvefi dvakrat vrazime a napotfeti je vylomime. Ve vané kou-
pelny lezi zoufald zena s podfezanymi zilami, téméf na pokraji smrti. Nejdfive tfeseme
joypadem, abychom se ji pokusili probrat, pak ji stiskem nékolika zobrazenych tlacitek na-
jednou vytdhneme z vany, pfeneseme k posteli a pohybem packy dolt polozime. Ve skin-
ce nad umyvadlem najdeme zdkladni potieby prvni pomoci. Pfilozime obklad na rdnu
a stiskem indikovaného tla¢itka R1 pfitlacime. Béhem toho mac¢kanim X (,,Stay!®) na Zenu
mluvime, af ziistane pfi védomi. Krouzivymi pohyby analogové packy nasledné obvazuje-
me krvacejici ruku, naznacenym pohybem nahoru a zato¢enim nalepime naplast. Zda se,
ze z nejhorsiho je venku, oviem zoufald matka se boji o své dité. Shelby navrhne, ze se
o Emily postard. Kdyz se sklani nad koc¢arkem, aby mimino vytahl, zjistuje, Ze ma ruce sta-
le potfisnéné krvi a musi se jit umyt. Ze zavanu usoudi, v ¢em tkvi aktudlni problém —
dité potiebuje prebalit! Pohybem nahoru a zato¢enim sundava plenu, stisknutim R1 zve-
d4 Emily a soucasnym pohybem packy do strany a zase zpét plenu vyméiuje (Obr. 4). Poté
tlagitko poustime, abychom dité opatrné polozili, a stiskem trojice indikovanych znaki
piebalovani dokoné¢ime. Jenomze décko ma ocividny hlad. V kuchyni najdeme mléko
a ddme ho zahfat. Chvili ¢ekame, nez ho mizZeme vytahnout. S ditétem v narudi drzime
packu, respektive lahev mléka vzhiiru, dokud vée nevypije. Posléze opakovanym zmack-
nutim kole¢ka poplacime nakrmenou Emily po zadech, dokud si neodbrkne. Nakonec za-
zivame, jaké to je, kdyz houpavymi pohyby analogové packy chovame dité v narudi, aby se
zklidnilo a usnulo.

Obr. 4. Soubézné drzeni nékolika tlacitek pfi prebalovani pleny navozuje avatarem vyvinuté sili.
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Uvedeny priklad dopliuje avahy o znakovém jazyku Heavy RAIN jako o specifickém
komunikaénim kédu, jenz za hracova prispéni v ramci dynamického interaktivniho pro-
cesu strukturuje a konstruuje urcité, pro prijemce relevantni, vyznamy. Tviirci s recipien-
tem komunikuji sou¢asné na nékolika arovnich tak, Ze mu obousmérna komplementérni
vyména pres ovladaci interface dava smysl v ¢asoprostoru dramatické narace. Dynamika
kybernetické zpétné vazby tady operuje s nestabilni textualitou. Rozvolnény interpretacni
vztah uZivatele, textu a média nazyvam sémiotickou hrou. Nasledujme proménlivé sou-
fadnice vyznamu na drovnich odesilatele, kanalu i respondenta se stalym zfetelem k jeho
kontrole a manipulaci.®® Ptedstavme si interface jako prsten, ktery kontinudlné prejizdi
pfes roztfepena vlakna intenci na stranach komunikacnich aktéru, pricemz je objima
a spojuje v ohnisku oboustranné konverzace sémiotické hry s vlastnimi pravidly a mecha-
nismy konfigurace.

Interakéni ramec poskytuje souvislou odezvu, diky niz je hra¢ implikovan i zapojen do
konstrukce a kompozice zku$enosti. Zapleten ve smycce na irovni participace ,,z prvni
ruky® (odtud vyznam ovladéni) zakousi, udrzuje a dekoduje vicero protichiidnych pre-
zentaci sebe sama.® Vztah osoby a role ve hte odpovida interaktivnimu systému — rdm-
ci — v némz je tloha vykonavana. Erving Goffman analyzuje primarni rdmec jako inter-
pretacni schéma, jez prevadi to, co by jinak bylo nesmyslnym aspektem urcité scény, do
nécéeho smysluplného. Umoznuje uzivatelim lokalizovat, identifikovat, chépat a oznaco-
vat nekone¢né mnozstvi konkrétnich ptihod definovanych v jeho mezich.*” K popisu se-
bevrazedné scény jsem vyuzil znakového jazyka ovladaciho rozhrani, aby ndm pomohl si-
tuaci rozumét. Performance hry sestava z ukonu (,,figur®), které maji symbolicky vyznam
a néco vyjadfuji — jsou omezeny vhodnosti v daném kontextu, jez je definovana pravidly
hry. Nase schopnost zapojit se do hry, ,,spravné” volit ,,slova“ a vyjadfovat myslenku ma
nasledky pro vyvoj narace. Zpusob, jakym je role zahrana, zahrnuje vyjadreni osobni
identity — ja je dramatickym dusledkem, ktery vznika pfi predstaveni.

Heavy RAIN poskytuje smluveny ramec pro afektivni sebe-odezvu (expresi silnych
emoci jako v divadelni inscenaci) a improvizaci v pfipadé necekanych udalosti. Rozrusi
nas, kdyz se octneme v situaci, s niz neumime zachazet.*® Aktér nema plnou kontrolu nad
emocnim vyjadfenim a casto tak dochazi k nezamérnym sebe-odhalenim (introspekce
u moralnich dilemat). Cim vétsi je prostor pro odchylku subjektivniho od objektivniho,
tim méné je jedinec ujistén o spravnosti svych analyz o svété a druhych lidech. ,Virtudlni*

65) Rune Klevjer o pocitacovych hrach pise s odkazem k symbolické akci: ,,Ponévadz jsou symbolickymi ciny
nesoucimi pre-konfigurované rétorické vyznamy, udalosti v pocitacové hie nejsou uddlostmi jako Zidné
jiné ve svété. Akce, které béhem hry provadim, jsou souddsti symbolického ¢inu nékoho jiného, nebot maji
rovnéZ vyznam uvnitf pfednastaveného fikéniho svéta. Nemusim tomu vénovat pozornost (zaneprazdnén
hranim), ovéem mé vlastni jednéni ke mné promlouva hlasem, ktery neni maj.“ Autor, tj. rétoricky hlas li-
nouci se z textu, promlouvi jako jednotici ohnisko ¢tendfovy interpretace. Klevjer dale popisuje ¢iny prove-
dené hracem jako reprezenta¢ni uddlosti — nabyvaji vyznamu uvnitf celku virtualniho svéta v okamziku své
aktualizace (naptiklad s volbou néjaké odpovédi): ,,Coby ergodické akce jsou ziroven skute¢nymi udalost-
mi ustavujicimi vyznamy, které si abstrakci miizeme ptedstavit nezavisle na konkrétnim fikénim univerzu,
v némsz se odehrivaji.“ R. Klevjer, c.d.,s. 196 as. 199.

66) ]. Newman, c.d.

67) Erving Goffman, Frame Analysis. Boston: Northeastern University Press 1986.

68) Jan Miskov, c.d,s. 46-49.
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zkuSenost podle mého umoznuje 1épe uchopit status aktivity v redlném svété a posilit
schopnost definovat, co se vlastné déje.

Tvurci hrice vystavuji mnoha pal¢ivym otdzkdm. Oproti pasivné konzumovanym mé-
diim jej diky identifikaci s postavou a vnofeni pomérné dirazné nuti k zamyslen. Je-li pu-
blikum ochotno takové podminky akceptovat pro zabavu, ptibéh, grafiku ¢i ze zvédavos-
ti, uci ze svych pokusi i omyld. Vlastni zkuSenost je nepfenosnad — prestoze jsou hry snad
prili bezpecné, skrze citové zaujeti, interakci a rizika nasledkd mtzZeme ziskat konkrétni
vjem pfinejmensim v jeho obrysech, jakkoliv zprostredkované HEAvY RAIN rizné emoce
evokuje.

Kdo tahd za nitky?

Vyvstdva otdzka participace hrace, ktery je designéry vpasovan do pfedem definovanych
dramatickych situaci. Ackoliv na ur¢ovani obsahu a podoby interakce mé typicky vétsi
vliv vyvojarské studio nez loutkari u ovladacu, neni snadné jednozna¢né rozhodnout, kdo
drzi nadvladu nad produkci vyznamu v interaktivnim textu s komplexni gramatickou
strukturou.

Podle Sapir-Whorfovy hypotézy je subjektivni obraz fyzické a socidlni reality ddn gra-
matickym charakterem feci, kterou uzivime. Dovolim si mensi modifikaci teorie, kdy? fi-
kdm, ze virtudlni svét je vybudovan na jazykovych pravidlech hry. Vidime, sly$ime a za-
kousime virtudlni realitu v zavislosti na jazykovych konvencich, které nas predisponuji
k urcitym interpretacim.®” HEAvy RAIN se hraci jevi jako permanentni tok viem (tj. zna-
ki1), jez musi ndsledné organizovat prostfednictvim jazykového systému ovladani. Existu-
je implicitni dohoda mezi tviirci a uzivateli o tom, jak ,,realitu” organizovat do zastupnych
konceptti, jimz pfipisujeme de facto povinné viceméné shodné vyznamy.”

Prostfedky kontroly vychdzeji z moznosti ovladnout strukturu a kéd, ktery ji urcuje.
Moc je pak schopnost radikalné restrukturovat béh véci. David Cage, reZisér a scenarista,
mad regulacni dohled nad stanovenim mantineldi hfisté, omezuje vybér a se zamyslenym
G¢inkem udalosti dramatizuje, ¢imz usmérnuje hrace podfizené pravidlim. Scény vyuzi-
vajici QTE prosté instruuji uzivatele, co ma udélat, aby ,,uspél“ — nezdar indikuje z&erve-
nani znaku. Nékdy lze nabyt dojmu, Ze se hra tvafi velkoryseji, nez ve skute¢nosti je, zvl43-
té kdyZ rlzné chovani vede ke stejnému vysledku. S opakovanym hranim padé iluze volby
a HEAvY RAIN ztraci ¢ast svého kouzla. Skdla moznosti vybéru je limitovand — neni v si-
lach tviircd, aby brali v potaz kazdou déjovou variantu ¢i intenci nevyzpytatelného publi-
ka. Realizované pribéhové linie pak spiSe nez o moznostech narativniho formatu vypovi-
daji o kvalité scénare.

Definovani konkrétnich situaci a vztahti mezi postavami vyplyva rovnéZ z rezijnich,
umeéleckych nebo dramaturgickych zdémért usilujicich o satisfakci publika a jeho poza-

69) Edward Sapir, The Status of Linguistics as a Science? In: David G. Mandelbaum (ed.), Culture, Lan-
guage and Personality. Berkeley: University of California Press 1958.

70) Benjamin Lee Whorf, Science and Linguistics. In: John B. Carroll (ed.), Language, Thought ¢ Reali-
ty. Cambridge, MA: MIT Press 1956, s. 213-214.
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davka viigi smysluplnému vypravéni s dostate¢nym ,,tahem na branku®. Tviirci se soustfe-
di na to, co je na jejich dilech jedine¢né a zvlastni, zatimco publikum pfemysli o obsahu
predevsim na zékladé zazitych 3ablon, ,ndlepek” a uspokojeni, které zazilo nebo oceka-
valo.

Relativni pozornost vénovand konkrétnim tématim pfitom ovliviwuje vyznam, jaky
jim publikum pfikladd. HEavy RAIN nis dostava do situaci, které bychom normadlné ne-
fesili, jsme nuceni premyslet o nastolenych otazkach a zaujmout postoj odvozeny z toho,
co si do hry pfineseme odjinud. Prvotni impuls vak pfichdzi z nitra, jelikoz za sva roz-
hodnuti ve hie odpoviddme predev$im sami sobé. ,Vycitky" svédomi pak mohou ovlivnit
jednani tam, kde si nejsme jisti svou pozici (ochrannd motivace).

Ani nastolovani témat, skriptovani scén a tlak persvazivnich komunikacnich strategii
si nedokazi zcela podvolit mysl participanta uréujiciho jednotlivé varianty, déjové linie, je-
jich kombinaci, poradi a zpisob chovani v dané situaci i ve vztahu ke vSem predeslym/na-
slednym scénam (tj. souvisly, kontinualni zazitek). Pfibéh se mize uzavfit soubéhem ne-
kolika vyusténi,”" ale cesta, jiz jsme si k danému rozuzleni zvolili, je pro kazdého jedince
individualni. HEAvy RAIN umoziiuje do zna¢né miry produkovat vlastni vyznamy v reak-
ci na kontext udalosti. Hra¢ se maze promitnout do stylu hry, vypravi ,,sviij* pfibéh, a tak
74dné hra neni Gplné stejnd. Mezi autory a ¢tenafi interaktivniho textu existuje jakdsi
~smlouva“ spojend s interpreta¢ni volnosti a produkci vyznamu.

Heavy RAIN piedstavuje uzavieny systém sémiotické hry, v jehoz rozpéti a limitech si
s vyznamy pohravame, kde uspokojeni plyne z ¢innosti samotné. Interaktivita se organic-
ky proliné s naraci, jejich hranice se rozostiuji. Svymi ciny vyjadfujeme postoj protagonis-
tl, spole¢né patrame po unosci a pfitom jsme konfrontovéni s osobnimi tématy, jez ape-
luji na nasi moralku. Tady se nerozliSuji dobra a $patnd rozhodnuti, nybrz sméry, jak
¢lovéka navést k tomu, aby pocitoval to, co pocituji hrdinové, a kde konfiguruje pfibéh,
jako by se ho ticastnil, coz mu ve vysledku muZe pfinést saturovanéjsi zkusenost.

Jde o pronikavé divadlo, pfi némz rychle volime riizné cesty a konsekvence takovych
rozhodnuti si az s prekvapivou intenzitou odnasime s sebou. HEAVY RAIN tim presvédci-
vé rozptyluje nékteré myty spojované s interaktivnim filmem. I kdyz stdle md své zastance
a odptirce mezi proponenty narativniho potencidlu pocitacovych her a témi, kdo prisuzu-
ji nejvétsi vahu hernim mechanikdm a pravidlim (jako tfeba Bogost), nazval bych ji zda-
filym kompromisem, ktery se oba tdbory snazi svést na spolecnou cestu.”

Ponechame-li stranou konkrétni narativni obsah, zlistane ndm univerzalni ovladaci
rozhrani s pfidanou kinetickou hodnotou, jehoz prostfednictvim je mozné vypravét jaky-
koliv ptibéh. Nepodléhejme v$ak ihned bezbiehému nadSeni, protoze, jak reZisér Cage
pfiznava, tam, kde nenasel soulad mezi ideou pfibéhu, ovlddacim schématem a pravidly,

71) Lze odemknout bezmala dvacet riiznych epilogi, pro kazdou postavu i nékolik najednou.

72) Také herni designér a vizionaf Peter Molyneux HEeavy RaIN vyzdvihl: ,Doporucuji komukoliv, kdo
chee spattit prvni zdblesky budoucnosti videoher, aby si ji $el koupit. Nemdm pochyb o tom, Ze hry jako
Heavy Rain — hry, jez disponuji novou jakosti ve zpisobu podani prozitkd, patrné stvofeny se zfetelem na
kinematografii a motion capture — mohou skute¢né ukazat cestu vpfed k nové formé zébavy, kterd rozviji
piibéh, volby a nasledky. James Ransom - Wiley, Molyneux says Heavy Rain Offers the ,First Glimp-
ses of the Future” of Games. Joystig 2010. Dostupné online: <http://www.joystig.com/2010/03/16/molyne-
ux-says-heavy-rain-offers-first-glimpses-of-the-future/>, [cit. 12. 3. 2012].
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byl nucen scénu odstranit. Ne kazdé vypravéni lze formatu HEAVY RAIN pfizpusobit. Uvé-
domély designér zohlednuje poutavost a zabavnost hry pro své publikum, ¢emuz se struk-
tura déje a kompozice scén podrizuje.

Je tedy HEAvY RAIN avantgardnim pfedvojem hybridniho typu her s vlastnimi vyrazo-
vymi prostfedky, nebo jen pompéznim vykfikem do tmy? Cas ukaze, zda-li se skute¢né
zrodil vlivny trend, ale jiz nyni mizeme zaznamenat, Ze HEAVY RAIN inspirovala dali vy-
vojére.”” Novi autofi mohou novymi napady interaktivni drama kreativné kultivovat. Re-
zervy a slepa mista ,,se$itého” scénosledu tady jsou. Bogost v kritickém hodnoceni nava-
zuje tim, Ze hra se pfiblizuje kinosalim ,pfidanim interakce niztho fadu a mirné
vétvenych rozhodnuti k tématické a narativni strukture tradi¢ni filmafiny.” Odmitnutim
stiihu podle néj jesté zcela nevyuzila onen dopliwjici potencidl pocitacovych her. Splyva-
jici uloha hrace a pasazéra hektické jizdy podporuje obavy z dvojrozmérné herni zkuse-
nosti, jejiz modalita se nezbavila ponékud sterilniho charakteru interaktivnich filma,
v nichz dominuje pfibéh nad hratelnosti.

Interaktivni drama se diky mife a typu imerze, jez tradi¢ni média postradaji, profiluje
jako legitimni platforma tviir¢iho vyjadfeni. Remediuje vyraz predchozich kulturnich fo-
rem a skyta prostor k experimentim. Eticka spoluticast zostfuje realisticky dojem. Méni
se pojeti autorstvi textu s tim, jak jeho konfigurace presouva spoluodpovédnost do rukou
hrace, spolutviirce vyznamu. Dynamicky proces interaktivniho vypravéni timto mize pfi-
nést pronikavou zku$enost, intenzivni ptisobeni a snad i posilenou odezvu.

Mgr. Jan Miskov (1985)

Autor je doktorandem na Fakulté socialnich studii Masarykovy univerzity. Teoreticky se zabyva me-
didlnimi u¢inky a komunika¢nimi modely digitdlnich her. Vedle edukativniho potencialu ho fasci-
nuje jejich vizualni kultura a ozvény predchozich médii. Produkovanim pofadu SAVE® pro univer-
zitni televizi se prakticky zajima o herni Zurnalistiku. Tato relace s odstupem sleduje socio-kulturni

vyznam a piisobnost her jako takovych.

Citované hry

Adventure (William Crowther - Don Woods 1976, PDP-10), Asuras Wrath (CyberConnect2, 2012,
PS3), Bad Day on the Midway (inSCAPE, 1995, PC), BioShock (Ken Levine, Irrational Games, 2007,
X360), Black Dahlia (Take-Two Interactive, 1998, PC), Braindead 13 (ReadySoft, 1995, 3DO), Cliff
Hanger (Stern, 1983, Arcade), Clovék a jeho diim (Raduz Cinéera, 1967, Kinoautomat), Die Hard Ar-
cade (AM1, Sega Technical Institute, 1996, Arcade), Dragon’s Lair (Don Bluth, Advanced Micro-
computer Systems, 1983, Arcade), Fagade (Michael Mateas - Andrew Stern, 2005, PC), Fahrenheit
(David Cage, Quantic Dream, 2005, PS2), Final Fantasy XIII-2 (Motomu Toriyama, Square-Enix,
tri-Ace, 2012, PS3), God of War (David Jaffe, SCE Santa Monica Studio, 2005, PS2), Heavy Rain (Da-
vid Cage, Quantic Dream, 2010, PS3), L.A. Noire (Team Bondi, 2011, X360), MadWorld (Platinum
Games, 2009, Wii), Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (Kojima Productions, 2008, PS3), Phan-

73) Brian Ashcraft, Square Enix Wants More Games Like Heavy Rain. Kotaku 2010. Dostupné online:
<http://kotaku.com/5547972/square-enix-wants-more-games-like-heavy-rain>, [cit. 8. 6. 2012].
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tasmagoria (Sierra On-Line, Kronos Digital Entertainment, 1995, PC), Policenauts (Hideo Kojima,
Konami 1994, NEC PC-9821), Ripper (Take-Two Interactive, 1996, PC), Shenmue (Yu Suzuki, Sega
AM/2, 1999, Dreamcast), Slaves to Armok: God of Blood Chapter II: Dwarf Fortress (Tarn Adams,
2006, PC), Space Ace (Advanced Microcomputer Systems, 1984, Arcade), Star Trek: Borg (Hilary Ba-
der - James L. Conway, 1996, PC), Star Trek: Klingon (Hilary Bader - James L. Conway, 1996, PC),
Star Wars: Rebel Assault (LucasArts, 1993, PC), Star Wars: The Force Unleashed (LucasArts, Krome
Studios, 2008, X360), The X-Files Game (HyperBole Studios, 1998, PlayStation), The Dark Eye (in-
SCAPE, 1995). (inSCAPE, 1995, PC), Voyeur (Philips POV Entertainment Group, 1993, CD-i), Ya-
kuza (Amusement Vision, 2005, PS2).




ILUMINACE Volume 24, 2012, No. 2 (86) THEME ARTICLES 87

SUMMARY

A Genealogy of Interactive Text.

The Remediation of Literature, Theater and Film in HEAvY RAIN

Jan Miskov

This article envisages digital games as an interactive form of storytelling. It analyzes the
communication strategies of the game HEAavy RAIN, which I consider a progressive en-
gagement of several medial forms and genres, in terms of meaning, intention and effect. It
construes a branched way of narration and the related choices and moral dilemmas or
their consequences. The motion aspects of the contextual control interface and the effects
of virtual representation to immersion of the player and his/her empathy with the charac-
ter are illustrated by specific situations. I am interested in what terms are communication
studies reporting effects of more passive media and how these theories are transformed
when applied to interactive text. I ask myself questions related to the handling and the
control of the meaning at the level of sender, channel and recipient, and respectively what
this unstable, semiotic relationship implies for interpretive possibilities of the audience.
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Jaroslav Svelch

Bila mista na mapé herniho designu

Rozhovor s Jakubem Dvorskym a Jaroslavem Kolarem

V tomto c¢isle lluminace se nékolik akademika vyslovuje k vyjadfovacim schopnostem
herniho média. V3ichni pfi tom tiSe predpokladaji, Ze herni vyvojari do svych dél umysl-
né ¢i neamyslné vkladaji néjaka sdéleni a ze maji podil na tom, jakym smérem se hry vy-
vijeji. Vit Sisler s nimi sice ve svém ¢lanku dokonce hovofi, ale v jeho pfipadé jde o vyvo-
jafe z arabskych zemi a [rdnu. Herni designéfi ovéem Ziji mezi nami a Casto si pfi své
praci kladou tytéz otdzky, jez trapi herni studia.

Nahlédnuti do jejich pracovnich postupti, mysleni a Zivotnich zku$enosti pfinadime
v rozhovoru s vyznamnymi ¢eskymi hernimi designéry, kteti se shodou okolnosti znaji ze
stfedoskolskych let, kterd prozili v Brné.

Jakub Dvorsky (1978) coby designér debutoval v roce 1997 se hrou AsmMoDEUS, ktera
kombinovala prvky RPG a adventury a v tehdejsich domacich pomérech vynikala propra-
covanou 3D grafikou. O Sest let pozdéji uzavfel studium animace na UMPRUM hrou SA-
MOROST, kterd navazovala na tradici adventure her a zaroven byla vytvarné origindlni —
vlozila kreslené postavicky do surrealistické verze ¢eské krajiny. Jeho hra MACHINARIUM
z roku 2009 ziskala cenu za vynikajici vizualni zpracovani na Independent Game Festiva-
lu a cenu za nejlepsi nezavislou hru roku od serveru Gamasutra. Navrhoval loutky pro
film Jana Svéraka Kuky se vRAci. V dobé rozhovoru se staral o propagaci BoranicuLy,
prvni hry tymu Amanita Design, jeZ neni jeho autorskym projektem.

Jaroslav Kolar (1977) vytvoril design, grafiku a animace k prvni celostatné distribuované
grafické hte pro PC — TajemsTvi OsLiHO OSTROVA (1994) — a od té doby pracoval v her-
nim primyslu zejména jako herni designér a producent. Jako spoluzakladatel firmy Pte-
rodon pracoval v ndsledujici dekdd¢ na hréch jako FLyinG HErROES a ViETCONG. Po
presunu do studia Illusion Softworks (jez se pozdéji stalo soucdsti nadnarodni firmy 2K
Games) se zacal soustfedit predevéim na management, poté se vsak vratil zpét k hernimu
designu. Koordinoval designérské prace na Mari II, dosud nejnakladnéj$im ceském her-
nim projektu. Casto prednasi na vyvojarskych i akademickych hernich konferencich, ze-
jména na téma vypravéni v pocitaovych hrach.
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Jak vds napadlo navrhovat hry? Byli jste sami naruZivymi hrdci?

Jakub Dvorsky: Oba jsme na hrich vyrostli. Ja jsem mél osmibitové Atari a od zacat-
ku mé bavilo, Ze to médium je interaktivni. Proto mé to ldkalo vic nez tfeba animované fil-
my. I kdyZ jsem animaci na UMPRUM studoval, taky ji mam rad, a kdyby neexistovaly
hry, tak bych ji délal.

Na UMPRUM ses oteviené vyjadroval, ze bys chtél délat hry? Jakého ses dockal ptijeti?

Jakub Dvorsky: Jednu hru jsem tam pitinesl hotovou, a jako diplomku jsem délal Sa-
MOROSTA. Nikdo mi v tom nebrénil, ale moc pochopeni to taky nevzbuzovalo. Ta situace
se ale od té doby zménila — ted uz je to respektovanéjsi médium a herni animaci déla na
UMPRUM vic lidi.

Jaroslave, ty ses od lokdlnich adventur dostal az do nadndrodni vyvojdfské firmy 2K Ga-
mes...

Jaroslav Kolaf: Zacalo to tim, Ze mi mij tatinek, ktery pracoval ve zbrojovce, nechtél
koupit osmibitovy pocitac, a tak jsem o vech téch skvélych ,,gameskach” jenom slysel. Na
PC XT, které jsem dostal, tehdy skoro zadné hry nebyly, a tak jsem si je zacal vyrabét. Ba-
vilo mé vic nez to hrani samotné. Taky mi hry pfipadaly zajimavéj$i nez ostatni média. Po-
stupem casu zacaly moje véci vychazet a mohl jsem se tim Zzivit. Dostal jsem se do komerc-
ni sféry, ktera mé pohltila natolik, Ze jsem z ni chtél utéct, ale nakonec jsem si to rozmyslel.
Podle mé se to vyviji k lepdimu; i velka studia se zacinaji zamérovat na kvalitu obsahu.

Jak byste popsali svou prdci a kolik z ni zabird prdce kreativni?

Jakub Dvorsky: Zacal jsem jako animator, ale v pribéhu let jsem si na to nasel lidi,
ktefi to uméji lip nez ja. Dfiv jsem délal jenom kreativni praci, ale poslednich par mésict
jsem se k ni dostal jen na dovolené. Ridim studio, stardm se o distribuci a marketing. Pro-
Sel jsem si tim, zjistil jsem, jak to funguje, ale ted uZ mame ve studiu ¢lovéka, ktery to bude
délat za mé. Ted se chci vénovat jenom hernimu designu.

Jaroslav Kolaf: Ja jsem na tom opaéné. Po dlouhém obdobi porad a planovani, kdy
jsem lidi organizoval, jsem se pred rokem vratil ke kreativni préci, ktera zabira pétadeva-
desat procent mého casu. Délam si designy, pisu dialogy, stavim si schematické 3D levely.
Ve zbylych 5% prezentuju vysledky své prace vedeni studia.

Prvni herni designéfi byli zdrover programdtory. Programujete nebo programovali jste i vy?

Jaroslav Kolar: K programovani a skriptovani jsem taky trochu pricichl. Herni desig-
nér by véem tém vécem mél pfinejmensim rozumét.

Jakub Dvorsky: Prvni hry jsem sii programoval, ale to byly Gplné primitivni véci. Spe-
cialné v malych studiich plati, ze kazdy ¢lovék toho musi zvladat vic. Nezavisli vyvojafi
jsou ¢asto renesan¢ni osoby — délaji grafiku, programuji, skladaji hudbu, animuji, pisou
pfibéh a sami si délaji marketing. Maji diky tomu vétsi nadhled. To je v rozporu s trendem
¢im dal vétsi specializace, ktery vladne ve velkych firmach. Lidi je nékdy opoustéji, proto-
ze se citi jako malé kolecko ve velké fabrice.
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K ¢emu byste tuto funkci herniho designéra ptirovnali v jazyce kinematografie?

Jakub Dvorsky: J4 vlastné plnim funkci producenta, reziséra a scendristy. A to u viech
her kromé BoTaNICULY, kterou délal Jaromir Plachy.

Jaroslav Kolaf: Designér je zodpovédny za velkou ¢ast obsahu, ale specifickd a nejdu-
lezitéjsi je pro néj prace na interaktivni slozce, kterou jind média nemaji. Musi vymyslet,
jaké budou ve hfe mechaniky, jak bude interagovat s uzivatelem, jaké tam budou prekaz-
ky. Ve vétsich studiich uz pak maji zvlastni designéry se specializaci na herni mechanismy,
navrhovani prostfedi, scéndf, animaci nebo rezii filmovych scén.

Jakub Dvorsky: V soucasné dobé ale zacinaji vznikat i v komer¢ni sféte autorské hry,
podobné jako existuji autorské filmy. Stoji za nimi jeden ¢lovék, ktery ma sice spoustu di-
lezitych spolupracovnikd, ale urcuje, jak ta hra bude vypadat, takze mluvi do véeho — do
herniho designu, do pribéhd, do grafiky, do hudby. U vétsiny velkych tituli ¢asto takovy
¢lovék chybi a myslim si, Ze to je chyba. Spousta z nich vypadé strasné podobné, protoze
je vedou manazefi. Ti si najmou skvélé profesionaly, ktefi odvedou svou praci, ale stejné
vznika takova Seda véc, dokonale zpracovana, ale bez néjakého $mrncu. Ten by mél podle
mé dodat ten autor. Pro mé takhle funguje hra BioSHock od Irrational Games.” Ma pfi-
béh, ktery neni hloupy, je zasazena do svéta, kde viechno dohromady funguje, a dokonce
ani z hlediska herniho designu to neni jen slabomyslna strilecka. Je to promyslené, a pies-
to to je komer¢ni hra. Na rozdil od Crysis — to vnimam jako vrchol nudy.

Jaroslav Kola#: Séf studia Irrational Ken Levine je ovéem zéroven scendrista, takze i na
nejvyssi instanci hlidd tviirci véci. Crytek, ktery stoji za CRySIS, je oproti tomu primarné
technologicka firma, ktera vytvari vynikajici zobrazovaci engine, ale s vyvojem samotné
hry si nevi rady. Maji grafiky, ktefi védi, Ze se to ma lesknout a Ze to ma byt detailni, ale tim
to konci. Vidim tu analogii s filmem — na pocatku stali tviirci kamer, lidé, ktefi experi-
mentovali s fotkou a vymysleli néstroje. Jejich filmy nebyly Zddna uméleckd dila. Az pak
prisli ti dalsi, ktefi téch ndstrojii vyuzili a byli schopni néco Fict.

Jakou miru tviirci svobody pfi vyvoji her pocitujete?

Jakub Dvorsky: Nade véci jsou autorské. BoTANICULA je prvni hra, jejimZ autorem
nejsem ja, ale Jaromir Plachy. Jen jsem ho obcas popichl, jestli by néco nechtél pfimyslet
nebo predélat. Svobodu mame absolutni. To ovéem nékdy miize vést ke stagnaci. Limity
jsou nékdy pfinosné.

Jaroslav Kolaf: V komercni sféfe je tviréi svoboda limitovana neviditelnou rukou
trhu. Tim nechci fict, Ze tam tviiréi svoboda neexistuje. Tviirce velkych titulii ale musi ne-
ustdle pfekondvat prekazky. Nékdy je to frustrujici, nékdy zdbavné. Pfili§ casu, energie
a nakladu zabiraji ukoly zajiStujici, aby hra byla technicky konkurenceschopna — aby spl-
novala kritéria, jimiz se v ocich recenzentti porovnava kvalita. Obsah je zatim je$té méné
dalezity.

1) 'V dobé vydani hry oviem studio vystupovalo pod nazvem 2K Boston.
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Po hrach se obvykle poZaduje, aby lidi bavily — at uz to znamend cokoli. Pfipada vam to
omezujici?

Jakub Dvorsky: Hra by méla byt zdbavna, stejné jako film nebo knizka, jinak ji pfesta-
nu ¢ist. Ale ta zabavnost se miZe projevovat v $iroké skale véci. Nemusime za kazdou cenu
dostévat néjaké body a odmeény. Muize spocivat v objevovani, v nedofecenosti, provokaci,
v tom, Ze tam néco tusime a snazime se to odhalit.

Jaroslav Koldf: Zabavnost neznamend, Ze to musi byt legrace. Zabavné muze byt
téma, vytvarna stranka nebo prekvapiva forma. Hra¢e musime néjak upoutat. Problema-
tickd mi ovSem pfijde soucasna obsese tim, Ze ve hfe musi byt néjaké prekazky, néjaka ,vy-
zva“. Zvlast velka studia se ve svych hrach snazi budovat atmosféru a vypravét pribeh, ale
pak na scénu nabéhne armada panacka, které je treba vystrilet, a touhle takzvanou herni
sekvenci se to vSechno pohrbi.

Jakub Dvorsky: To jsou ty zabéhnuté osnovy, které urcuji, jak se maji hry délat.
V dobé, kdy je médium tak mladé, je ale posetilé se na né spoléhat. Z dlouhodobého hle-
diska tudy cesta nevede.

Jaroslav Kolai: Podle mé to souvisi s vyvojem narativity ve hrach. V osmdesatych le-
tech vypravély hlavné adventury, ve kterych hrac resil riizné problémy, ale kazdé to feseni
bylo unikatni a dopfedu pripravené vyvojarem. Jak vzristaly naklady na technické a gra-
fické zpracovani, zacalo byt netinosné tvotit pro kazdou minutu hry unikitni mechaniky.
Jiné zanry, jako tieba stfilecky, dosahly velkého pokroku v jednom daném mechanismu.
Pak se tyhle mechanismy zacaly $ifit a s nimi i pfedstava, Ze hry by mély byt postavené na
systematickém uziti nékolika z nich, jako je strileni. Ted se nachazime v bodé, kdy se hry
na jednu stranu snazi néco sdélovat, ale zaroven jsou svazané jednoduchymi mechanika-
mi. Hra, ve které panacek béha s pistolkou a stfili, dokaze navodit vybornou atmosféru
v kontextu vale¢ného dramatu, ale pokud se chceme posunout kamkoli jinam, pak je ten
mechanismus naprosto nedostatecny.

Adventury na konci devadesatych let ztratily na oblibé a dnes uz je velka studia nevyrdabéji
vitbec. Proc jste si v Amanita Design vybrali pravé tenhle Zanr?

Jakub Dvorsky: J4 jsem na nich zacinal a zaroven mi davaly prostor délat néco vytvar-
ného se zajimavym svétem. Pro mé je to tedy idedlni Zanr. Libi se mi, kdyz hra¢ miize dé-
lat rizné véci — kdyZ nejsem svazany jednou mechanikou. Nékde se pouzije predmét, jin-
de se musi néco vypéstovat, vkladame do her dalsi minihry. Snazime se ale prizptisobit si
ten zanr k obrazu svému. V adventurich devadesatych let mé tfeba nebavily ty nekonec¢né
dialogy. Proto nepouzivame zadné texty. Zaroven se odklanime od té herni ,vyzvy“. Chce-
me, aby si lidi hréli se svétem, ne aby si ldamali hlavu s feSenim néjakych hlavolami.

Je pro vds coby designéry obtizné vybalancovat interaktivni a neinteraktivni édsti hry?
Jakub Dvorsky: Obcas chceme posunout vypravéni a sdélit animaci néco, co nemuze-
me sdélit hrou. Hra¢ to chvilku snese, ale snazime se ty animace délat kratké, aby nevypa-
dl ze své pozice.
Jaroslav Kolaf: Myslim, Ze nezéleZi ani tak na délce, ale na tom, aby hra¢ nepocitil, ze
chce vstupovat do akce, a je mu to zakdzano. U nékterych tituli se stava, ze filmova sek-
vence je pro hrace atraktivni a chtél by to délat sam.
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Skica a dokonéena grafika jedné z mistnosti ve hfe MACHINARIUM. Archiv ]. Dvorského.

Jakub Dvorsky: Zajimavé o tom ve své prednasce mluvil Richard Lemarchand, hlavni
designér akéni hry UNCHARTED 3: DRAKE’S DECEPTION. Ten se inspiroval indie hrou
GRAVEYARD a uvédomil si, Ze hraci chtéji neustale interagovat se v§im, co ve hre vidi.
Hlavni hrdina Drake, ktery vétSinou po nékom stfili, v jednu chvili vejde do tibetské osa-
dy plné mirumilovnych vesni¢and. Prvni véc, kterou hra¢ vyzkousi, je po nich vystfelit. Ne
protoZe by lidi byli zli, ale protoZe se zd4, Ze to je jedind moZnost, jak se svétem interago-
vat. Vyresili to tedy tak, Ze tim samym tlacitkem, které se jinak pouziva pro strelbu, si
s nimi potfesete rukou. A hraci jsou nadseni.

Jaroslav Kolaf: Pro mé je v tomhle ohledu inspiraci stard hra ANOTHER WORLD z roku
1991. Ta se sklada z nékolika ¢asti a kazda z nich ma trochu jiny rytmus a jiné ovladani.
Na konci uz se hlavni hrdina plazi, strasné pomalu. Posledni scéna ma nadhernou atmo-
sféru — hrac se citi uplné bezmocny, ale pfitom jesté mtze vyhrat.

ANOTHER WORLD navic odstranil interface a snaZzil se prinést filmovy zdZitek. Je tohle cesta
pro herni vyvojare?

Jakub Dvorsky: Je to jedna z cest, i kdyZz podle mé nepfili§ vyznamnd. HEAvY RAIN
neni $patny. Ale neni to moje parketa ani to podle mé neni néjaky vyznamny predél.
UNCHARTED je krasny piiklad povedeného interaktivniho akéniho filmu. Pfibéh je pre-
dem dany, ale presto hra¢ citi moc nad vyvojem situace.

Jaroslav Kolaf: HEAvY RAIN se mechanikami nelisi od adventur devadesatych let, jen
pouziva filmovou fe¢. Nékdy to pomaha, jindy to je na obtiz. Co se ty¢e UNCHARTED, prvot-
ni nad$eni z toho, Ze akéni mechaniky se daji skloubit s filmovymi sekvencemi ve stylu
Indiana Jonese, uz podle mé vyprchalo. Ve tietim dilu uz mi to spojeni pfipadalo nasilné.
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Kresba ze storyboardau Libora Balaka pro filmovou sekvenci ze hry VieTcone 2. Archiv J. Kolare.

Jakub Dvorsky: Ta hra byla jinak skvéle prijata, ale souhlasim s tebou v tom, ze tudy
asi cesta nevede. Na hrach je ale zajimavé to, Ze nikdo nevi, kudy ta cesta vede. Na mapé
her je spousta bilych mist. Je tu misto pro pribéhové, ale i experimentalni véci, hry, které
zpracovavaji vazna politickd a socidlni témata.

Jaroslav Kolaf: V hernim designu jsme na mapé svéta v roce 1330.

Hodnota se casto hledd ve hrach na vdind témata. Ale jsou pro médium dulezité i jednodu-
ché a elegantni herni ndpady jako TETRIS?

Jakub Dvorsky: Urcité. Kdyz nékdo pfijde s novym hernim principem, zdnrem nebo
genialnim puzzle, rozhodné to je umélecké dilo a ma to silu. Presné takové véci proboura-
vaji néjakou hranici a mze na né navazat celd rada dalsich.

Jaroslav Kolaf: Problém je v tom slové ,,hra“. Rikdme tak malym hram jako TETRIS
i titulm, které spi$ vypravéji piibéh nebo zprosttedkovavaji zazitek. Ty dvé véci jsou dost
odlisné — kazda z nich ma svou uméleckou formu a princip a nedaji se mérit stejnym me-
trem.

Jak diilezitd je pro vds imerze — to, aby se hrd¢ ponofil do herniho svéta?

Jakub Dvorsky: Je zasadni. Nezavisi ale jen na grafice. Néjakd mira abstrakce a nedo-
fecenosti je vidycky Zadouci. Proto je mi médium knihy blizsi nez film — zazitek nakonec
stejné vznikd az v hlavé.

Jaroslav Kolaf: Hrace dokdZe vtahnout cokoli, co funguje. Spi§ mu ten zéZitek nesmi
nic kazit. Treba ty zbytecné slozité akéni sekvence. Jako by vam nékdo fikal: ,,Dokud ne-
preskaces tyhle bedny, tak se nic nestane!“ Hra navic pisobi na viechny smysly soucasné.
Takze pokud ma fotorealistickou grafiku, ale je statickd, pusobi nakonec daleko méné veé-
rohodné nez méné detailni herni svét, kde se viechno hybe a funguje. Cim je hra fotorea-

vy s

listi¢téjsi, tim vétsi ma hra¢ pozadavky na to, aby realisticka byla i interakce.
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Jakub Dvorsky: Muze vam pripadat frustrujici, ze svét, ktery je k nakousnuti, je ve
skute¢nosti jenom kulisa. Proto tak dobfe funguje MINECRAFT. Tam si miiZete postavit, co
chcete, tieba obfiho Mickeyho Mouse.

Miizou hry naldikat jesté dalsi segmenty publika?

Jakub Dvorsky: Kromé Wii a Kinectu se to podafilo i facebookovym hram, ale to jsou
takové manipulativni ndvykové véci — abych to fekl slu§né. FARMVILLE je obdoba vyher-
nich automat.

Jaroslav Kolaf: Osmdesat procent z nich je opravdu $patnych. Velkou roli ve zménach
slozeni publika hraje ovladani — touchscreeny urcité prilakaly spoustu lidi, ktefi uz by se
tfeba nenaucili hrat na gamepadu. Pro nasi generaci je je$té rozdil, jestli hybeme packou
nebo jezdime mysi. Ale pro dne$ni mladou generaci uz je to vSechno samozrejmé. Je bude
zajimat spis to, co hra nabizi.

Jakub Dvorsky: Mam radost z toho, Ze se nase hry libi détem. Kdyz jsem je délal, ni-
kdy jsem pfi tom na né nemyslel, ale ted sleduju, Ze to na né funguje. Publikum je podle
mé obrovské. Ted jde o to, nabidnout mu néco smysluplnéjsiho. Na iPhone je hromada
her, ale vétsina jsou kopie ANGRY BIRDS.

Je cesky kontext pro herni vyvojdre nécim zvldstni?

Jakub Dvorsky: Jaru znam sice dlouho, ale jinak se s ceskymi vyvojafi seznamuju te-
prve posledni dobou, zatimco s mnoha lidmi v zahranici jsem v intenzivnim kontaktu. Ja
se tedy citim spi$ ¢lenem néjaké globalni komunity. Zaroven jsme ale animatofi a navazu-
jeme na tradici ¢eského animovaného filmu, na Trnku, Skvankmajera a Pojara, at uz dob-
fe, nebo $patné. Nesnazime se o to zamérné. Prosté jsme v tom vyrostli a je ndm to blizké.

Jaroslav Kolai: Citim vyhodu v tom, Ze jsem byl u toho, kdyz tady herni pramysl vzni-
kal. Ale jinak v hernim primyslu zalezi na konkrétnich lidech a konkrétnich situacich, ne
na zemi vzniku. 2K Czech je mezinarodni studio, kde stabilné pracuje pfes osmdesat vy-
vojati. Vétsina ¢lent tymu jsou Cesi, ale pod vedenim francouzskych manazerti tu pracu-
ji1jiné narodnosti. Celé studio je soucasti velkého amerického vydavatelstvi... Hry jsou
zatim tak mladé, Ze se neda fict, ze by nékde byla néjaka lihen talentd.

Jakub Dvorsky: Jako student animace pfesto vnimam, Ze tu specifika jsou. Mame vy-
tiibeny vkus a estetické citéni — o vynikajici vytvarniky a hudebni skladatele tu nikdy ne-
byla nouze, zato dobrého scenaristu aby pohledal. To uz se ale dostdvame k filmu a tam je
ta nouze vidét vic.

Zminili jste, Ze tviirci her by méli byt schopni néco sdélit. Co byste chtéli sdélovat vy?

Jakub Dvorsky: To nemusi byt sdéleni, které se da vyjadrit jednou vétou — néjake po-
selstvi jako ,,méjte se radi®, ,,nevilecete” nebo néjaké podobné kligé.

Jaroslav Kolaf: Pfinos hry vidim v tom, Ze hra¢ si maze tu véc sam prozit. Je nucen dé-
lat rozhodnuti, je nucen dostat se do situace protagonisty. Chci, aby hraci prozili néco za-
jimavého, co je pfiméje divat se na véci jinak.

Jakub Dvorsky: Hram se ¢asto vycitd, Ze nemohou mit tak silny emocionalni dopad
jako tfeba film, kde se da pracovat s tempem a stfihem. Neddvno jsem ale mél velky emo-
ciondlni zazitek u hry JournEy. Clovék v ni osaméle putuje pousti a najednou se tam zni-

L——
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¢ehonic objevi jind postava. Ovldda ji hra¢ nékde na druhém konci svéta, kterého nam ta
hra pridélila. Nemizete si s ni povidat, takze kolem ni krouzite a nonverbalné komuni-
kujete. Byl jsem z toho nesviij, skoro jsem se stydél. To nebylo setkani s normalnim ¢lové-
kem — bylo to néco uplné nového, co film zprostfedkovat nemuze. Takovych neprobada-
nych moznosti je ve hrach spousta a teprve ted se to za¢ind natukavat. Nemusi to byt
porad dokola béhani a skdkdni.
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Jana Rogoff

O nalezu v NFA,
Michailu Cechanovském
a filmové hrobariné

Rozhovor s Nikolajem Izvolovem a Sergejem Kaptérevem

Nikolaj Izvolov (1962) je filmovy teoretik a historik. V roce 1985 vystudoval filmovou
védu na scenaristické fakulté Vseruského Statniho Institutu Kinematografie (VGIK").
V letech 1991-2001 pracoval v moskevském Filmovém muzeu a pusobil jako prorektor
pro védeckou a tvarci praci ve VGIKu. Od pocatku 90. let prednasi na katedrach rezZie
a scenaristiky. Od roku 1997 je vedoucim oddéleni déjin a teorie v moskevském Ustavu fil-
mového umeéni (NIIK?). Zabyva se déjinami raného filmového zvuku, predné technologii
grafického zvuku.” Je autorem knihy Fenomen Kino. Istorija i teorija (2005). Spolu s Nata-
sou Dribkovou rozpracoval koncept akademické filmové edice Hyperkino, v niz dosud
vyslo deset ruskych a sovétskych filmi z obdobi 1918-1943. Vystupoval ve filmech ILuze
A ZVUKY (1996), MicHAIL CECHANOVSKIJ: DYNAMICKA GRAFIKA (1993), POSLEDNI BOL-
SEVIK (1993) aj.

Sergej Kaptérev (1957) absolvoval v roce 1980 Moskevsky institut cizich jazykd, nasledu-
jicich deset let pracoval pro zpravodajskou agenturu Novosti a zarovei na Moskevskeé stat-
ni univerzité na katedfe psychologie. V roce 1995 se odstéhoval do Spojenych statti a zacal
studovat filmovou védu na New York University. Roku 2005 zde obhdjil svou doktorskou
praci na téma ,,poststalinisticky film a ruska intelligence, 1953-1960“* Od roku 2007 pra-
cuje jako badatel v Ustavu filmového uméni (NIIK) v Moskvé. Specializuje se na stylistic-
kou, intelektualni a politickou interakci mezi americkou a sovétskou kinematografii.
K jeho dal$im badatelskym zdjmtm patfi filmovd propaganda, sovétskd politika ve sféfe
filmu, filmy pozdniho obdobi stalinismu a obdobi tani, filmy Michaila Kalatozova, ruské

1) VGIK — Vsérossijskij Gosudarstvennyj Universitét Kinematografii.

2) Naucno-issledovatélskij institut kinoiskusstva.

3) Technologie vyvinuta v roce 1929, ktera prostfednictvim grafického zapisu zvukovych vin pfimo na filmo-
vy pas umoznovala vyrobu syntetickych polyfonnich soundtrackd.

4) Dizertace byla publikovana v anglictine: Sergei Kapterev, Post-Stalinist Cinema and the Russian Intelli-
gentsia, 1953-1960: Strategies of Self-Representation, De-Stalinization, and the National Cultural Tradition.
Saarbruecken: VDM Verlag Dr. Mueller 2008.
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a sovétské filmy o Dalném vychodu. Je élenem spolecnosti Cemodan Films, sidlici v To-
rontu, kterd se podilela na produkci film THE ProviINCE OF LosT FiLM a THE PHOTO-
GRAPHER (0boji 2008).

Rozhovor vznikal u ptilezitosti festivalu goEast 2012 a v navazujici e-mailové korespon-
denci.

Na jate 2010 jste navstivili Narodni filmovy archiv v Praze (NFA) a objevili fadu pozoruhod-
nych filmii, které byly v Rusku povazovdny za ztracené. Jednim z nich je kritky film HAPAK
(1931) Michaila Cechanovského, ktery byl pravé uveden na festivalu goEast ve Wiesbadenu,
v rdmci symposia vénovaného studiu Lenfilm. HAPAK zde byl promitnut jako senzace letos-
niho festivalu — poprvé po jeho zmizeni na bezmdla osmdesit let.

Kopie uloZend v NFA byla bez titulkil, bez jména autora, dokonce bez data uvedeni do dis-
tribuce, jen pod ceskym ndzvem HAPAK — LIDOVY TANEC. Jak jste dospéli k atribuci filmu
Michailu Cechanovskému?

Nikolaj Izvolov: Historie hleddni tohoto filmu zapocala v roce 1987, kdy mé, jako
doktoranda na katedre filmové védy VGIKu a spolupracovnika tehdy vznikajiciho Filmo-
vého muzea, povéfili, abych pro budouci muzeum sestavil program dokumentarnich fil-
mu. Travil jsem mnoho ¢asu v archivu dokumentérnich filma v Krasnogorsku (Rossijskij
gosudarstvénnyj archiv kinofotodokumentov — RGAKFD) a kolegové mé pozadali, abych
ovéril, jestli tam nejsou ulozené i filmy, o kterych se predpokladalo, Ze se nedochovaly. Fil-
movi historici pracovali v tomto archivu zfidkakdy, vétsinou se orientovali na sbirky Gos-
filmofondu. Jednou mé feditel Filmového muzea Naum Klejman poprosil, abych se podi-
val, zda se nedochovaly néjaké filmy ze slavného Medvédkinova ,filmového vlaku®
Vysledkem bylo, Ze se naslo nékolik snimka vyrobenych ve ,,filmovém vlaku® véetné rané-
ho filmu Aleksandra Medvédkina, na ktery zapomnél dokonce i sam autor! Tento nélez
mél potom velky vliv na vznik filmu Chrise Markera POSLEDNI BOLSEVIK, vénovaného
Medvédkinovi.

Podobné se mé jednou zeptala filmova teoreticka a historicka Neja Zorka, zda by se
v Krasnogorském archivu nenasel film Michaila Cechanovského Pacirik 231, ve své dobé
vyznamny experimentalni snimek, ktery tehdy uz nékolik desitek let nikdo nevidél.

Tento film se také naSel ve sbirkach RGAKFD. Na moji zadost jej zkopirovali na tria-
cetatovy film a poté zacali promitat vefejnosti. Clanek, ktery jsem napsal o Paciriku 231,
vySel v rizském Casopise Kino (¢. 5, 1990).

Tehdy jsem se zaméfil jesté na dalsi z Cechanovského experimentalnich filmi — Ha-
PAK (1931, alternativni ndzev Prjas, ¢esky Veselice). Informace o ném jsem shromazdoval
mnoho let. V tisku nevyslo prakticky nic. Utrzkovité tidaje obsahoval katalog Sovétsky
hrany film a kartotéky studia Lenfilm (Hapak vyrobilo leningradskeé studio Sovkino, pred-
chtdce Lenfilmu) a VGIKu. Syzet filmu v8ak nebyl znam — pouze to, Ze v ném byl nato-
¢en ukrajinsky lidovy tanec hapak v podani tane¢niho souboru Marijinského divadla (v té
dobé se jmenovalo Statni akademické divadlo opery a baletu), v doprovodu orchestru to-
hoto divadla pod vedenim Nikolaje Rabinovice.
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Se znalosti teoretickych stanovisek Cechanovského z té doby a po zhlédnuti Paciriku
se dalo predpokladat, ze tanec bude ve filmu slouzit jako osnova pro hudebné-montazni
experimenty, ve kterych je kaidy c¢lanek struktury montdze synchronizovan s hudbou
a pohyby tane¢nikd. Pravé takova je i struktura Paciriku, kde hudba, pohyb jednotlivych
casti lokomotivy a pohyby ¢lenti orchestru a hudebnich nastrojt tvoii neobycejné slozitou
vizualné-hudebni polyfonii. A méli jsme jesté jednu dilezitou informaci: kameramanem
tohoto filmu byl Andrej Moskvin, zaslouzené povazovany za jednoho z nejlepsich kame-
ramant sovétského filmu. Jeho specifickou poetiku svétla si nelze splést s praci nikoho ji-
ného.

Kdyz jsme s kolegou z Ustavu filmového uméni Sergejem Kaptérevem (ktery je stejné
jako ja entuziastou v patrdni po ruskych a sovétskych filmech v zahrani¢nich archivech
a ktery kratce pred tim dokoncil praci na atribuci dvou ¢asti® raného filmu Michaila Ka-
latozova JEjICH KRALOVSTV], jenz byl také povazovan za ztraceny) navstivili Narodni fil-
movy archiv v Praze, kam nas laskavé pozval jeho reditel Vladimir Opéla, a kdyz jsme
v katalogu uvidéli neidentifikovany film pod nazvem HapAK, ihned nds pojala pfedtucha,
ze by se mohlo jednat pravé o film Cechanovského.

Zbyvalo uz jen malo — najit presvéd¢ivé dikazy. Spoluprace s prazskym archivem byla
vynikajici (zde bych jesté jednou rad podékoval panu Opélovi a vyjadtil také hluboky dik
za vSestrannou pomoc a pratelskou podporu panu Tomasi Hélovi), dokonce kvtili nim
privezli i nitratovou kopii, abychom film mohli zhlédnout na velkoploiném plitné (nutno
tici, ze v Krasnogorském archivu jsem Pacirik uvidél na velkém platné az po jeho zkopi-
rovani na triacetatovy film).

Jakmile jsme se Sergejem uslyseli charakteristicky zvuk filmi z pocatku tficatych let
a uvideli, jak se na platné roztancili tane¢nici Marijinského divadla, v tempu, které se po-
stupné zrychluje a komplikuje, az dosahuje doslova apotedzy, jakmile jsme uvidéli speci-
ficky vzorec filmové montaze, Moskvinovu zmékcujici optiku s lehce rozmazanym zad-
nim plinem, veskeré naSe pochyby odpadly. Zadny jiny film, kde by se seslo tolik
stylistickych argumentt, existovat nemohl. Byl to jednozna¢né dlouho ocekévany a tolik
let hledany Harak.

Je vdm zndma historie uloZeni kopie v NFA? Vzhledem ke své experimentdlné-umélecké po-
vaze HAPAK pravdépodobné nebyl promitdn v mnoha zemich za hranicemi SSSR, madte né-
jakou hypotézu, jak doslo k jeho ulozeni v NFA a k jeho ztraceni ve vlasti?

Nikolaj Izvolov: Presné informace o tom, co se délo s HAPAKEM po jeho dokonéeni,
nemame. V té dobé se experimentalni zvukové filmy zpravidla sdruzovaly do takzvanych
»Soubornych experimentalnich programu®, které byly uvedeny celkem ¢tyfi. Soucasti jed-
noho takového programu byl i PAcirik 231. Vime, Ze byl promitnut ve Francii a mozné
jesté nékde jinde. O HaPAKU se nic podobného nevi. Dokonce ani v katalogu Sovétsky hra-
ny film publikovaném v Gosfilmofondu nenajdeme nez kusé a dost mozna nepiesné udaje.

Se Sergejem jsme zjistili, Ze ve sbirce NFA je nékolik sovétskych dokumentarnich fil-

ml — takzvanych ,kulturnich filma* (rus. kul'turfilm), mezi které mohl byt zafazen i Ha-
PAK, vzhledem k jeho etnografickému rozméru — z konce dvacatych a pocatku tficatych

5) Nalezeny v Gosfilmofondu.
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let, prevazné vyrobenych v Leningradé. Mezi nimi jsme kone¢né nasli i vynikajici film kla-
sika dokumentarniho filmu Vladimira Jerofejeva AFGHANISTAN, ktery byl dlouha léta po-
vazovan za navzdy ztraceny a jejz ted ¢cka druha premiéra (doufejme, Ze se ji podafi uspo-
tadat velmi brzy, naptiklad v ramci Jerofejevovy retrospektivy).

Je mozné, e Cedti distributofi — jak nam sdélili cesti kolegové, zejména firma Weteb-
film Vaclava Binovce, ktera se ve dvacatych a tficatych letech zabyvala distribuci sovétské
filmové produkce — méli uzké kontakty pfimo s leningradskym studiem. Filmy byly
adaptovany pro kinoprojekci, na coz ukazuji nékdy ceské, jindy némecké titulky. V SSSR
se souborné programy po skonceni distribu¢ni lhiity nemohly archivovat jako celé filmy,
protoze se skladaly z nékolika kratkometraznich filmu. ,,Rozpadly se®, a proto se jich ¢ast
dochovala a ¢ast bohuzel zanikla.

Co podle vis zpusobilo, ze i v ceském archivu zustal film tak dlouho neidentifikovany?
Nikolaj Izvolov: Pti¢inu bych vidél v jeho zafazeni mezi dokumentérni filmy, mimo
filmy hrané.
Experimentélni filmy je velmi tézké zaradit a Hapak byl nejspise do Ceskoslovenska

o £

prodan v bali¢ku takzvanych , kulturfilma®

To, ze se tento film dochoval pravé v eském archivu, Ze presto na osmdesdt let zmizel své-
tu z o¢i a Ze byl Vami v loriském roce znovu objeven, odrazi mnohé z déjin cesko-ruskych kul-
turnich vztahii. Co tato fakta vypovidaji o fungovani a spoluprdci mezi ruskymi a ceskymi

Sfilmovymi archivy v predvilecném obdobi, v obdobi totality, dnes?

Nikolaj Izvolov: Nejsme se Sergejem zaméstnanci archivi, a proto tyto véci mizZeme
jen stéZi presnéji objasnit. Prazsky NFA byl jednim z nejstar$ich partnert Gosfilmofondu.
I drive se v ném nachazely ruské filmy. Napiiklad pravé z ceského archivu pochazela kdy-
si kopie filmu Jakova Protazanova Z PRIMADONY ZEBRACKOU (1916), zajimava tim, zZe se
v ni dochovalo pavodni kolorovani, a titulky byly v ¢estiné. Spoluprace mezi témito archi-
vy md dlouhou tradici, ktera pokracovala i za komunismu a jisté bude pokracovat i do bu-
doucna. Co se tyka vztahti ¢eského archivu s RGAKFD, mezi nimi nedoslo k navazani
spolupréce, protoze archiv v Krasnogorsku spadal pod jiné ministerstvo nez Gosfilmo-
fond a nikdy se nestal ¢lenem Mezindrodni federace filmovych archivii FIAE. Doufame
vsak, Ze v soucasnosti neni problém tyto odborné a pratelské kontakty vytvorit. A pokud
bude néco zaviset na nas, budeme tomu v§emozné napomahat.

Kopie nalezend v NFA md 9 minut. Jednd se podle vas o plnou verzi filmu?

Nikolaj Izvolov: Ano, domnivame se, ze se film dochoval prakticky cely, snad s vyjim-
kou uvodnich titulkd. Je dokonce del$i nez chronometraz Paciriku. Experimentalni filmy
podle véeho nemohly presahovat délku jednoho standardniho kotouce (obvykle 8-9mi-
nutova projekce), protoze na vyrobu experimentalniho filmu bylo zfejmé jinak obtizné
stanovit néjaky standardni rozpocet.

HAPAK je abstraktni dilo, které neni snadno popsatelné z hlediska obsahu. Jakd jsou podle
vds jeho hlavni témata?
Nikolaj Izvolov: Je to tanec, vidény tak, jak jej nemutze uvidét divak sedici v sale. Di-
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vak se nachdzi jakoby uvnitt tohoto tance, nahliZi jej shora, zachycuje necekané detaily,
které prekvapivym zpiuisobem koresponduji s hudbou, rytmicky i emociondlné. Na tu
dobu, kdy se zvukovy film spojoval pfedev§im s mluvenym slovem, dialogem, musel ten-
to typ filmu puisobit na divaka skute¢né zévratnym dojmem.

Co je na tomto filmu pozoruhodného z pohledu filmového historika?

Nikolaj Izvolov: Tento film i osobnost jeho tviirce nepochybné ovlivnily vyvoj zvuko-
vého filmu, kupodivu pfedevsim filmu animovaného, spiSe nez dokumentirniho nebo
hraného. Cechanovskij se na ptikladu PAciriku a HAPAKU (a také zvukové verze jesté jed-
noho svého ztraceného skvostu — Po$TY z roku 1930) snazil utvrdit ve svych teoretickych
tivahdch o samotné podstaté filmu. Animaci povazoval za mnohem dilezitéjsi filmovou
formu, nez (jeho slovy) ,,naturfotograficeskoje kino", protoze jeho zédkladni jednotka je da-
leko mendi, jinak feceno, ,jednotlivy snimek® je mensi nez ,,zabér” (rus. ,kadrik” mense
¢em ,kadr") a vlastni proces montaze nezacina az pfi slepovani kusa filmového pdsu, ale
v okamziku, kdy se zacina kreslit dalsi policko. Diky tomu muze byt i propojeni obrazu
s hudbou (nebo v $ir$§im smyslu — se zvukem) mnohem presnéjsi a smysluplnéj$i nez u ji-
nych filmovych forem. Souc¢asnému divakovi, zvyklému na videoklipy, to miize pripadat
samoziejmé. Cechanovskij vSak teoreticky rozpracoval a prakticky realizoval podobny
model vice neZ padesit let pfed jeho rozsifenim. Bezpochyby tim predbéhl svoji dobu, mél
vsak zaroven velky vliv i na své soucasniky.

V roce 1931 si Cechanovskij zapsal do svého deniku: ,PoSTA, PACIFIK a HAPAK byly mymi
jesitnymi pokusy stat se ruskym René Clairem — budu si za tricet let myslet, Ze to byl nedo-
stizny sen?®) Tyto tfi filmy patfi v kontextu Cechanovského dila k sobé, uz proto, Ze to jsou
konceptudlné velmi oteviené experimenty s propojenim zvuku a obrazu. K cemu byste se pti-
klonili dnes, z odstupu osmdesdti let — ,rusky René Clair‘; a nebo ,nedostizny sen?

Nikolaj Izvolov: Tézko muzeme komentovat vnitini pnuti Cechanovského. Proces
tvorby je vzdy velmi intimni, k nému badatel nema pfistup. Srovnani s René Clairem je
nasnadé. Zatimco Cechanovskij rozvijel své ideje a natacel filmy (v roce 1930 se zabyval
ozvucenim Posty, ke které mimochodem doto¢il zvukovy scénaf Daniela Charmse, vé-
hlasného basnika ze skupiny OBERIU, v roce 1931 nato¢il PACIFIK a HAPAK), zatimco se
chystal ohromit svét svymi dosud nevidanymi postupy, objevil se film Reného Claira Pop
STRECHAMI PARiZE, ktery mél velky ohlas. Cechanovskij neusiloval o sldvu, jakou mél
René Clair, ale bylo mu jasné, Ze ted uz se v nejlepsim pripadé stane jeho epigonem, coz
bylo nespravedlivé. Tim bych si vysvétloval jeho ponuré avahy.

PFi prdci nad filmy PACIFIK a HAPAK zkoumal Cechanovskij moZnosti vizualizace hudebni-
ho materidlu prostfednictvim filmového obrazu, jednalo se tedy o prevrdceni toho, co dnes
vnimdme jako tradicni hierarchii zvuku a obrazu. Je viibec moZné HAPAK Zdnrové zaradit?
Navazuje néjakym zpiisobem na tradici ruskych filmovych pisni, Zanr populdrni v predrevo-
lu¢ni kinematografii? Predjima videoklip?

6) Aleksandr Dérjabin, Svétlana K i m (eds.), Dychanije voli. Dnévniki Michaila Cechanovskogo. Kino-
ved(eskije zapiski 55, 2001, s. 257.

e e o o




102 Jana Rogoff: Rozhovor s Nikolajem Izvolovem a Sergejem Kaptérevem

Nikolaj Izvolov: Zd4 se mi, ze hovofit o zanrové prislusnosti Cechanovského filma
neni to pravé. Na tradici ,,filmové pisné“ v ptedrevolu¢ni kinematografii urcité nenavazu-
je, protoze ve ,filmové pisni“ se pouzival jen syZet pisné a jednotlivé sloky v podobé mezi-
titulkd. Hudba v ni neméla zvlastni emociondlni vyznam, protoze synchronizace zvuku
a obrazu nebyla mozna. Pfedchudci videoklipu by bylo mozné Pacirik a HAPAK nazvat,
ale je to pro né prili§ Gzké oznaceni. Soucasny videoklip zpravidla nevyzaduje presnou
synchronizaci hudby s vizudlnimi obrazy. Vizualni obraz ve videoklipu Zije podle svych
vlastnich, zcela nehudebnich zakond.

U Cechanovského vidime néco docela jiného. Voli postup, ktery vyzaduje, aby hudba,
vizudlni objekt a jeho pohyb byly v naprostém souladu. Pravé proto si vybral symfonickou
poému o lokomotivé Arthura Honeggera, kde industrialni hudba je vysledkem pohybu
stroje (lokomotivy), a pohyb samotné lokomotivy zaroven pohanéji pohyby hudebniki
a hudebnich nastrojt, produkujicich takové zvuky, jaké by mély byt produkovény pohy-
bem lokomotivy.

Pravé proto si vybira kolektivni tanec hapak a dekonstruuje pohyby tanecnika, které
ptirozené odpovidaji hudbé, prostfednictvim pohybu kamery a montéze, aby je posléze
opét sjednotil v originélni zvukové-vizualné-pohybové syntéze. Cechanovskij nemél zad-
né Zanrové nasledniky. Jeho filmy nelze srovnavat ani napfiklad s filmy Oskara Fischinge-
ra. Nemél zddné piedchtidce ani pokracovatele.

Jakd byla recepce filmu v Rusku na pocdtku tficdtych let? Ohlasy v tisku? Distribuce v zahra-
nici?

Nikolaj Izvolov: Ohlasy soudasniki byly pfevaziné pochvalné. Naptiklad Aleksandr
Andrijevskij ve své knize Konstrukce zvukového filmu” uziva ve vztahu k PACIFIKU vyraz
»inscenovana hudba® Obtize souvisejici s distribuci nestandardnich experimentalnich fil-
mu pravdépodobné zabranily tomu, aby filmy uvidéla $irsi vefejnost. Nejspis je nakonec
promitaly jen odbornému publiku na studiovych projekcich, mozna na konferencich.

Uvedeni HAPAKU ve Wiesbadenu bylo ohldseno jako ,,svétovd premiéra’. Byl film po svém
znovuobjeveni promitnut v Rusku? Planuje se jeho premiéra na domdci piidé?

Nikolaj Izvolov: Ano, byla to skute¢né svétova premiéra. Film se jesté na zidném fes-
tivalu nepromital. Jeho projekce v Rusku zatim neni naplanovana. Projekce na festivalu
goEast ve Wiesbadenu byla prvnim vetejnym uvedenim tohoto filmu. D4 se pfedpokladat,
ze tak pocetné publikum film nemél ani ve své dobé, v roce 1931 v Sovétském svazu.

NeuvaZujete o vyddni Cechanovského filmii ve vasi komentované DVD edici Hyperkino®?
Nikolaj Izvolov: Vydat Cechanovského kratké filmy s komentarem by bylo velmi zaji-
mavé, ale tenhle napad bohuzel narazi na spoustu technickych obtizi. DVD obsahujici né-

7) Aleksandr Andrijevskij, Postrojenije tonfilma. Moskva: Gosudarstvénnoje izdatélstvo chudozestven-
noj literatury 1931.

8) Hyperkino — akademicka filmova edice, které aplikuje hypermedidlni principy komentdre na linearni mé-
dium filmu. Anotace k filmim vyddvanym v edici Hyperkino jsou srovnatelné s poznimkami pod carou
a komentafi v kritickych vydénich textd, pouze s tim rozdilem, Ze tyto komentéfe maji riizné mediélni for-
my (textové, zvukové, obrazové). Podrobnéji viz <hyperkino.org>.
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kolik kratkych filmu se vydavaji velmi malokdy. Kdyz chcete vydat jeden film, staci vyjed-
nat autorské prava s jednim majitelem, kdyby se uvazovalo o vydani deseti kratkych filma,
bude tfeba deset raznych smluv. S kratkometraznimi filmy je to problematicke.

Ted se ndm ovSem nabizeji jiné moznosti. DVD jako médium doziva, ale objevuji se
zatizeni typu iPadu a iPodu, na kterych se daji uz na relativné velké obrazovce sledovat fil-
my. Na nich by se dalo pracovat i s texty. Myslim si, Ze by bylo mozné vyvinout program,
ktery by umoznil pfenést princip Hyperkina z disku feknéme na iPad, pro¢ ne? Jen je po-
tfeba, aby se nasel nékdo, kdo takovy program vymysli, a nékdo, kdo do néj investuje.

Nemyslim, ze by mélo smysl vydavat souborné dilo Cechanovského s komentari, to by
bylo pfehnané, ale k vybéru nékolika filmu, které se mné jako teoretikovi zdaji nejzajima-
véjsi, bych rad ptipravil komentaf. Kdyby se podatilo najit zvukovou verzi Po3Ty, s rados-
ti bych pfipravil komentované vydani Paciriku, HAPAKU a ozvucené Po3Tv. Jesté bych
ptipojil POHADKU O POPOVI A JEHO CELEDINU BALDOVI, coZ byl jeho posledni experi-
mentalni film.

Sergej Kaptérev: Témér viechny Cechanovského filmy azZ do POHADKY O HLOUPEM
MYSAKOVI (1940) jsou dnes uz dostupné v public domain, véetné jeho povéle¢nych ani-
movanych film, vyrdbénych technikou Eclair, které jsou neméné pozoruhodné. U téch uz
je potfeba pocitat se smlouvami o autorskych pravech. Vydat je s doprovodnym textem je
samoziejmé podnétny zamér, protoze u Cechanovského se jednd o velmi rtizné materialy —
kresleny, animovany, hrany film. Najit za tim v§im jakysi jednotici princip by bylo rozhod-
né zajimavé.

Petr Bagrov psal o souvislosti Cechanovského filmové tvorby s jeho ptivodni profesi
knizniho ilustratora. Néco podobného pozorujeme napiiklad u reziséra a spisovatele Pav-
la Klusanceva, kterého Cechanovskij nemél rad. Mohlo by se o tom uvazovat jako o lenin-
gradsko-petrohradské tradici. Dokonce véera, jestli jste si viimla, ve filmu VINTIK SPINTIK
(1927) je takova zvlastni pohadkova tovarna a kdyz z ni postavicky vyjdou do mésta, kra-
jina se velmi podoba ilustracim Mstislava DobuZzinského, ktery maloval predevsim zakou-
ti Petrohradu. Z jeho ilustraci prvni ruské revoluce v roce 1905 je vliv vysokého uméni na
animovany film zcela o¢ividny. To je samoziejmé fascinujici material.

Kromé toho, konkrétné u Cechanovského by bylo zajimavé védét vice o jeho hudeb-
nim vkusu. Ja napfiklad viibec nevim, k ¢emu v tomto sméru tthnul. Zda se mi, Ze je svym
zalozenim velmi akademicky, pritahuje jej vysoka kultura. Dokonce i Honegger je sice na
jednu stranu jeho soucasnikem, na druhou stranu viak komponuje ve zcela tradi¢nich for-
méch, pro symfonicky orchestr. A Cechanovského PAcCIFIK je piedev$im o orchestru, ne-
hledé na uvod, ktery filmu na vét$iné jeho kopii pfedchazi.

Kdyby se mély jeho filmy vydat, bylo by potfeba vymyslet a) koncepci, b) vybrat néja-
ké vhodné vyrodi a c) vyfesit ur¢ité technické problémy. Potom by bylo asi trochu proble-
matické, kdybychom skute¢né vydali feknéme jen jeho experimentalni filmy natocené do
roku 1941. Mohlo by to vypadat, Ze jeho pozdéjsi dila uz nds nezajimaji, coz tak vibec
neni. DIVOKE LABUTE (1962) jsou tplné jiny format, bezmala dlouhometraZzni animova-
ny film, nebo KviTko SEDMIKVITKO (1947), ve kterém je Moskva vyobrazena désive, jako
néjaky gulag. To jsou vynikajici dila.

Byla by to neuvétitelné zajimava prace, ale realisticky... Mozna, Ze ndm k tomu pomii-
ze ceskd vlada. I kdyz Cechanovskij je asi ptivodem Poldk.
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Nikolaj Izvolov: Tim si nejsem jisty.

A ptijmeni Cechanovskij nent ruské?

Sergej Kaptérev: Piijmeni by mohlo byt polské nebo zidovské.

Nikolaj Izvolov: V Bélorusku myslim existuje mésto Cechanoyv, ale to jsou jen nase
dohady.”

Kdy podle vis obzivl zdjem o Cechanovského tvorbu, je to zdlezitost poslednich péti az dese-
ti let?

Sergej Kaptérev: Ja se domnivam, Ze obecné rany zvuk je velmi duilezitou oblasti.
O tom se psalo naptiklad uz v ¢asopise Studie z déjin sovétského filmu (Ocerki istorii so-
vetskogo kino) v padesatych letech, ale nikdo tomu tehdy nevénoval pozornost, vSichni se
zabyvali némym filmem. Teprve diky filmim, jako bylo PREDMESTI (1933) v prvé fade, ve
kterém byl nesmirné bohaty zvuk, a SYMFONIE DonBassu (1931), i kdyz to je divacky
o néco slozitéjsi, ale presto z hlediska hudebniho a zvukového vrcholné dilo, se postupné
toto téma dostalo do sir$iho povédomi. Cechanovskij je tu jeden z mnoha, ktefi pracovali
s ranym zvukem. Ale Ze by pifimo o jeho tvorbu byl néjaky mimoradny zajem, bych asi
nefekl. S nim je to sloZitéjsi. Je to multimedidlni autor, ktery pracuje v ramci filmu, ale je
obtizné jej zatadit do néjaké jedné oblasti. Jeho dlouhometrazni filmy byly podrobeny dr-
tivé kritice, dokonce i od jeho pratel a kolegti. Hlavni pri¢ina zajmu o néj jako o experi-
mentatora je jeho prace s ranym zvukem. V tomto smyslu byl jednim ze sovétskych vizio-
narh z okruhu Jevgenije Solpo, Arsenije Avraamova, Vladimira Désevova, to byli viechno
génioveé.

Jaky je vas vztah k filmové archeologii?

Nikolaj Izvolov: Cely zivot fikam, Ze nase profese je smés detektivni ¢innosti a ar-
cheologie. Pamatuju si, Ze je$té muj profesor Jurenév mi fikaval: ,,Koljo, prestante s tou
hrobatinou®. Mélo se za to, ze filmovy historik se ma predevsim Gcastnit jakéhosi Zivého
procesu. Ale tyhle ztracené filmy navricené do historie, tfebaze se zpozdénim, zacinaji
formovat naSe vnimani. V momenté, kdy najdeme tyto takzvané ztracené filmy, zacinaji
znovu pusobit v kultufe. Kdyz se v osmdesatémsedmém roce nadel PACIFIK, promital se
nejdriv v Domé filmu, potom ve Filmovém muzeu, potom se objevily jeho kopie, videoza-
znamy, a tak se postupné $ifil. Zacal znovu zit. A ted ke mné prijede studentka ze zapadu
a fika: ,,ano, ano, PACIFIK, jistéze ho znam®. Cha cha, ,jistéZe ho znam!“, nékdo ale musel
obétovat sviij ¢as na to, aby se studenti o tom filmu dozvédéli. Je to prace natolik tézka,
s natolik nepfedvidatelnymi vysledky, Ze ji v zdsadé ani nikdo nemuze zaplatit. Proto se
meéni spiSe v takovy konicek. Ne, ,,konicek™ neni to spravné slovo, protoze zavani diletant-
stvim. Je to ¢ast nasi prace, kterd se odehrava spie mimo plan. Vnitfni potfeba clovéka.
Nejspis se to podoba tomu, co jsme vidéli u SHERLOCKA HOLMESE.'” Ten resil detektivni

9) Meésto Ciechandw se nachazi v severo-stiedni ¢asti Polska, vétsina jeho pocetného zidovského obyvatelstva
byla vyhlazena nacisty v roce 1942,

10) Zde N. Izvolov odkazuje na film Igora Maslennikova DOBRODRUZSTVI SHERLOCKA HOLMESE A DOKTORA
WATSONA: 20. STOLETI ZACINA z roku 1981, promitnuty v ramci festivalového Symposia o Lenfilmu.
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Snimky z filmu HAPAK (1931). Foto NFA.

pripad ne proto, aby vydélal penize, ale proto, ze ten pfipad potreboval vyftesit. A presné
takhle pfipady fesime i my. Existuji jisté historické hadanky a my travime as tim, Ze je fe-
$ime. Pokud pritom nachdzime néjaké artefakty ve formé filma, vracime je do kultury
a ony znovu zacinaji Zit.

A jak se stavite k samotnému terminu ,, filmovd archeologie®?

Sergej Kaptérev: O archeologii se da mluvit tim spi$, Ze ¢asto nachazime pouhé frag-
menty filma. Jak pravil na$ kolega Paolo Cherchi Usai, ,nedivime se na filmy, ale na jejich
kopie® A zjistit, jak vypadal film, je také jednim z ukold, nebo alespon v jakych existoval
verzich. Proto nyni filmovi historici hledaji i fragmenty, které mohou byt velmi cenné.
Mohou to byt fragmenty filmu, ktery je znam jen jako legenda, ale i takovy fragment ndm
muze utvorit pfedstavu o filmovém stylu, obzvlast v pripadech, kdy zndme reZisérova jina
dila. Ale archeologii to nazyvam spi$ nerad. Archeology se ted nazyvaji i lidé, ktefi hleda-
ji napriklad ztracené obrazy...

Nikolaj Izvolov: Samotny termin archeologie se mi, stejné jako Sergejovi, moc nelibi.
Neprestavam vsak opakovat, Ze nade prace je takovy zvlastni hybrid napil cesty mezi pro-
fesemi detektiva a archeologa. Cinime zévéry a potom je provéfujeme v archivech a nékdy
se potvrdi.

Nedavno, musim se pochlubit, bylo to minuly tyden, jsem najednou rozpoznal frag-
ment filmu, ktery se hleda uz dvacet pét let, dokumentarni film, ktery v roce 1919 natocil
Lev Kulesov, klasik Sovétského filmu, v té dobé zacinajici rezisér. Byl to jeho prvni film na-
toceny na fronté na Uralu. Jmenoval se URAL. Sdm Kule$ov piSe ve svych memodrech, ze
negativ filmu byl proddn do Ameriky. Od té doby ho nikdo nevidél. Ale najednou mi do-
$lo, Ze byl namontovén do kroniky o obc¢anské valce Dzigy Vertova, kde je ho dlouhy kus,
¢tyfi nebo pét minut. Identifikoval jsem jej, protoze se mi propojily urcité informace, kte-
ré mam v hlavé dvacet let, a najednou do sebe zapadly. Ale na to byla potfeba spousta ¢asu.
Bylo potieba precist ohromné mnozstvi knih, pamatovat si jakési utrzky, které ma clovék
na paméti pfi prohliZeni tisict krabic s filmy, jediné tak miize dojit ke kontaktu.

Anebo k nému taky dojit nemusi. Patrat po literarnich obrazech je také velmi obtizné,
protoze text byva zpravidla na jiném misté nez film. Na$ projekt Hyperkino byl mimocho-
dem zaméren pfedevsim na propojeni textu s obrazem, to bylo jeho cilem, protoze jediné
tak lze dosahnout toho, aby mél vzdélavaci a badatelsky vyznam a zaroven pfispival k no-
vym naleziim. Pfipojujeme totiz k filmu velké mnozstvi doprovodného materialu, foto-
grafie, memoary, montazni listiny, cenzurni posudky, véechno to, z ¢eho se sklada aura fil-
mu. Pro toho, kdo se zabyva filmem, je tato doprovodna dokumentace nezbytna. Usetfi
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tim mnoho ¢asu. My jsme jejim shromazdovanim stravili celé roky. V této podobé je vie
okamzité k dispozici.

Archivy dosud skryvaji ohromné mnozstvi zahad. Je to zajimavé. Pokazdé pocituji leh-
ky priliv adrenalinu, jako na lovu. Vyzaduje to trpélivost a vydrz, ale zato to nékdy vede
k naprosto fenomenalnim vysledkim.

Na zdvér jesté nékolik obecnéjsich otdzek k soucasné ruské filmové historiografii. Jak vnima-
te promény oboru v poslednich letech? S jakymi problémy se dnes potyka? Jak se zménilo in-
stituciondlIni zdzemi filmové védy v Rusku?

Sergej Kaptérev: Filmova historiografie v sou¢asném Rusku se uz vice nez dvacet let
vyznacuje usilim o provedeni revize té svoji verze, ktera vznikla za Sovétského svazu. Kon-
cem osmdesatych a pocatkem devadesétych let byla tato revize po mnoha strankéach velmi
emociondlni a extrémni, objektivitu casto pfehlusovala nova politicka skute¢nost. Dnes je
proces revize viceméné stabilizovany, prestoze se jesté stale objevuji Zurnalistické utoky na
minulost, které paradoxné pokracuji v jimi tolik kritizované sovétské metodologii a stoji
v cesté badatelské praci. Jednou z hlavnich nadéji soucasnych filmovych historika v Rus-
ku je, Ze Zurnalismus a véda se konecné za¢nou striktné oddélovat.

Druhy problém spociva v roztristénosti badatelské ¢innosti v Rusku. Obecné Ize fici,
ze se v centru malo vi o talentovanych badatelich z provincie, a ti zase nemaji dostatek
moznosti, jak efektivné vylozit sva hlediska na celonarodni trovni. Institucionalné tato si-
tuace prameni z nedostatku védeckych konferenci a jinych prilezitosti k oficidlni i neofici-
alni vyméné nazoru. Tuto moznost redlné i potencialni vymény nazoru (také se zahranic-
nimi kolegy) poskytuje naptiklad casopis Kinovedceskije zapiski a kazdoro¢ni festival
Gosfilmofondu ,,Bélyje stolby“. Dalsi takova dulezitd platforma by mohla vzniknout ve
formé internetového casopisu vénovaného filmové védeé, o jehoz zalozeni se dnes aktivné
diskutuje.

V Moskvé jsou dnes tfi centra filmové védy — Ustav filmového uméni (NIIK), Ustav
kulturologie a Ustav teorie uméni. Mezi nimi funguje dobra spolupréce (konkrétné v kvét-
nu tohoto roku uspofadal Ustav filmového uméni spolecné s Ustavem kulturologie konfe-
renci o filmové reflexi udalosti protinapoleonské kampané v roce 1812), ale casto se bada-
ni v téchto institucich ubira riznymi sméry, coz ma vliv i na uroven a formu kontaktt
mezi nimi. Existuje plodna spoluprace mezi filmovédeckou obci v Moskvé a v Petrohradeé,
¢asto na neformalni, a tudiZ nejproduktivnéj$i irovni nezatizené administrativnimi pre-
kazkami. V prvni radé bych chtél jmenovat Filmové a televizni oddéleni Ruského ustavu
déjin uméni a ¢asopis Seans.

Jak probihd mezindrodni spoluprdce a internacionalizace ruské filmové historiografie, zvlas-
té ve vztahu k vyzkumu filmové historie v dalsich postsocialistickych zemich?

Sergej Kaptérev: Odborna spoluprace se zemémi SNS (Spolecenstvi nezavislych statii)
je slabd. Pfi¢inu vidim hlavné v politice a v krizi instituci zaloZenych za Sovétského svazu.
Evolucni princip ¢inny v postsovétském obdobi se na né prakticky nevztahoval a absence
odpovidajiciho financovani v oblasti humanitnich véd dokonala jejich zkdzu. Nicméné se
i v této oblasti leccos dari. Jako priklad mohu uvést souc¢asnou ukrajinsko-ruskou spolu-
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préci na slozitém, ale velmi pfinosném projektu zaméieném na vydani Dovzenkovych de-
nika.

Vztahy se zahrani¢nimi filmovymi historiky jsou aktivni, ale nesystematizované. Tady
. hraje opét vyznamnou roli osobni faktor. Postsocialistické zemé pro nas predstavuji velmi
i dutlezity potenciélni objekt vyzkumu, ale nade vazby za socialismu prakticky zanikly.

Domnivame se v$ak, ze v této oblasti probiha ur¢ita aktivizace stykii. Napfiklad nade
opakovani setkani s ¢eskymi kolegy, s kolegy z Némecka a v men$i mite z Polska. Zahra-
ni¢ni granty jsou jednim ze zdroji financovini badatelské ¢innosti v Rusku, ktery ovsem,
| alespon v soucasnosti, nehraje nijak klicovou roli.

Jak to dnes vypadad s pristupnosti ruskych filmovych archivit a nakolik jsou jejich klicové sbir-
ky zpracovany?

Nikolaj Izvolov: Ruské archivy souvisejici s filmem, jako napfiklad Gosfilmofond,
i Rusky archiv filmovych a fotografickych dokumentii, Rusky archiv literatury a uméni
a studovna ruského filmu ve VGIKu, jsou filmovym védcim plné dostupné. To, co nékdy
brani v aktivnéj$im badani, je financovani vyzkumu (tyka se to napiiklad prostfedki na
kopirovani filmi a dokument potfebnych k praci), ale samotné archivy se snazi badate-
lim tyto zdsadni prekazky pomoci prekonat. Filmovi védci také pracuji v archivech poli-
tickych dokumentti. Nejvétsi obtize vznikaji se zpracovanim archivu byvalého KGB a pre-
zidentského archivu, ale pfedpokladame, Ze je to ¢astetné chyba samotnych badateld,
ktefi ¢asto nedostateéné aktivné komunikuji s vedenim archivu. Lepsi ptistup do téchto
archivli by bezpochyby filmovym historikim umoznil ziskat cenné informace, které by
upfesnily nebo dokonce zménily mnoho zazitych historickych pravd.

Rekl bych, ze stupen zpracovanosti archivnich dat v Rusku je obecné vysoky, nékdy
dokonce velmi vysoky. Projevuje se tu sovétska zkuSenost (v tomto pfipadé pozitivni —
profesionalismus kli¢ovych pracovniki za starého rezimu), v kombinaci s postsovétskou
snahou o zvy$eni ptistupnosti informaci, napfiklad prostfednictvim komputerizace dat
(ukdzkovym prikladem je internetovy pristup k datiim ze sbirek Archivu filmovych a fo-
tografickych dokumentii nebo zpracovani dat ze sbirek Mezrabpomu v Ruském archivu
socialné-politické historie) a ur¢itym ozivenim zajmu o ¢innost archivii ze strany statnich
organu. Toto oziveni samozfejmé nestaci, ale povazujeme je za velmi slibné.

Citované filmy:

Afghdnistdn (Afghanistan; Vladimir Jerofejev, 1929), Divoké labuté (Dikije lebedi; Michail Cecha-
novskij, 1962), Dobrodruzstvi Sherlocka Holmese a doktora Watsona: 20. stoleti zacind (Prikljucenija
Serloka Cholmsa i doktora Vatsona: Dvacatyj vék nacinajetsja; [gor Maslennikov, 1981), Hapak (Go-
pak; Michail Cechanovskij, 1931), lluze a zvuky (Iljuzii i zvuki; Ljudmila Chmelnickaja, Ilja Lajner,
1996), Jejich kralovstvi (Ich carstvo; Michail Kalatozov, 1928), Kvitko Sedmikvitko (Cvetik Semicve-
tik; Michail Cechanovskij, 1947), Michail Cechanovskij: dynamickad grafika (Michail Cechanovskij:
dinamiceskaja grafika; Sergej Serjogin, 1993), Pacifik 231 (Pasifik 231; Michail Cechanovskij, 1931),
Pod stechami PafiZe (Sous les toits de Paris; René Clair, 1930), Pohddka o hloupém mysdkovi (Skaz-
ka o glupom mys$onke; Michail Cechanovskij, 1940), Pohddka o popovi a jeho Celedinu Baldovi (Skaz-

4]
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ka o Pope i rabotnike Balde; Michail Cechanovskij, 1936), Posledni bolsevik (Le Tombeau d’Alexan-
dre; Chris Marker, 1993), Posta (Pocta; Michail Cechanovskij, 1930), Predmésti (Okrajina; Boris
Barnet, 1933), Symfonie Donbassu (Symfonija Donbassa / Entuziasmus; Dziga Vertov, 1931), The
Photographer (Alexander Gershtein, Thomas Lahusen, Tracy McDonald, 2008), The Province of Lost
Film (Alexander Gershtein, Thomas Lahusen, Tracy McDonald, Aleksandr Nikitin, 2008), Ural (Lev
Kulesov, 1919), Vintik Spintik (Vladislav Tvardovskij, 1927), Z primadony Zebrackou (Niscaja; Jakov
Protazanov, 1916).
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Manifesty nezavislych hernich vyvojaii

Rubrika Edice doplni spektrum pohledi na po-
¢itacové hry jako médium o nazory nezavislych
avantgardnich" vyvojaria. Mnoho (ne-li vétSina)
hernich designérti véfi, Ze potencidl média je
nevyuzit a hledd nové cesty tviir¢iho vyjadreni,
o ¢emz ostatné svéddi i rozhovor s ¢eskymi her-
nimi designéry na jiném misté této tohoto cisla
lluminace.” Maloktefi z nich ovéem své myslen-
ky formuluji tak radikalné, abychom jejich pro-
hldseni mohli prohlasit za manifesty. Dva nasle-
dujici texty formé manifestu odpovidaji. Oba se
vyslovuji i k dlouhotrvajici debaté o statusu po-
¢itacovych her coby umélecké formy.

Roger Ebert, jeden z nejvyznamnéjsich sou-
¢asnych filmovych kritikd, ve svém clanku
z roku 2005 prohlasil, Zze pocitacové hry nemo-
hou byt uméni.” Argumentoval mimo jiné tim,
ze hry po recipientovi vyzaduji volbu, coz je roz-
poru s principem svrchovaného autora, diky né-
muz vznikaji umélecka dila v médiich literatury
a filmu. O dva roky pozdéji sice Ebert sviij vyrok
zmirnil a napsal, Ze hry nemohou byt pouze ,,vy-
sokym" uménim, pfesto viak rozpoutal mnohdy
vyhrocenou a dosud neuzavienou diskusi
o uméleckém a expresivnim potencialu her. Pfi-
spél do ni i americky herni designér Jason Ro-
hrer, autor ,uméleckych® nezavislych her jako

PassaGe (2007) nebo SLEep Is DEATH (2010).
Rohrer je dodnes jednim z nejuznavanéjsich ne-
zavislych designéri a jeho ¢lanek z ¢ervna 2008
lze povazovat za programové prohldseni speci-
fického sméru herniho designu, ktery sméruje
k maximélnimu vyuziti hernich mechanik a od-
pouténi se od linedrnich narativnich médii. Od
vydéni tohoto ¢lanku se o zamérné umélecké
vyjadfovani hernimi mechanikami pokousela
tada dal$ich vyvojari.

Druhy text je zkracenym pfepisem prezentace
belgického vyvojafského studia Tale of Tales na
sympoziu Art History of Games, jeZ probéhlo
v inoru 2010 v Atlanté a na némz se sesli akade-
mici zabyvajici se hrami s nékterymi vyznacny-
mi, zejména nezavislymi, hernimi designéry. Pri
prekladu jsme z prepisu kromé ilustracnich ob-
razka vypustili i pasdz predstavujici dosavadni
tvorbu Tale of Tales. Toto studio, jehoz jadro tvo-
fi partnerskd dvojice Auriea Harvey a Michaél
Samyn, se ve svych provokativnich (ne)hrach
snazi eliminovat zazité konvence herniho desig-
nu a ¢asto interakci omezuji na nezbytné mini-
mum. Namisto dirazu na herni mechaniky
sméfuji spiSe ke zkoumdni prostoru interpre-
tacnich podneétt. Jejich rany titul GRAVEYARD
(2008) naptiklad hrace postavil do role stafenky,

1) Avantgardnimi v tomto textu rozumime ty herni designéry, ktefi explicitné formuluji novy umélecky pro-
gram v ramci média pocitacovych her a sami se jej svou tvorbou snazi napliiovat.

2) Dalsim prominentnim vyvojifem, jenz kritizuje stav média i herniho pramyslu a hledy néj vychodiska, je
Jenova Chen, spoludesignér ,uméleckych” her FLowWER (2009) a JourNEY (2012). VizEd Smith, A Per-
sonal Journey: Jenova Chen’s Goals for Games. Dostupné online: <http://gamasutra.com/view/featu-
re/170547/a_personal_journey_jenova_chens_.php?page=1>, [cit. 15. 5. 2012].

3) Roger Ebert, Why Did the Chicken Cross the Genders?. Dostupné online: < http://rogerebert.suntimes.
com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN &date=20051127>, [cit. 15. 5. 2012].
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kterd si vysla na prochazku na hibitov. Jejich
nejvyznamnéj$im titulem je psychologicky ho-
ror Tue Patu (2009) inspirovany pohddkou
o Cervené karkulce, ktery viak namisto akce na-
bizi meditativni zazitek s nejasnymi pravidly.
Cile, jez si Tale of Tales kladou v zavéru textu,
byly splnény jen z¢asti. Tematické férum i blog
skute¢né zalozili, ale k zadavani zakazek dalsim
vyvojaium nedodlo, a tak iniciativa pro ,,nehry“
zistala piedev§im jejich osobnim projektem.

Oba texty poskytuji vhled do toho, jak avant-
gardni herni designéfi vnimaji limity, moZnosti
a defini¢ni rysy média, a v mnohém tak zrcadli
akademické debaty o pocita¢ovych hrach. Jejich
autofi poukazuji na to, ze soucasné hry jsou po-
vétsinou bandlni a zahledéné do sebe. To je vak
tfeba vnimat v ramci rétorické strategie téchto
prohldSeni. Zminéni designéfi nezatracuji (ko-
mer¢ni) hry en bloc — na jiném misté napfiklad
Aureia Harvey vyzdvihuje druhy a tfeti dil horo-
rové série SILENT HiLL? a sama se jimi ve své
tvorbé inspiruje.

Jaroslav Svelch
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4) Aureia Harvey, Aurieas Top 9 Games of the Decade. Dostupné online: <http://tale-of-tales.com/

blog/2009/12/31/aurieas-top-9-games-of-the-decade/>, [cit. 15. 5. 2012].
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Herni design jako uméni”

»Cokoli muaze byt uméni. Dokonce i plechovka
Campbellovy polévky.*

Tak pravil Roger Ebert, svétoznamy filmovy
recenzent a neblaze prosluly odpiirce pocitaco-
vych her, v ¢ervenci 2007. Vzapéti viak dodal,
ze pocitacové hry nikdy nebudou ,vysokym
uménim”,

Ebert se svého stanoviska, ze ,hry nemizou
byt uméni®, uz dva a pil roku pevné drzi a sta-
te¢né pti tom cCeli bouti reakci od vasnivych fa-
nouskd her. Herni komunita mezitim tento spor
presunula do svych fad — najednou uz jsme se
nehadali jen s Ebertem, ale donekonecna jsme
debatovali i mezi sebou.

Mnozi Ebertovi oponenti pro svou obranu her
bezdécné pouzivali ¢ast Ebertova argumentu:
Cokoli muze byt uméni, tudiz i hry jsou uméni.
Konec diskuse.

Tito zastanci her své stanovisko samoziejmé
neformuluji tak hrubé — namisto toho pouka-
zuji na to, ze nékteré produkty nasi kultury ne-
jsou pro zivot nezbytné. Jestlize to lidi délaji, ale
neda se to jist, zahrft se tim ani si na to sednout,
tak to je umeéni. Na zakladé tohoto argumentu se
podle nékterych stalo uménim i sportovni laso-
vani.

Takovy ,test nezbytnosti“ je sice péknym
intelektualnim cvi¢enim, ale nakonec debatu
o hrach odvadi od jejiho jadra. Budme k sobé
upfimni — nékde hluboko, pod ndnosem roz-

hotceni, vsichni chapeme, jak ke svému nézo-
ru Ebert dosel. Nebo snad ne? Ani trochu?

Nebojme se to fict: Hry obecné vzato nestoji
za nic. Vétsina z nich je repetitivni a povrchni.
Vét$ina z nich nam ujida drahocenny cas, aniz
by ndm za to dala néco vic nez planou zabavu.
Téch opravdu dobrych her, téch, které bychom
se odhodlali se zamhoufenyma oc¢ima Ebertovi
prelozit jako pfiklady uméni, je jen par — moz-
na jedna za celou generaci konzoli. Stézi by-
chom tedy hry nazvali plné uméleckym médi-
em. Jisté, hry projdou onim testem nezbytnosti,
ale to nestaci k tomu, abychom je hrdé postavili
vedle obrazu od Kandinského.

Ebert md pravdu, alespon prozatim. Misto od-
mitdni jeho vyroki bychom se méli naplno vrh-
nout do projektu, ktery jeho argumenty vyvrati.
Musime mu ukdzat hru tak uméleckou, Ze si z ni
sedne na zadek. To je kol nas hernich designé-
ri na nasledujici desetileti — a timto jej vyhla-
suju.

Ale budeme-li trvat na tom, ze ,,cokoli je ume-
ni“ nebo hézet flintu do Zita, kdykoli po nds né-
kdo bude chtit jeho definici, je viibec mozné ces-
tu k takové hfe nastoupit? Vzhledem k tomu, Ze
musime presvédcit jenom Eberta, vypijcime si
jeho definici ,vysokého uméni®. Nevyjadfil se
sice v tomto ohledu tak strucné a jasné¢, jak by-
chom si predstavovali, ale par drobk(i ndm ho-
dil. Tak naptiklad, uméni nas podle néj cini

1) Pavodné publikovéno: Jason Roher, The Game Design of Art. Dostupné online: <http://www.esca-
pistmagazine.com/articles/view/issues/issue_155/4987-The-Game-Design-of-Art>, 24. 6. 2008, [cit. 15. 5.

2012]. Poznamky pod ¢arou doplnil editor.

2) Roger Ebert, Games vs. Art: Ebert vs. Barker. Dostupné online: <http://rogerebert.suntimes.com/apps/
pbes.dll/article? AID=/20070721/COMMENTARY /70721001 >, [cit. 15. 5. 2012].
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»kulturnéjsimi, civilizovanéj$imi a empatictéjsi-
mi“. Kromé toho diky nému budeme ,sofistiko-
vanéjsi, premyslivejsi, pronikavejsi, viipnéjsi, em-
patictéjsi, inteligentnéjsi, ilozofictéjsi (a tak dal).”

Tyhle vznosné seznamy neuspokoji kazdého,
ale da se u nich zacit. Kolik z existujicich her do-
kaze néco alespon vzdalené podobného? Moc
jich nebude. Nas cil je jasny, mame oteviené
pole a miiZeme zacit pracovat.

Teprve ted se tedy dostavame k tstfedni otaz-
ce: Jak vytvorit hru, ktera jeden z téch bohuli-
bych pozadavki splni? Jak se mizeme pomoci
her umélecky vyjadfovat?

Kdyz uz jsme tu bitvu pfesunuli na Ebertav
dvorek, miizeme zacit u filmu. Film je dozajista
schopny vysokého umeéleckého vyjadfeni a ar-
gument, Ze ,,filmy nemohou byt uméni® je uz Se-
desdt let mrtvy. Hry se s filmy v posledni dobé
¢asto srovndvaji, zvlast v debaté o hrach jako
uméni. Ebert nechvalné proslul svymi negativ-
nimi pfiméry, ale i z pozitivnich pfirovnani ply-
ne, Ze hry se asymptoticky blizi filmim. Mame
tedy véfit tomu, Ze jednoho dne budou hry sa-
mozrejmym expresivnim médiem moderni kul-
tury stejné jako filmy — a ze filmy mozna do-
konce nahradi.

Ale pokud budeme o umélecké vyjadreni usi-
lovat tim, ze budeme délat hry, jez se budou ¢im
dal vic podobat filmu, a nikoli hram, jen tim po-
silujeme ndzor, ze filmy maji vétsi umélecky po-
tencidl nez hry. Namisto toho bychom méli po-
rovnat hry a filmy, identifikovat zasadni rozdily
mezi nimi a pak s hrami mifit od filmu co nej-
dal. Musime pfestat napodobovat film a zacit
¢erpat z jedine¢nych expresivnich moznosti sveé-
ho média.

Film ma k dispozici $irokou paletu nastrojii —
v podstaté spojuje viechna média, jez prisla pred
nim. Filmaf muze svou vizi realizovat pomoci
thla a pohybu kamery, stfihu, svétel, barvy, zvu-
ku, hudby, scénare, herectvi, vypravy, kostymd,
animace a tak dale. Ty nejlepsi z nejlepsich fil-
mu, zvlast ty ,vysoce umelecké®, vsech téchto
ndstrojii uzivaji zptisobem, ktery rezonuje s tim,
co se snazi vyjadrit.

Herni vyvojaf ma k dispozici kompletni sadu
filmafskych nastroji; odhlédneme-li od tech-
nickych omezeni, herni médium je nadfazenou
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mnozinou filmu. Jinymi slovy, hra umi udélat
cokoli, co umi film. Hry vSak maji jeden dalsi
rys, ktery je od vSech ostatnich médii odlisuje:
hratelnost.

Tak vagniho pojmu jako ,,hratelnost™ bych ne-
mél pouzivat, dokud ho trochu nevyjasnim.
Hratelnosti myslim soubor hernich mechanik
v dané hie — a hernimi mechanikami myslim
pravidla, jez ovladaji interakci rdznych slozek
hry. To je sice trochu suché definice, ale podle
mé uZitecnéjsi nez sir$i pojeti typu ,hratelnost je
viechno, co hrac ve hie déla”

A ted se drite, protoze zopakuju starodavné
moudro herniho designu a budu predstirat, ze
to je novinka: Hratelnost je nejdulezitéjsi sou-
casti hry.

Jisté, tuhle mantru si prefikdvame uz desitky
let. Designéfi, recenzenti i hraci ji véri. Obvykle
véak hratelnost uctivime z nepfili§ inspirativ-
nich divodii — je to ta ,zdbavnd” soucdst hry,
to, co nas chytne. Je tu ale i jiny, zajimaveéjsi da-
vod, pro¢ je hratelnost dilezita — odlisuje hry
od jinych médii a zajistuje jim tak jedine¢nost.
Nejde-li vam o hratelnost, pro¢ hrajete hry,
a nedivate se radéji na film nebo nectete knizku?

Bohuzel vsak plati, Zze hratelnost zfidka rezo-
nuje s tim, co se hra ve skutec¢nosti snazi vyjad-
fit. Neni to kvali tomu, Ze by byla pro designéry
vedlejsi. Pfesné naopak: Hratelnost je nejdulezi-
téjsi a vSechno ostatni, vcetné umélecké vize
konkrétnich vyvojafi, je na ni ,pfilepeno”. Po-
divame-li se na standardni seznam hernich zan-
ri (FPS, stealth, plosinovky, RPG, real-time
strategie, adventury), vidime, Ze jde vlastné o se-
znam hernich mechanik. To je obrovsky rozdil
oproti kategorizaci filma, v niZ se zanry odlisuji
na zakladé obsahu a kyzeného emocionalniho
ucinku.

Rada modernich mainstreamovych her po-
skytuje estetické zazitky, jez by mohly projit
i u Eberta, ale protoze jsou jen ornamentem hra-
telnosti, jsou do hry vpraveny pomoci filmovych
sekvenci a linearnich pfibéht. Ve vysledku je
pak hratelnost, tedy samotné srdce hry, v nesou-
ladu s celkovym umeéleckym vyznénim dané
hry.

Vynikajicim prikladem takové disonance je
BioSnock. Ackoli viechny ostatni prvky hry
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(kulisy, audio nahrévky a linedrni ptibéh) tspés-
né poukazuji na rizika extrémni randidnské® fi-
lozofie, hratelnost nezahrnuje nic vic nez sttile-
ni z vlastniho pohledu a vylep$ovani zbrani
a schopnosti.

Chceme-li tvofit hru o rozporu mezi svobo-
dou jedince a blahem spole¢nosti, o coz se Bio-
SHOCK snazi, pro¢ nevymyslet herni mechaniky,
které toto téma zpracovavaji pfimo? Pro¢ tuto
uméleckou vizi omezit, aby se projevila jen
v piibéhu a designu prostredi, ale ne v hratel-
nosti? Odpovéd najdeme, podivame-li se na his-
torii vyvoje této hry. Jeji tviirci se rozhodli délat
stiilecku dlouho pred tim, nez pfisli na to, o ¢em
bude. BioSHOCK se tedy stal dalsi obéti pomyle-
ného designérského pristupu, ktery zaéind od
hratelnosti.

Abychom mobhli délat hry, jez jsou umélecky-
mi dily, méli bychom postupovat zcela opaéné.
Nejdfiv bychom méli pfijit na to, co chceme
svymi hrami sdélit, a pak vymyslet herni me-
chaniky, které to sdéleni dokazou nejlépe pre-
dat. Srdce nasich her, jejich hratelnost, by méla
byt nasim primdrnim vyjadfovacim prostfed-
kem.

Cim vice budeme sdélovat prostfednictvim
hratelnosti, tim méné budeme spoléhat na fil-
mové sekvence a dalsi nastroje vypajcenych z ji-
nych médii. Jednoho dne se mozna za soucas-
nou érou budeme ohliZet s pousmanim — to
byla ta doba, kdy se jesté pouzivaly filmové sek-
vence a linedrni ptibéhy — stejné, jako se dnes
pousmivame nad starymi filmy, které pottebuji
titulky, aby mohly sdélit néco tak banalniho jako
»O nékolik hodin pozdéji..."

Jak daleko jsme tedy od toho, abychom pfimo
hratelnosti vyjadrili smysluplné umélecké vize,
jez by uspokojily i Eberta? Na svété je nékolik —
skutecné jen par — hernich designéri, ktefi se
o to uz pokouseji. Jejich seznam je tak kratky, ze
ho tu maizu uvést v dplnosti.

Rod Humble vyjadril hernimi mechanikami
kiehkost a nestalost mezilidskych vztahu ve hre
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TaE MARRIAGE a komplexnost tviiréiho proce-
su v STARS OVER HALF MooN Bay. Jonathan
Blow pouzil ve hfe BRAID mechaniky manipula-
ce s Casem coby metafory Zivotnich selhdni,
ztrat, snah, procitnuti a rezignace. Danny Ledo-
nne upravil standardni mechaniky RPG her, aby
dodal sofistikovany vyznam pointé svého SUPER
COLUMBINE MASSACRE RPG!. Nehledé na mé
vlastni designérské pokusy, toto jsou — pokud
je mi zndmo — jediné Ctyfi hry, které pouzivaji
pfimo hratelnost k tomu, aby z hrac¢a udélali lidi
kulturnéjsi, civilizovanéjsi, empatictéjsi, sofisti-
kovanéjsi, premyslivéjsi, pronikaveéjsi, vtipnéjsi,
inteligentnéjsi, filozofictéjsi a tak dal.

To nés privadi zpét k Ebertové zkousce. Sed-
nul by si z nékteré z téch her na zadek? Bohuzel
ne. Je to seznam statecnych pokusi, nikoli tri-
umfalnich uspéchi. Vyjadiovat se hratelnosti se
zatim ucime a je$té to bude chvili trvat.

Pro mé coby herniho designéra a zkuseného
hrace je BraID jednim z nejvyznamnéjdich
uméleckych pocini nasi doby, ale stejné bych ho
nemohl Ebertovi predlozit bez zamhoufeni oka.
Nejspis by se potykal s ovlddanim, zasekaval se
i na téch nejjednodussich hadankach a frustro-
vané hru odlozil dfive nez po sedmi nebo vice
hodinach, které clovék pottebuje, aby odhalil
hlubsi uméleckou hodnotu této hry.

Ted se vam mozna chce zakricet ,,faul” Jako
nehrac, ktery nedisponuje herni gramotnosti,
by se Ebert zasekl na samotnych zédkladech —
jak by tedy mohl posoudit umélecky piinos hry?
Jenze tenhle Ebertiiv handicap je pravé jednim
z faktord, kviili nimz tuto zkousku stoji za to ob-
stat. Koneckoncti, co je onémi ,zaklady®, pres
které by nepfesel? Obtizné ovladani? Zapeklité
hddanky? Casov4 investice, kterd se pocita na
hodiny, a ne na minuty? Jaké jiné médium klade
na své recipienty tak vysoké naroky?

Ano, uz tu mame hry, které rozechvély strunu
vysokého uméni mezi hernimi nadsenci, ale to
nestaci. Abychom vytvofili hry, které maze coby
vysoké umeéni ocenit kdokoli, musime nejprve

4) Ayn Randova (1905-1982) byla americka spisovatelka ruského ptivodu, kterd ve svych roménech jako At-
LAS SHRUGGED prezentovala svijj filozoficky pohled na svét, nazyvany objektivismus. V roviné etiky by po-
dle néj nemély byt kladeny pfekazky seberealizaci jednotlivce. Randova je popularni zvl4st mezi libertaria-

ny a americkou pravici.
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vymyslet, jak délat hry, které miize kazdy dohrat
od zacatku do konce.

Jediné s takovou hrou v ruce bych k Ebertovi
ptisel bez strachu a studu a klidné bych se mu
dival pfes rameno, jak hraje. Tise bych cekal na
to slovo, které mu témér neslysné vyklouzne
z ast: ,Wow.“ A pak bych védél, Ze jsme vyhrali.

Jason Rohrer
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Over Games
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Predndska na sympoziu Art History of Games v Atlanté, USA, 6. tinora 2010V

Nejsme rebelové. To, co délame, povazujeme za
zcela prirozené. Nevystupujeme proti hram. Jen
nam nepripadaji dost zabavné, dost krasné, dost
zajimavé a dost imerzivni. Uvédomujeme si, Ze
to je otazka vkusu. Ale véfime, ze mnoho lidi ma
podobny vkus jako my. TakZe pro né délame
hry.

Hry, uméni, smrt

Pro ptipad, Ze by publikum mélo néjaké po-
chybnosti, radi bychom chtéli zopakovat jednu
celkem samozfejmou véc.

Hry nejsou uméni.

Lidstvo si hrdlo od samého pocdtku. I zvifata
si hraji. Zivé bytosti disponujici mozkem maji
zjevnou potiebu si hrat, at uz pro to maji biolo-
gické, psychologické nebo socidlni divody.
U nékterych druhit ma hravé chovani soutézivy
charakter. Ziejmé to jsou ty druhy, jez jsou od
prirody agresivni, ale zaroven dost chytré na to,
aby poznali, Ze hrava soutézivost jim pomtize
prezit. Aby tohoto cile dosahli, soutéz zjevné
musi byt férova. Ur¢i si tedy pravidla. A tak se
rodi hry.

Umeéni se na druhou stranu nerodi z fyzické
potfeby nebo zvifecich instinkti. Uméni se rodi
z touhy dotknout se nedotknutelného. Z touhy
objevovat neznamé — nebo mu slozit poctu.
Umeéni se rodi z touhy pro transcendenci. Touhy
po nadlidském porozuméni. Ale predevsim:
Uméni je osobni pout urcitého ¢lovéka. Pro
tvirce i divaka je uméni objevovanim sebe sama

a okolniho prostfedi. V uméni neni pravidel, jez
by se nedala porusdit. Neni v ném cile, jenz se ne-
vypari, jakmile ho nalezneme. Uméni nam do-
voluje vidét tajemstvi v tom, co dobfe zname,
a citit se doma v tom, co nezname. Uméni je vé-
domym ¢inem autora, jenz se snazi s publikem
komunikovat v jazyce, ktery nema gramatiku,
v ramci nedefinované struktury, ktera nenabizi
zadny predem urceny cil a Zidnou odménu kro-
mé nalezeni sebe sama.

Tento druh uméni je oviem mrtvy.

Modernisticky projekt minulého stoleti v li-
dech zlikvidoval veskeré ambice dosahnout né-
¢eho vyssiho. Prohlasil transcendenci za iluzi
a jedince za hromadu masa a kosti, jejimiz jedi-
nymi funkcemi je chodit k volbam a konzumo-
vat. Véda nejprve nahradila nabozenstvi, poté
obsadila i misto uméni, nacez byla na sklonku
stoleti odhalena jako jen jeden z mnoha pohle-
dii na svét, jako dalsi z fady lzi.

Moderni uméni k této dehumanizaci spolec-
nosti prispélo. Zprvu bylo svézi a vitané, bylo
zdravou kritikou hodnot, které lidi brali prilis
samoziejmé za své. Ale z rebelie se brzy stal ka-
non, z rebeli nové burzoazie a revolucionafi za-
¢ali chodit do salént. Na konci stoleti se umélci
ocitli ve zlaté kleci, bezpecné odlouceni od spo-
le¢nosti, tocice se v nekone¢ném cyklu rafinova-
né ironie a sebeironie.

To neni nic, cemu by se chtéli vénovat kreativ-
ni lidé s tviréi vizi. A tak se tomu nevénuji. Za-
timco galerie rostou a jsou ¢im dal nakladnéjsi

1) Puvodné publikovéno: Aueria Harvey - Michaél Samyn, Over Games. Dostupné online: < http://ta-
le-of-tales.com/tales/OverGames.html>, [cit. 15. 5. 2012]. Poznamky pod ¢arou doplnil editor.




116 ILUMINACE Rocnik 24,2012,¢.1(85)

a jejich sbirky ¢im dél nudnéjsi a absurdnéjsi,
tvofivost se presunula jinam. Sice se ndm nevra-
til lesk mistrovskych dél sponzorovanych Vati-
kanem, ale néco tu vznikd, daleko od galerii
a muzei, v zdkopech Internetu a v bahné genera-
tivity a interaktivity. Na webu a v pocitacovych
hrach.

Pocitacové hry nejsou hry

Mezi lidmi pfevlada nazor, ze pocitacové hry se
vyvinuly z pinballu. Zacaly jako hry, do nichz
lidi vkladali ¢as a drobné v barech a arkadovych
hernach. Pak se hladce premistily do obyvacich
pokoji, kde se technologie vyvijela, dokud hry
nezacaly pfipominat interaktivni filmy nebo
mluvici obrazy. Pod povrchem jsou to ale porad
ty staré dobré hry a legenda pravi, ze kvili tomu
maji takovy uspéch.

Pravdou je, Ze kazdy si hraje. Kazdy ¢lovék na
svété hraje hry. VétSinou si hrajeme vic, kdyz
jsme mladi, a postupné pak ztracime zajem. Za-
hrajeme si ¢as od ¢asu. Ale potdd to je odlehce-
na cinnost, kterou miZeme snadno prerusit,
jakmile pfijde néco dulezitéjsiho.

Pocita¢ové hry jsou jiné. Travime s nimi hodi-
ny! Dokazeme jimi byt posedli tydny i mésice.
Zapominame kvili nim na jidlo, na déti, na ob-
leceni i na hygienu. Tohle nejsou hry, na které
jsme byli zvykli! Néjak se nam podarilo udélat
z her néco nekonecné poutavéjsiho. A to natolik,
ze ,zavislost” se stala v marketingu pocitaco-
vych her pozitivnim pojmem.

Ale ne kvili tomu, Ze pocitacové hry jsou lep-
81 hry! Vsichni experti, z nichZ se mnoho dnes
seslo v tomto sale, souhlasi, Ze pocitacové hry
obecné nejsou tak dobré jako nepocitacové hry.
Sachy a Go dosud nikdo neptekonal. Fanousci
her na hrdiny budou vidycky ddvat prednost
svym kostkam a tiSténym pravidlim pfed ja-
koukoli pocitacovou verzi Tolkienova svéta.
Analogové hry jsou prosté lepsi.

Kviili cemu se tedy neustdle vracime k pocitaco-
vym hram?

Co na nich miiZe byt tak jiného, tak pritazlive-
ho?
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Védecka data

Zluta: Procentudln{ podil potencidlu pocitatové tech-
nologie vyuzivané pocitacovymi hrami.
Cerna: Procentualni podil potencialu poéitacové tech-
nologie nevyuzité pocitatovymi hrami.

Zlutd: Procentudlni podil lidské populace, ktera ne-
hraje pocitacové hry.
Cerna: Procentualni podil lidské populace, ktera hraje

pocitacové hry.

Kazdy cte knizky. Kazdy se diva na filmy. Kaz-
dy posloucha hudbu. Kazdy hraje hry. Ale jen
mala skupina lidi hraje hry na pocitacich. Davo-
dem je nedostatek rozmanitosti. Najdou se kniz-
ky pro kazdého. Najdou se i filmy pro kazdého.
Najde se hudba pro lidi s nejriiznéjsim vkusem.
Hrét si mizeme mnoha riznymi zpisoby. Ale
pocitacové hry nam dovoluji hrit jen jednim
z nich.

Soucasné technologie umoznuji vytvorit poci-
tacové hry natolik sofistikované a rozmanité,
aby oslovily siroké spektrum lidi. A také je oslo-
vuji. Slychdme o tom, jak lidi ke hram pritahuje
grafika, prislib objevovani nezndmé krajiny
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nebo interakce s jejich oblibenou hudbou. Pres-
to jejich nadSeni vidycky pohasne, protoze hra
trva na tom, Ze je rigidnim systémem pravidel,
jenz je vyzyva k tomu, aby se zlepSovali ve zby-
tecnych dovednostech, jen za ucelem zvysovéni
jakéhosi ¢isla v pravém hornim rohu obrazovky.

Nehledé na nékolik tctyhodnych pokusi
o opak jsou hry jen prazdné systémy slouzici
k zabijeni ¢asu. Urcité casti populace to bohaté
staci. Ale my ostatni chceme néco vic — nebo
néco jiného.

Tirada
,Eliminuj indiany! Eliminuj nacisty! Eliminuj
komunisty! Eliminuj teroristy!™

Pocitacové hry se zasekly na misté. Piestoze se
technologie neustale zlep$uji a vola se po novém
médiu, pocitatové hry se prestaly vyvijet. Nasly
si své teplé mistecko. Pocitacové hry jsou spoko-
jené. Jsou spokojené s tim, ¢im jsou. Pocitacové
hry jsou zabavné. Krmi to dité v nas.

Dospéli mezitim hladovéji.

Svét je v plamenech.

Po staletich slepé viry v nezastavitelny pokrok
se humanisticky stroj zadrhl a srazil se s duchy
minulosti, o nichZ jsme si mysleli, Ze jsou nadobro
porazeni. Brinime zbytky svych ideologii pro-
stiedky, jez jsme sami chtéli vymytit. Ztratili jsme
smér a jako stébel se chytame zastaralych hodnot
a neudrzitelnych kompromisil.

Zbyva se jen ptdt, jestli se znicime sami, nebo
nds driv udold nase planeta.

Proc se nemtizeme vzpamatovat?

Protoze ndm chybi vedeni. Protoze nam chybi
vhodné nastroje na mysleni, na vyhodnoceni si-
tuace, a dokonce i na radost.

Stard, jednosmérnd a linedrni média uz nam
nestac¢i. Nedokazou pojmout svét, ktery je nato-
lik komplexni, Ze se vymyka jejich chapani. Co
muzeme délat? Potfebujeme médium, které je
interaktivni, médium, které dokaze generovat
reality, médium, které neni linearni! Existuje
néco takového?

Jistéze! Existuje! Ale stalo se to rukojmim her-
niho pramyslu. Pocitaée nam nabizeji neuveéri-
telné vsestrannou technologii, jez ndm muze
pomoci popasovat se s nadimi narocnymi Zivo-
ty mnoha chytrymi a krasnymi zpuasoby. Ale
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enormné Uspé$ny herni primysl tu technologii
zasedl svym gigantickym zadkem.

Prosili jsme herni pramysl, vyjednavali jsme
kompromisy — Ze by pfimeéri? Nebo pujcka?
Herni primysl se chvili tvafil, Ze se zméni. Ze
dovoli, aby se onou technologii vyrabély nové
véci. Obéas dokonce hlasal, ze ndm pomuze. Ze
bude vétdi a vstricnéjsi. Ze necha hrat i zeny
a staré lidi. A svym slibiim dostal! Povolil nam
vyrabét sedativa a bonbény.

Ale sedativa nas uklidni jen na chvilku —
a bonbony nas nenasyti. Porad mame hlad. Vlast-
né uz ptimo hladovime. Uz pocitatovym hram
neveérime. Kdyz nam tvrdi, Ze porostou. Kdyz
nam tvrdi, Ze jednoho dne budeme hrat, misto
abychom si ¢etli, divali se nebo poslouchali.

Uz jim nevéfime! Pocitacové hry jsou aZ moc
spokojené s tim, Ze jsou hry. S tim, Ze jsou z nich
bonbény a sedativa. ,, Ale za to, Ze lidi hladovéji,
ptece hry nemiizou.” Pocitacové hry budou
vzdycky jen hrami. Pocitacové hry nemizou
rust. Poditacové hry uz jsou velké az az.

Fajn. At je tedy po vasem. Délejte si ty svoje pi-
tomé hry.

Nis nezastavite.

Pravé ted bereme véci do svych rukou.

Sebereme vdm technologii a pouzijeme ji ke
svym ciliim.

Sebereme vam hry, vyrveme z nich hloupad pra-
vidla a prekdzky, to, co zbude, nafoukneme vzdu-
chem, a udéldme z toho krdsné bubliny a balény,
co nds odnesou do oblak.

Sebereme vdam lod a strhneme kormidlo, smér
nebe.

Nemiizete nds zastavit. Nebudete uz programo-
vat pocitace tak, aby nam fikaly, co mame délat.
Nebudete nds uz nutit zemfit, protoZe jsme véas
nevyskocili. Nebudete nam délat ze Zivota utrpe-
ni, jen abychom na konci té bolesti pocitili jakou-
si zvldstni radost. Uz nds nebudete trdpit svymi
.game over', svymi ,high scores’, svymi zlatdky,
svymi bludnymi magickymi kruhy, odménami,
na které nds ldkdte, ale pak ndm je seberete pred
nosem.

Nadesel nas cas.

Ted uz miizeme vypravét pribéhy tak, jak chce-
me (dokonce i takové, v nichz nejsou konflikty
a nezapadayji do tiiaktové sablony).

a
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Ted uz miuzeme objevovat virtudlni svéty (aniz
bychom museli zabit padesdt warthogii).”

Ted uz miZeme hrdt za svébytné postavy (aniz
bychom obchdzeli jejich dialogové stromy).”

Ted uz miizeme vylézt na kolosa (aniz bychom
do néj museli pichat svym mecikem).”

Ted uz si miizeme hrat.

Bez pravidel, cilii, vyher a proher.

Nadesel cas, kdy miizeme s laskou délat nehry.”

Nehry

Nejsme jedini designéfi, ktefi se domnivaji, ze
pocitacova technologie dokdze vic nez dat hrdm
hezci kabatek. Ale doposud jsme byli roztrouse-
ni. A kdykoli se snazime sdélovat své nazory ve-
fejnosti, narazime do zdi netolerance herniho
publika a herniho primyslu. Lidi miluji hry na-
tolik, Ze nechtéji, aby kdokoli délal cokoli jiného
nebo na to jen pomyslel.

Misto abychom pokracovali v téchto nekonec-
nych debatdch, rozhodli jsme se spojit sily. Svij
projekt nazyvame ,iniciativa pro nehry®. Zameé-
rem je zkoumat potencidl digitilni zabavy
a umeéni, jez neni hrami. Tim, Ze vyslovné odmi-
tame typické herni prvky jako pravidla, cile, pre-
kizky a odmény, doufejme, objevime nové cesty,
jak potésit a pozvednout své publikum. Cesty,
které ndm daji vétsi svobodu, co se tyce volby té-
mat a emociondlnich reakei.

Je dulezité pripomenout, Ze ,nehry“ nejsou
kategorii zabavy nebo uméni. Je to metoda de-
signu, vyzva designérim a umélcam. ,Nehry*
nejsou ani ideologii. Neni nutné byt radikélni
a zavazat se, ze uz nikdy neudélate zadnou hru.
Jednou miizete vytvofit hru, jindy zase ,ne-tpl-
né-hru® Snazime se nas vybér rozsirit, ne zuzit.

Pted par tydny jsme spustili webové forum, na
némz o tomto novém sméru v hernim designu
diskutujeme. Krom toho obstaravame stream na
sluzbé Tumblr, v némz sdilime filmy, obrazky
a citaty, jez nds inspiruji. Brzy za¢neme na
zvlastni blog psat eseje a recenze. Podnikdme
soutéZe na rizna témata a s riznymi pravidly.
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Doufame, Ze budeme moci zaddvat zakazky
umélciim a designérim, kteri budou v této nové
formé zabavy tvofit. A snad i zaloZit jakysi label,
ktery by vysledky téchto soutézi a zakazek vyda-
val.

To vie podnikdme v neziskovém kontextu.
Mime pred sebou hodné préce a v této fazi za-
tim nechceme ztracet ¢as finanénimi otdzkami.
Doufame vsak, ze bude prikopnickéd prace nasi
skupinky inspirovat a motivovat mainstreamové
designéry k tomu, aby tvorili digitalni zabavu
pro véechny hladové lidi, které pocitacové hry
ve své dnesni podobé neuchvacuji.

Auriea Harvey a Michaél Samyn

2) Pravdépodobné odkaz na komeréni hit Haro (2001).

3) Narazka na vétvici se moznosti pribéhu dialogt v Zanrech adventure a RPG.

4) Odkaz na hru SHADOW oF THE CoLossus (2006), obvykle povaZovanou za umélecky triumf.
5) V origindle ,make love, notgames®.

.k
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Continental-Film (1937-1946)

Spole¢nost Continental-Film zaloZil roku 1937
Josef Kabela¢ (5. 11. 1896-9. 1. 1960). Tento
cerstvy filmovy podnikatel byl jiz drive fedite-
lem prazského kina Passage, roku 1929 pusobil
jako zdstupce americké firmy Warner Bros
u Emcofilmu, pracoval téz ve filidlce spolecnosti
UFA a v letech 1930-1936 vedl prazskou poboc-
ku United Artists."”

Svoji novou zivnost, tj. vyrobu, obchod a pij-
covnu film, predlozil Josef Kabeld¢ Zivnosten-
skému referatu Magistratu hlavniho mésta Pra-
hy (dale jen ZRMP) k zapisu do Zivnostenského
rejstiiku dne 30. fijna 1937, kdyz o den dfive za-
platil u Grémia prazského obchodnictva (dale
jen GPO) prislusnou inkorporac¢ni taxu ve vysi
230K¢. Soucasné také u Obchodni a Zivnosten-
ské komory v Praze (ddle jen OZK Praha) poza-
dal o zdpis ochranné zniamky ,CONTINEN-
TAL-FILM® do rejstfiku ochrannych znamek.
Ta zde byla nasledné vedena pod cislem 61302.
Kabeldcova zadost o zépis nové ustavené spolec-
nosti do obchodniho rejstfiku adresovana Kraj-
skému soudu obchodnimu v Praze (dale jen
KSO Praha) je pak datovana 3. listopadem
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1937.? Proces utvafeni nové filmové spole¢nosti
dosahl svého tspésného konce zacatkem roku
1938. Ze dne 17. ledna 1938 pochazi dokument
OZK Praha, v némz nebyly vzneseny #ddné na-
mitky proti znéni spolecnosti, jejimu vécnému
oznaceni ani proti ochranné znamce. O dva dny
pozdéji, tedy 19. ledna 1938, byl Josefu Kabela-
¢ovi vydan zZivnostensky list na vyrobu, obchod
a ptjcovani kinematografickych filmi.” Zapsani
firmy nesouci oficialni ndzev ,,Josef Kabelac, vy-
roba, obchod a ptijcovna filmii zn. >Continnen-
tal-Film<® do obchodniho rejstftiku pii KSO
Praha pak bylo provedeno 26. ledna 1938 a ve-
fejné oznameno v Urednim listu Republiky Ces-
koslovenské dne 2. brezna téhoz roku. Spole¢-
nost sidlila v Praze II na Vaclavském namésti ¢.
p- 28/30 a k jejimu pravnimu zastupovani byl Jo-
sefem Kabeldcem jiz dne 12. listopadu 1937 zpl-
nomocnén JUDr. Viktor Reimann (advokat
v Praze II, Vojtésska ul. ¢. p. 4).%

Ke zméndm ve vedeni a chodu Continental-
-Filmu doslo po vzniku protektoritu Cechy
a Morava, kdyz byl roku 1940 na zdkladé nafize-
ni fidského protektora v Cechich a na Moravé

1) Jiti Havelka, Kdo byl kdo v ceskoslovenském filmu pred r. 1945. Praha: Ceskoslovensky filmovy tstav
1979, s. 111-112. Roku 1942 mél byt Kabela¢ zaméstndn jako feditel ptjéovny Ceskomoravské spole¢nosti
pro uzky film. To véak nakonec nebylo berlinskou centrilou spole¢nosti schvileno. Viz Narodni filmovy ar-
chiv (dale jen NFA), f. Ceskomoravska spole¢nost pro uzky film, k. 2, inv. & 39.

2) Stétni oblastni archiv Praha (dale jen SOA Praha), f. Krajsky soud obchodni Praha (dédle jen KSO Praha),
spis sign. C VII/25. K Zadosti byly dne 7. 12. 1937 dodate¢né zasldny také prilohy — potvrzeni GPO o zapla-
ceni inkorpora¢ni taxy a osvédéeni OZK Praha o zipisu znamky ,CONTINENTAL-FILM“ do rejstfiku

ochrannych znimek.

3) SOA Praha, f. KSO Praha, spis sign. C VII/25. Vyroba filmi méla byt podle tohoto dokumentu vedena jako
zivnost svobodna. Pro bezpeci okoli tak zde nesmély byt pofizovany fotografie, v sidle spole¢nosti nesmél
byt sklad filmg, ani se zde s nimi nesmélo manipulovat.

4) SOA Praha, f. KSO Praha, spis sign. C VII/25.
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o zidovském majetku ze dne 21. cervna 1939 za-
baven.” Treuhdndrem spolecnosti byl dne
22. srpna 1940 jmenovan dr. Wolfgang Hulek .®
Dne 30. zafi 1940 firma zastavila svoji ¢innost.”
Pocatkem fijna pak firmu opustilo, at jiz z vlast-
ni vile ¢i vypovédi, viech jejich deset zamést-
nanci.” Novy muz v ¢ele firmy u¢inil — nedlou-
ho po svém nastupu do funkce — opatfeni
vedouci k likvidaci firmy. Jiz 9. fijna 1940 se mu
podarilo prodat cely inventdr spolecnosti a jeho
dva ceské filmy DCERUSKA K POHLEDANT (1940)
a NEVINNA (1939) s pfislusnymi kopiemi, vcet-
né neobehranych zakizek, Ladislavu Bromovi
a jeho firmé Bromfilm za cenu 300 000 korun
bez jakychkoliv daldich zavazka.”

Protoze Wolfgang Hulek nastoupil dne 17. fij-
na 1940 do ¢inné vojenské sluzby, byl vynosem
tidského protektora v Cechich a na Moravé z té-
hoz dne novym treuhdndrem spole¢nosti jme-
novén dr. Wilhelm Séhnel,'” ktery se nadale vé-
noval vyfizovani zdvazkl a pohledavek firmy.'"
Po zdarném vyfeseni téchto zilezitosti pak dne
27. bfezna 1941 oznamil Berni spravé v Praze II
zru$eni provozu spolecnosti a v dubnu ZRMP
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dokonceni likvidace. Zadost o vymaz spolec-
nosti z obchodniho rejstfiku adresovana KSO
Praha pochazi ze dne 2. dubna 1941, jeho potvr-
zeni pod cislem A XXC/64/5 pak ze dne 7. dub-
na 1941."2 O osm dni pozdéji, tedy 15. dubna
1941, byl vynosem fisského protektora v Ce-
chach a na Moravé (¢. IV/2 Film) Wilhelm Soh-
nel odvolén z funkce treuhidndra.'”

Vysledkem c¢innosti Continental-Filmu jsou
vyse jmenované ceské filmy NEvINNA (1939)
a DCERUSKA K POHLEDANI (1940) — oba v rezii
Viclava Binovce, v nichz se divakiim predstavili
napfiklad Adina Mandlova, Otomar Korbelaf,
Véra Ferbasova ¢i Jara Kohout. Spole¢nost byla
také ¢lenem Svazu filmového primyslu a ob-
chodu.'

Rozsah dochovanych pisemnosti spole¢nosti
Ize oznacit za témér torzovity (necely 1 karton).
Mezi archivaliemi mapujicimi organiza¢ni vyvoj
spole¢nosti miize badatel studovat napfiklad na-
fizeni o jmenovani obou treuhdndra'® firmy ¢i
kupni smlouvu spole¢nosti Bromfilm.'” V hos-
podarské dokumentaci pak lze nalézt seznam
véfiteli a dluznika z roku 1940'” &i osmnacti-

5) Jako zajimavy ¢i absurdni se miZe na prvni pohled jevit fakt, ze Kabeldc, a¢ sam zidovského pavodu, byl dne
28. 3. 1939, tedy tésné po vzniku protektoratu, ustanoven likviddtorem spole¢nosti Meissner-Film Zidovské-
ho podnikatele Emila Meissnera (viz NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 4). Likvidace tohoto podniku
viak jesté nebyla motivovdna ariza¢nimi tendencemi, ale od roku 1937 pretrvévajici zadluzenosti firmy
a neustalymi exeku¢nimi spory s nékolika domacimi i zahrani¢nimi spole¢nostmi, které byvaly fedeny do-
¢asnym zabavenim Zivnosti a vnucenou spravou povinné strany. O spole¢nosti Meissner-Film blize SOA

Praha, f. KSO Praha, spis sign. A XXIII/132.
6) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. &. 6.
7) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 47.

8) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 50. Vyjimku v tomto pfipadé ¢inil pouze byvaly ucetni Salaquarda,
ktery ve firmé pisobil do konce roku 1940. Viz NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢, 57.
9) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. &. 9, 11, 19, 31, 57. Archivni fond Bromfilm je uloZen v NFA.

10) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. &. 12, 57.

11) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 57. Sohnel nechal po svém nastupu firmou Treuhand und Revision-
sgesselschaft m. b. H. zkontrolovat vedeni tcetnich knih. I pfes revizi zji$ténou spravnost viak uvetejnil
v Casopisech Der Neue Tag a Ndrodni politika vyzvu pripadnym véfitelim, aby se (i s fddné dolozenymi do-
klady svych naroka) pfihlasili do 5. 12. 1940 a oznamili vysi svych pohledavek, coz se také stalo (viz NFA,
f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 58-69). Néktefi z nich dolozZili opravnénost svych pozadavka, jini byli od-
mitnuti s tim, Ze jejich pohleddvky vznikly jesté pred vznikem Continental-Filmu a byly tedy soukromymi
zavazky Josefa Kabelace. Jiné zavazky pak byly vyrovnany nabidnutim pfiméfené kvoty.

12) SOA Praha, f. KSO, spis sign. C VII/25; NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 53-55.

13) NFA, f. Continental-Film,k. 1, inv. ¢. 13.

14) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 31. Tamtéz, f. Svaz filmového priimyslu a obchodu, k. 1, inv. & 18.

15) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 6, 12.
16) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. ¢. 9.
17) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. &. 23.
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strankovou zpravu o provedeni kontroly hospo-
dareni spolecnosti ze dne 5. prosince 1940.'®
7. let 1940-1942 pochazi korespondence s ostat-
nimi firmami i jednotlivci.'” Obraz likvidace
podniku dokresluji mj. vypovédi zaméstnan-
c1,” zadost o uzavieni uétu,?” zdvérecna zprava
treuhdandra®™ ¢i korespondence s véfiteli spolec-
nosti.”

Archivni fond Continental-Film je i pfes svij
nevelky rozsah dilezitym dopliujicim prame-
nem k poznani filmového podnikéni ve druhé
poloviné tficatych let 20. stoleti a realizace pro-
tizidovskych opatfeni v tomto oboru v dobé
protektoratu Cechy a Morava.

Jarmila Hurtova
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24.
. 28-49.
50.

18) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv.
19) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv.
20) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv.
21) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. &. 51.
22) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. & 57.
23) NFA, f. Continental-Film, k. 1, inv. & 58-69.
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Scendristovy déjiny normalizace

OBZOR

(Stépan Hulik, Kinematografie zapomnéni. Pocdtky normalizace

ve Filmovém studiu Barrandov (1968-1973))

Snad zadna ceska monografie o filmu z posled-
nich 22 let nevyvolava dojem tak ¢isté a suve-
rénné odvedené autorské prace a soucasné tak
jasné formulovanych zavéra a soudti jako Huli-
kova prvotina Kinematografie zapomnéni. Z. zan-
rove srovnatelnych starsich textd se mi vybavuji
jen Bockovy studie o dlouhych tradicich v ces-
kém filmu, které nové interpretovaly jiné, v urci-
tém smyslu jen zdanlivé revolu¢ni transformac-
ni procesy — zestatnéni, Unor a liberalizaci 60.
let. Ackoli i Bocek tézil z literarniho nadani pro
pregnantni vyjadieni nejpodstatnéjsich rysi
a skrytych tendenci v panoramatickém pohledu
na filmové dé¢jiny (mimochodem, i on psal scé-
nire), prece jen zlstdval predevsim filmovym
kritikem. U Hulika naopak jeho smysl pro véc-
nost a vyvazenou kompozici vychazi z mysleni
literarniho, nikoli filmové-kritického, historic-
kého, ¢i dokonce teoretického.

Po nepfili§ objevném a svym zdbérem poné-
kud kratkozrakém, byt elegantné naértnutém
avodu do kulturné-politického déni 60. let se
Hulik v dalsich kapitolach pousti do podrobné-
ho mapovini jednotlivych fizi normaliza¢niho
procesu. Omezuje se na tvorbu hranych filmg,
jejiz transformaci ukazuje na piikladech desitek
realizovanych i nerealizovanych projektd a pro-
stfednictvim povahopisti jednotlivych aktéri
i skupin z fad rezisérii, dramaturgi a scendristd,
ojedinéle i funkcionafi a nékolika dalsich fil-
movych profesi. Zpuasob, jakym na onéch Sest
vybranych let nahlizi, v sobé skryva minimalné
tfi origindlni heuristicka a interpretacni gesta.

Zaprvé, jednim z hlavnich pramennych zdro-
ji jsou Hulikovi — vedle nové zpfistupnéného
Archivu Barrandov studio, a.s. — fondy obvod-

ni a méstské organizace KSC, pod které spadali
barrandovsti komunisté, ¢ili Celozavodni vybor
a zdkladni organizace filmovych pracovnika.
Timto krokem se Hulikovi podatilo tspésné
konfrontovat relativné lépe zmapované plisobe-
ni kulturni politiky ,,shora®, &ili UV KSC a vlady,
s hlediskem nizsich stranickych organizaci. Je-
jich vliv na filmovou tvorbu, v 50. letech spise
formilni, postupné rostl od pocatku 60. let, kdy
poslusné funkcionafské kadry v cele CZV vy-
stfidali takzvani tvarci pracovnici — lidé typu
Ladislava Fikara a Jana Prochédzky. Podnikové
stranické organizace zacaly, spole¢né s obnove-
nym tviir¢im svazem, fungovat jako néstroje po-
litické reprezentace zdjma profesni komunity.
Po roce 1969 nova, normaliza¢ni garnitura
funkcionarii v cele s predsedou CZV Vojtéchem
Leiterem vliv podnikovych organizaci jeité po-
silila, ale nyni jiz ve smyslu vnitiniho dozoru
a kontroly, coZ se projevilo predevsim pfi stra-
nickych provérkach a neformalnich zdkazech
¢innosti, tedy ve vécech persondlnich. Pravé po-
pis provérek a jejich dil¢ich fazi a podob patfii
likovy prace.

Autor snad jen mohl vice zdaraznit historicky
vyznam jednak zékladnich organizaci KSC, jed-
nak kddrové politiky (kddrového oddéleni a ka-
drovych posudki), coz byly vzajemné propojené
véci — mimochodem, sém Leiter, na Barrando-
vé zameéstnany jiz od roku 1960 (jako kontrolor
a vedouci oddéleni pro zvlastni ukoly), se roku
1976 stal naméstkem feditele pro kddrovou
a persondlni praci. Kadrova politika se v 60.
a 70. letech ménila podobné jako ostatni dohli-
zeci mechanismy. Roku 1959 se kadrové oddéle-
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ni transformovalo v kadrovou evidenci a na-
misto prijimdni, propousténi a rozmistovani
zaméstnanch zajistovalo jako pouhy pomocny
organ osobni dokumentaci (v poloviné 60. let se
dokonce vedly debaty o tom, ze zaméstnanec
ma pravo nahlizet do svého posudku, znat auto-
ra osobniho hodnoceni a ze z kadrovych materi-
alt maji zmizet neovéfena hodnoceni), zatimco
personalni rozhodovéni preslo na vedouci pra-
covniky studia v sou¢innosti s CZV KSC, jenz
byl v jurisdikci OV KSC Prahy 5. Takze co pii-
vodné piisobilo jako liberalizace, usnadnilo po
roce 1969 stranické provérky. Neni divu, ze ve
fondech MV KSC a OV KSC Prahy 5 skute¢né
nachdzime kadrové posudky a doporuceni k ob-
sazeni stfednich a vyssich funkci az do konce
80. let

Zadruhé, Hulik ¢te historickou transformaci
filmové tvorby prizmatem osudi konkrétnich
lidi a filmovych pfibéhti. V prvnim ptipadé se
nejednd o nic vyjime¢ného, v druhém oviem
ano. Autor se totiz nespokoji filmy realizovany-
mi a nabizi podrobny piehled nedokoncenych,
zakazanych ¢i odloZenych projekta. O scénafich
¢i dokonce namétech a filmovych povidkach ne-
schvalenych z davodi jejich ideologické ,,.zavad-
nosti“ bylo jiz mnohé znamo, Hulik je ale uzi-
te¢né tiidi do riznych skupin a etap, aby odhalil
¢asto neformalni a obtizné dolozitelné mecha-
nismy schvalovaciho dohledu (spravné zde $etfi
terminem ,cenzura“) a dil¢ich direktivnich za-
sahti. Unikatni vysledek jeho patrani v barran-
dovské sbirce scénatii a produkénich zprav pak
predstavuji rozbory nerealizovanych projekta
prorezimnich, zvlasté jednoho iniciovaného sa-
motnym Tomanem, ktery mél zdiskreditovat
¢eskou novou vlnu s pomoci citaci a dehonestu-
jicich parodii, ale jenz se nakonec i novému ve-
deni jevil jako pfili§ tendencni (synopse ,,Tovar-
na iluzi“ a filmova povidka ,Zlaty Osmar®).
Hulikovo ,scendristické” pojeti filmovych déjin
s sebou nese jesté jeden, mozna vibec nejdile-
zit¢jsi dasledek: dafi se mu postihnout specific-
kou historicitu filmové tvorby tim, Ze nazorné
ukazuje, jak se dlouhodobost a setrvacnost tak-
zvané literarni pfipravy stfetdvala s casem po-
litickych déjin — se snahami normalizatora
o rychlé reformy a cistky. Scénare vznikaly,
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a dodnes vznikaji, ¢asto rok, dva roky nebo
i déle, a proto normalizatofi v Cele s Gstfednim
dramaturgem Ludvikem Tomanem nemohli je-
jich ideologicky profil zménit hned v roce 1970.
Jestlize nechtéli dopustit naprosty kolaps vyro-
by, museli s definitivni ocistou od ,,zévadnych*
latek cekat az do titulniho roku 1973.

Skoda jen, ze se Hulik neodhodlal podrobnéji
zmapovat promény praktické scendristiky a sku-
pinové dramaturgie, byt nékteré cenné postiehy
na toto téma v knize zprostfedkovavaji vzpo-
minky dlouholeté dramaturgyné Marcely Pi-
ttermannové. PiSe sice zbézné o scendristickém
oddéleni a o reorganizaci skupin, nicméné opo-
miji ndvaznost na delsi historii jak zakladnich
jednotek filmové tvorby, tak profesionélnich
scendristi zaméstnanych v zestitnéném filmu
mimo samotné skupiny. Zasadni rozdil mezi
tviiréimi skupinami zrusenymi v roce 1970
a skupinami dramaturgickymi, které s mensimi
obménami prezily az do roku 1990, spocival ne-
jen v rozdilné mife autonomie, ale také ve stup-
ni propojeni literdrni pfipravy s realizaci: v tom-
to smyslu se dramaturgické skupiny podobaly
takzvanym tviiréim kolektiviim z let 1948-1951,
které dramaturgii ndsilné vytrhly z tvarciho
procesu s cilem zajistit centralnim podnikovym
a stranickym organtm ucinnéjsi kontrolu nad
vybérem a zpracovanim nameéta.

Tteti prednost knihy pfedstavuji rozhovory
s pamétniky a zptisob, jak s nimi Hulik naklada.
Nejlépe lze jeho metodu ilustrovat na otdzce,
zda byl hlavnim normalizitorem Barrandova
Toman, nebo feditel studia Miloslav Fabera.
Hulikovi se podafilo konfrontaci rtiznych , hla-
sti“ docilit toho, Zze ndm obé alternativy pfipada-
ji realné, byt Hulik sam se zaméfuje spiSe na
destruktivni skutky Tomana. Jako zvldsté zne-
klidnujici svédectvi pak piisobi posledni ze sed-
mi pripojenych rozhovori — s dstfednim fedi-
telem Ceskoslovenského filmu z let 1969-1988
Jitim PurSem. Hulik ho, stejné jako dalsi prore-
zimni postavu Antonina Kachlika, nijak nesetfi
nepfijemnych otazek, ale zérovenn mu dava do-
stateCny prostor k prezentaci kontroverzni teze,
ze zadné trezorové filmy ani zdkazy scénai ze
strany vedeni CSF neexistovaly, ze za ,trezor*
byla zodpovédna vyhradné distribuce, respekti-
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ve krajské filmové podniky. Jesté dilezitéjsi ov-
$em je, ze zakotvenost v rozhovorech je znat
v celé Hulikové knize — pravé pfimi svédkové
mu pomohli pochopit riizné skryté, nesystémo-
vé, nahodilé a neformalni mechanismy moci,
které nelze vycist z oficidlnich prohlaseni
a smérnic. Mohli bychom se samoziejmé pfit
o0 to, zda mezi jeho respondenty nechybéji né-
ktera dilezita jména ¢i zda alespon nemél dopl-
nit sviij pavodni soubor o reserse ve sbirce oral-
ni historie NFA, kde jsou uchovdny a z ¢asti
pfepsany daldi desitky svédectvi o diskutova-
nych udalostech. To by ale nebylo tplné fér —
Hulik se evidentné snaZil o co nejriznorodéjsi
sestavu hlasi, byl omezen rozsahem knihy (pi-
vodné diplomové prace) a zaznamy NFA nejsou
jesté zcela zpracované a zpristupnéné.

Kinematografii zapomnéni evidentné nelze
hodnotit jako préci filmologickou, protoze ona
sama se nepokousi pracovat s pojmy a otazkami
filmové historiografie ¢i teorie ani se napojit na
soucasné metodologické debaty. Hulik je prak-
ticky nepoznamendn zahrani¢ni odbornou lite-
raturou, pohybuje se spide na poli domadci histo-
rie kulturni politiky a odborné publicistiky
a mifi na pomérné Siroké publikum, byt veétsi-
nou peclivé dodrzuje pravidla védecké price
s prameny. Nepokousi se do hloubky analyzovat
jednotlivé filmy, kariéry, instituce ¢i praktiky
nebo na jejich zakladé formulovat obecné zavé-
ry o kinematografii jako systému kulturni pro-
dukce, o srovndni s jinymi obory ¢i dokonce se
zahrani¢im ani nemluvé. Spise ,,jen” velmi di-
kladné vybira, rekonstruuje a seskupuje ptibéhy
jednotlivych aktéru, jejich tvarcich poéing, pro-
jektd a pland, jejich Zivotnich rozhodnuti — to
vie na pozadi politického procesu, ktery je pre-
sahoval a ménil jejich osudy.

Otazky, které si klade, jsou ve své podstaté
etické, nikoli historické ¢i estetické: Musel se
dany rezisér ¢i scendrista podvolit tlaku, nebo se
mohl vzepiit? Uvédomoval si disledky svého
jednani? Zajima-li se Hulik o systémové mecha-
nismy, jsou to mechanismy moci a zla, nikoli
médii, uméni ¢i filmové kultury: Jakymi cestami
a metodami se v pivodné svobodném tviiréim
prostredi §ifil utlak, strach a autocenzura? Kde
lze vést hranici mezi obétmi a hybateli normali-

OBZOR

zace? Za jakych okolnosti systém pripoustél vy-
jimky, kompromisy a ulevy? Jaké moznosti se
nabizely tém, kdo upadli v nemilost, ale nechté-
li pfestat tvofit (viz zajimaveé postfehy o utaje-
ném autorstvi, tzv. pokryti, ¢i o osobni ochrané
vlivnou prorezimni osobou)? Hulikovu metodu
dobfe ilustruji tyto véty: ,,Kde tedy hledat pfiéi-
ny toho, pro¢ nékdo ,mohl’ a jiny ,nemohl‘? Za-
lezelo mozna také na tom, co viechno byl ¢lovék
pro to, aby ,mohl, ochoten udélat.” (s. 124-125)
Samotné filmy Hulik popisuje z hlediska tema-
tického a namétového, mnohdy dokonce mame
dojem, Ze ¢teme velmi umné sepsané minisy-
nopse, ale jejich narativni ¢i stylistické principy
zOstavaji téméf bez poviimnuti. Piibéhy filma-
fl, Zivé sumarizované v jednotlivych medailo-
nech, mnohdy ve funkéné zafazovanych po-
znamkdch pod carou, se v jeho podani jevi jako
dramata jednotlivci v déjinnych zvratech, niko-
li jako profesni kariéry filmar, ktefi prosli néja-
kym studiem ¢i praktickou vychovou, Cerpali
z urcitych vzor, spoluvytvareli umélecké a inte-
lektudlni trendy, prejimali nékteré dobové kon-
vence a jiné porusovali.

Nejdilezitéj$im  konceptudlnim  pfinosem
Hulikovy systematiky je ptivodni kategorizace
filmai a filma podle jejich pozice v normali-
zalnim procesu: v knize nam jako na jevisti de-
filuji ,,vyloucenci“ (Jan Prochizka, Pavel Jura-
¢ek, jejichz postih byl prisnéjsi nez u téch, kdo
ve strané nikdy nebyli), ,,stara garda®“ a ,,neuzi-
tecni sluzebnici“ (tolerovani tviirci zabavnych
zanrii), pripadné filmy ,trezorové, vznikajici
»mimo skupiny“ (prominentni projekty), ,vy-
nucené” (jez mély prokazat, ze se ,provinily”
tviirce ,napravil), titulni filmy ,zapomnéni*
(nezdvazné, apolitické ptibéhy, jez posilovaly
iluzi normalnosti) — to vie v asové navaznosti,
ktera odpovida logice postupujici normalizace.
Ponékud méné jasné pusobi kategorie ,,na statni
objedndvku®, protoze Hulik nevysvétluje, jak
ona objednavka konkrétné probihala. Ve dvou
pfipadech se autor pousti do podrobnéjsiho
portrétu klicovych protagonisti: na jedné strané
stoji Jan Prochdzka jako predstavitel porazené
generace Prazského jara, na druhé strané hlavni
barrandovsky normalizator Ludvik Toman, kte-
ry v knize dostava téméf démonické rysy. Obé
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tyto postavy se pak prolinaji i dal$imi kapitola-
mi jako kontrastni leitmotivy.

Jestlize lze Hulikové knize néco jednoznacéné
vytknout, pak je to tendence ke zkratkovitym
a stereotypnim zavérim, vyjadfenym casto po-
moci moralizujicich kli$é a frazi. Zjisténi jakoby
nékdy skakala od nedostatecnych pramend pfi-
mo k pausalizujicim zavérim (byt autor casto
z opatrnosti pridava slovicko ,zfejmé®), které
nam jen potvrzuji to, co jsme uz stejné védeéli.
Miizeme se jen dohadovat, do jaké miry repro-
dukuji hledisko nékterych z onéch dvaceti roz-
hovort, které Hulik v rdmci vyzkumu pofidil
(a z nichz ke své studii pfipojil vybranych sedm).
Naduzivani selského rozumu a zdravého moral-
niho instinktu sice maze byt lidsky sympatické,
ale v pripadé historické prace problematizuje
jeji podlozenost a piivodnost. Je skoda, ze Huli-
kiv jinak formulacné bravurni, Cisty a stfizlivy
styl kazi otfepané metafory a floskule o ,,smetis-
ti déjin’, ,,naprostém schematismu, ,,naprostém
uméleckém debaklu®, ,naprostém uméleckém
diletantstvi, ¢i dokonce o absenci ,alespon
stopového mnozstvi charismatu®, ,,bizarnich za-
zitcich®, ,nejobskurnéjsich produktech®, nebo
naopak o ,autentické tvorbé“ a scénach , nekasi-
rované pulzujicich zivotem®. Ve svych pseudoes-
tetickych soudech se Hulik rad odvolava na vag-
ni kategorie typu ,uméleckd kvalita®, , hranice
praméru®, ,hranice dobrého vkusu® ¢i ,,dokona-
1é ovladnuti filmového femesla“ — jako vystti-
zené z primeérné novinové recenze (dovolime-li
si také jedno pausilni hodnoceni). Podobné ar-
gumentacni styl kazi i dojmologické uvahy o re-
cepci (,presné tak byl film v té dobé pfijiman’,
s. 256) nebo psychologizujici spekulace o rezisé-
rovi, ktery se ,dokazal cynicky odstfihnout od
védomi, Ze mél kdysi talent® (Brynych, s. 271), ¢i
kterému chybél ,skutecny tvaréi zapal® a jenz
tvotil ,spiSe nez z vnitfniho presvédceni autora
z politické ¢i spolecenské objednavky” (Balik,
s. 261). Kdyby byl Hulik ve svych dil¢ich vyvo-
dech a intepretacich obezfetnéjsi a pavodnéjsi,
radi bychom mu odpustili citaci z bible (s. 275)
suplujici klicovy interpreta¢ni zdvér (mélo to
byt spise motto!) nebo celou knihou prochazeji-
ci, veskrze sympaticky zanicenou kritiku komu-
nistického rezimu, kterd oviem misty zabiha do
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spekulaci o ,,normaliza¢nim duchu® (pad rezi-
mu v roce 1989 udajné nezptisobila ,touha ob-
¢anii po upirané svobodé, ale jejich neochota
snadet vieobecny hmotny nedostatek®, s. 295).
Zkratkovitd prace s prameny se takto zrcadli
v ideologickém vychodisku samotného autora
a posiluje vysledny dojem ponékud jednostran-
ného historického mysleni.

Faktickych chyb kniha podle mého zjisténi
obsahuje minimum — jen obcas se stane, Ze ne-
vime, z ¢eho autor Cerpa (viz napf. str. 158,
pozn. 64, nebo str. 164, pozn. 79), nebo marné
patrame, kdo to byli ,Kout® a ,Silan“ (s. 156
a 157). Praci by se dalo jisté vytknout, ze ignoro-
vala fadu aspektl produkéniho systému (uzky
vybér profesi, role televiznich a zahrani¢nich za-
kazek a mezindrodnich festivald, honorafova
politika, déni na FAMU, ekonomicky rozmér
normalizace), coz souvisi s opomenutim mnoha
archivnich prament. Jiz zminénd sbirka oralni
historie by umoznila rozsifit paletu profesi a ge-
neracnich skupin, nezpracované fondy v NFA
by pomohly pochopit institucionalni historii
Barrandova, ale také by napfiklad vrhly svétlo
na Tomanovu filmatskou a politickou minulost
pfed jeho nastupem do funkce usttedniho dra-
maturga. OvSem jak jiz jsem napsal vyse, toto
nelze Hulikovi rezolutné vy¢itat, protoze zminé-
né fondy jsou dosud nezpracované a obtiiné
pristupné.

Bez ohledu na dil¢i nedostatky musim na z4-
vér jesté jednou zduraznit, Ze Hulikova kniha se
fadi k tomu nejlep$imu, co bylo o déjinach ces-
kého filmu v poslednich dvaceti letech vydano,
coz mimochodem plati i pro jeji edi¢ni zpraco-
vani a uzite¢né obrazové prilohy. Skute¢nost, ze
je to dilo solitérni, které jakoby spadlo z mésice
(coz je ovsem jen zdani, protoze vedoucim pi-
vodni Hulikovy diplomky byl zku$eny filmovy
historik Ivan Klimes) a na néz autor dost mozna
uz nenavaze (vzhledem ke svym scenaristickym
tspéchiim), ma své klady i zapory. Nespornou
vyhodou — pro §irsi ¢tenafskou obec — je neza-
zbyte¢nou odbornou terminologii
a metodologickymi reflexemi, suverénni literar-
ni podani, stejné jako systematicky zdjem
o obecné etické a spolecenské otazky. Naopak
stinnou strankou jsou stereotypni analytické

tizenost
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a interpreta¢ni postupy a zjednodusujici chapa-
ni (¢eského) filmu, ktery ve skute¢nosti netvoii
jen pfibéhy reziséri a scendristil, at uz ty ve scé-
néfi, na pldtné nebo v pracovnim Zzivoté. Film je
také kulturni text, umélecka forma, nastroj kul-
turni politiky, (zestdtnéné) podnikani, spole-
¢enskd instituce a v neposledni fadé i clenitd
profesni komunita. Hulikliv pfimocary az zjed-
nodusujici esteticky a eticky nazor, kombinova-
ny se ,scendristickym® smyslem pro dramatic-
nost a vyvazenou kompozici, oviem prindsi
jedté jednu diilezitou kvalitu, ktera knihu odlisu-
je jak od jednostranného hlediska disentu, tak
od relativizujicich hlast z byvalé ,3edé zony"
Autor zohlednuje mékka mista ¢i skuliny v re-
presivnim systému, ocenuje ty, ktefi ho preckali
se cti, aniz by pfisli o své postaveni (viz pfipad
Marcely Pittermannové), ptipousti taktické dua-
vody pro kolaboraci s nim a pfipomind indivi-
duélni projevy dobré viile a odvahy tam, kde by-
chom je necekali, ba dokonce dava prostor
alternativnimu pohledu na kli¢ové osoby ¢i uda-
losti (Purs, Kachlik). Ve vysledku ale pojme-
novava normalizaci jednoznacné: jako celou
spolecnost poniZujici, cynické a svymi ucinky
tragické niceni hodnot, jehoZ tragi¢nost byla
jaksi vSedni, protoze postupovalo nendpadné,
opatrné, se zpozdénim, ba s omluvnym kréenim
ramen, takze si jeho dusledky mnozi ,zapo-
mnétlivci® neuvédomili dodnes.

Petr Szczepanik
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ve zvlastni sekci webové stranky www.iluminace.cz.

Film a neuroestetika.

Polemika nad pojetim cisla 4/2011 Iluminace

To, ze se [luminace ve svém ¢tvrtém ¢isle z roku
2011 rozhodla vénovat neuroestetice filmu, je
z mnoha hledisek chvilyhodné. Neuroestetika
stejné jako jiné odnoze neurovédy a neurovéda
samotna prochazeji dynamickym az prekotnym
vyvojem. Je skvélé, kdyz se mezera mezi §picko-
vym vyzkumem a ¢eskou alespon publikaéni
bazi rychle zapliuje. Presto nelze fici, Ze se po-
dafilo idealné naplnit moznosti tematického
bloku. V ¢em spociva problém?

Jednak je to zakotveni Iluminace jako publi-
kacni platformy v humanitnich védach. Zatimco
priprava humanitné orientovaného tématu se
v ptipadé nouze da zvladnout za nékolik mési-
cti, neurovédecky vyzkum, jeho ideové ale pre-
devsim technické naplanovani a realizace se po-
hybuji v zcela jiném ¢asovém fadu. Navic
technika, s niZ neurovédy pracuji, ma zcela jiné
finanéni ndroky neZ uzivatelské vybaveni,
s nimz si vysta¢i pramérny humanitni védec.
Ocekavat tedy, ze se béhem kratké doby od vy-
psani tématu podafi tematicky blok naplnit pro-
pracovanymi studiemi, je v pfipadé tohoto typu
vyzkumu sotva predstavitelné.

Druhou prekazkou jsou samotné publikacni
podminky Iluminace. Pokud by se pfipravoval
prekladovy blok toho nejlepsiho z jiz publikova-
nych praci, mohl by vzniknout skvély vybér.
Nicméné podminkami Iluminace je maximalné
jeden prekladovy clanek v tématu, zbytek musi
predstavovat pivodni, nepublikované badatel-
ské prace. Kombinace vyrazné jinak institucio-
nalné nastaveného vyzkumu a internich norem

Iluminace bohuzel nemohla dit vzniknout té-
matu, které by naplnilo jak ambice neurovédec-
kého vyzkumu, tak standardd Iluminace.

Je otazkou, zda se pfi védomi téchto navzajem
si protichidnych podminek neslo rozhodnout
pro jiné reseni. Pokud byl zamér vydat cislo
o neuroestetice filmu veden napfiklad snahou
seznamit s vysledky neurovéd ¢eskou odbornou
vefejnost, nemélo vétsi smysl udélat vyjimku
z pravidel a pripravit skute¢né reprezentativni
ptekladové ¢islo? Pokud byl pfesto primdrni za-
jem vytvofit badatelsky ptivodni ¢islo, rozhodné
se mélo uvazovat v jiném casovém horizontu, ¢i
dokonce pfemyslet nad vlastnim institucional-
nim zastfeSenim vyzkumu, tedy predevsim
moznostmi sehnat finan¢ni podporu a spolu-
pracujici instituci z oblasti neurovéd. Protoze
ani jedna varianta se nerealizovala, jaké zbyly
moznosti a jaké jsou vysledky?

Vétsinu textd tvori prispévky, které interpre-
tuji vysledky neurovédeckého vyzkumu v ramci
humanitnich véd a dosavadniho badani o filmu.
Tedy nevznikl piivodni neurovédecky vyzkum,
nybrz jeho jinde dosazené vysledky byly apliko-
vany mimo puvodni sféru vyzkumu, coz je
z mnoha divodi nejsnazsi pristup, jak zapojit
neurovédy do vyzkumu filmu. Tento pfistup
s sebou vsak nese rizika, kterymi trpi oba takto
postavené ¢lanky v Iluminaci. Text Patricie Pis-
tersové ,,Film a vnimani iluzi” zkouma iroky fe-
nomeén iluzivnosti filmu a jeho tematizaci ve fil-
mech o kouzelnicich. Neurovédy se dostanou ke
slovu az za polovinou ¢lanku, aby osvétlily, jak
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vlastné k iluzi dochazi, totiz distinkci mezi po-
zornosti a reflektovanym védomim. V druhém
podobné orientovaném ¢lanku Adriana D’Aloii
,On Icarus’ Wings” se neurovédy opét dostanou
ke slovu jen na malé plose, aby v tomto pfipadé
popsaly empatii pomoci konceptu zrcadlovych
neuront. Nedostatkem obou texti je, Ze z po-
znatkll neurovéd jen ,vyzobavaji', ¢imz je zkres-
luji na sotva tinosnou miru védeckosti. Navic se
ptizna¢né chapou problematickych objevi, jako
jsou takzvané zrcadlové neurony, nad nimiz se
dodnes vede zasadni konceptualni diskuse. Za
tfeti poznatky, které takto v neurovédach nacha-
zi, nejsou hodnotnéjsi nez dosavadni poznatky
¢i poznatky z lidové psychologie, piisobi jen pre-
svédcivéji, protoZe se zadtituji neurovédami, pfi-
¢emz viak nepfili§ rozsahlé pochopeni neuro-
véd tuto legitimitu zjevné podkopava.

Proto nejzajimavéj$im a urcité nejpiinosnéj-
$im textem bloku je studie zndmého kognitivni-
ho teoretika filmu Murraye Smithe. Ten se cho-
pil dal$i z mala moznosti danych vychozimi
podminkami a napsal metateoreticky text za-
myslejici se nad vyznamem neurovéd pro vy-
zkum filmu. Smith podava komplexni zdivod-
néni, pro¢ je neurovéda pro zkoumani filmu
vyznamna a proc ji nelze prehlizet. Zaroven se
na rozsahlé plose vyrovnava s namitkami skep-
tikli, jejichz argumenty nechd plné zaznit.
S podstatné vétsi erudici nez vyse zminéné ¢lan-
ky ukazuje, které psychologické fenomény vlast-
ni vniméni filmu neurovéda potvrzuje, ¢imz ne-
jen ukazuje jejich validitu, ale hlavné poznatkiim
z bézné zkusenosti, lidové psychologie ¢i filmo-
vé teorie dava epistemologickou hodnotu.

I pfi omezenych podminkdch, jaké méla edi-
torka tématu Tereza Hadravova, ziistaly nékteré
moznosti nevyuzity. Diskutabilni je volba jed-
noho ,povoleného* piekladového clanku. Na-
misto jiz zminéného textu Patricie Pistersové
o vnimani iluzi, zastitujici se autoritou neuro-
véd, se nabizelo prelozit kvalitnéjsi text Murraye
Smithe, nebo publikovat empirictéji orientova-
né texty vice se blizici standardim neurovédec-
kého badani. Editorka v poznamce svého uvod-
niku napfiklad zminuje studii ,Film, Narrative
and Cognitive Neuroscience®. Ackoli tato studie
je ptili§ tematicky rozkrocena a metodologicky
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v nékterych aspektech nedostatecné vymezena,
nabizi silné hypotézy a empiricky materidl,
s kterym je mozné déle pracovat. Empiricka cast
se mimo jiné zabyva vyzkumy pfirozené seg-
mentace udélosti a mrkdnim béhem filmu. Tyto
jevy byly zkoumény i jinde, a tak nabizeji vhod-
ny materidl ke komparaci a dalsi védecké praci.
Navic vyzkumy mrkani by se mohly stat inspi-
rativnimi i pro zdej$i badatelskou komunitu,
protoze nepotiebuji vétsi vzdélani zdjemch ve
fyziologii ¢lovéka, nejsou financné ndrocné
a pomahaji osvétlit zpsob vizualniho vedeni
pozornosti téma reflektované i tradi¢nimi filmo-
vymi teoriemi.

Posledni moznosti, jak publikovat zajimavé
informace o neurovédé, aniz by to znamenalo
zapocit novy vyzkumny projekt, bylo udélat roz-
hovor s vyznamnymi neurovédci. Rozhovor
s Jozsefem Fiserem a Donaldem Katzem, ktery
vedla Tereza Hadravova, se zabyva predevsim
tilohou a vyznamem technologii v neurovédec-
kém vyzkumu. Ackoli se interview nezaobira
nejéastéji diskutovanou otazkou korelace mezi
zobrazovanymi mozkovymi stavy a procesy
a subjektivnimi prozitky, velmi uzitecné rozebi-
ra technické nedostatky predevsim funkéni
magnetické rezonance (fMRI), kdyz zminuje jeji
nedostate¢nou ¢asovou a prostorovou presnost
nebo neschopnost rozlidit v neurondlni aktivité
mezi excitaci a inhibici.

Jinak velmi potiebny rozhovor zbavujici iluzi,
ze moderni technologie viechno vyftesi, je viak
editorkou ponékud jednostranné vykladan. Ti-
tulek rozhovoru ,Technologie nic nevyfesi* je
vzhledem k obsahu rozhovoru zavadéjici, proto-
Ze toto stanovisko zastava maximalné jeden ze
dvou zpovidanych védci, a to jesté vlamentacni
nadsdzce. Podobné zavadéjici se v ivodnim tex-
tu zda zdhGraznovani konceptu interpretace
v ramci neurovédeckého vyzkumu a poukazo-
viani na obdobné postupy v humanitnich veé-
dach. Pritom jak v pripade technologie, tak
v ptipadé interpretace je tomu spise naopak. Bez
technologie se dnes obecné v pfirodnich védach
ned4 postupovat kupredu a skute¢nym problé-
mem zakladniho vyzkumu mnoha obori je bud
malo vykonnd, nebo mdlo revolu¢ni technolo-
gie. Pfedstava genialniho védce ¢i filozofa, ktery
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za svym stolem rozfesi vSechny zasadni otdzky
svéta, je dnes romantickou chimérou. Podobné
ptirodovédna metodologie, vytvifeni hypotéz,
definovani podminek, za nichz jsou platné, je-
jich ovéfovani empirickymi pokusy a nésledna
interpretace dat ma k interpretaci, jak ji znaji
humanitni védy, velmi daleko.

Z podobnych narazek, editorskych zasahd, ale
i vybéru clanki orientovanych jen na minimal-
ni vyseky neurovédeckého poznani se ¢tenar ne-
ubrani dojmu, Ze sleduje pokus, jak zahrnout
neurovédy do humanitnich oborii, ovem tak,
aby se to nepiehnalo a autonomie humanitnich
véd byla zachovana. Moznad je to mylka a tento
dojem je vyvoldn jen obtiznymi vychozimi pod-
minkami, které editorka méla. V kazdém ptipa-
dé je to skoda, protoze pokud je neurovéda pro
humanitni discipliny né¢im inspirativni, je to
odlidnym badatelskym pfistupem s jinym cha-
rakterem ziskanych poznatki. Mozna je tento
stfet pro mnohé prili§ radikdlni, moZna nemaji
neurovédy v humanitnich disciplinich co délat,
ale to v8ak neznamend, jak piSe Murray Smith,
Ze prestanou zkoumat film, nebo jiné pfedmeéty
humanitnich disciplin.

Zdenék Holy
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Na obranu neuroestetiky se entuziasmus nehodi.

Odpovéd Zderikovi Holému

Neuroestetika (a jiné pokusy o expanzi neuro-
véd za hranice vlastniho pole) vzbuzuje mezi
mnoha védci a védkynémi puasobicimi v huma-
nitnich védach podezreni. Zpochybnovana byva
jeji metodologie a obsah vyzkumu a snad nejvi-
ce rozpaki budi jeji ambice. Jsem pfesvédcena,
ze na neuroskepticismus, jak tento soubor po-
stoji nazval Murray Smith, je smysluplné reago-
vat jednim ze dvou zpusobut: bud lze polemi-
zovat s filozofickym ramcem, do néhoz je
neuroskepticismus zasazen. Anebo lze polemi-
ku vedenou na , meta“ urovni odlozit a zapojit se
do déni samého — zkusit, o ¢em lze mluvit, co
lze popsat a nac se lze ptat v radikalné jiném
kontextu, jaky ve vztahu k filmovédnému bada-
ni predstavuje pravé kontext neurovédeckého
zkoumani.

Je tieba priznat, Ze v neuroestetickém ¢isle Ilu-
minace se o jasnou odpovéd neuroskeptikovi
(vedenou predevéim po prvni linii) pokusil
pouze Murray Smith. Autofi ostatnich zaraze-
nych piispévki (Patricia Pistersova a Adrian
D'Aloia — a konec koncti i Smith v druhé polo-
viné svého ¢lanku) se vahavé a spiSe v naznacich
vydali po cesté druhé. Ta je, jak trefné pozname-
nava Zdenék Holy, schidnéjsi, aviak rizikovéjsi:
zavéry, které se zdaji platné a dilezité v kontextu
neuroved, je obtizné presadit se stejnou platnos-
ti a presvédc¢ivosti do kontextu filmové teorie.
Navic hrozi nepochopeni teorie, zkresleni vy-
sledkii a parazitovani na domnélé védeckosti
dat. Takto v$ak spojovani neurovéd a filmového
badani skutecné velice casto vypada a nedostat-
ky, které Holy popisuje, studie napsané timto
zpisobem opravdu zpravidla vykazuji. Ze se
tato kritika tykd pravé autort zafazenych do Ilu-

minace, je viak tfeba podpofit konkrétnimi ar-
gumenty. A tiha dikazu pfitom spociva na auto-
rovi kritické poznamky.

To, co Zdenék Holy uvadi, viak vede k jinému
moznému vyusténi, které je pro mne jako edi-
torku neméné nepfiznivé: hrozi zde nafceni, ze
neuroestetické cislo Iluminace neni ve skutec-
nosti dostate¢né ,,neuro” Je totiz docela mozné,
ze by autofi uvedenych studii, snad s vyjimkou
Smithe, ke svym zavérim dospéli i bez onéch
nizkondkladovych exkurzi do neurovéd. Pokud
by tato vytka zaznéla, musela bych pfipustit, ze
je opravnéna. Na svou obranu (avsak méné na
obranu svych autori) mohu uvést jen to, ze ta-
kovy je, zda se mi, stav véci v soucasné filmové
védé, kterd se hlasi k neuroestetice. Problém re-
dundance neurovéd je viak, jak se pokusim nize
ukazat, méné zavazny, nez by se mohlo zdat.

Zdenék Holy dale naznacuje, ze pokud by edi-
tor k poli neuroestetiky pfistupoval z jiného
sméru, totiz ze strany neurovédy, jez zkouma
film, tak by k takovému lapsu nedoslo. Velkory-
se podotykd, ze zddrhel byl mozna ¢isté technic-
ky: snad jen proto, Ze jsem si pfila omezit pocet
prekladi, jsem nepripravila ,pfekladovy blok
toho nejlepsiho z jiz publikovanych praci® Je
pravda, ze jsem chtéla slozit ¢islo z pivodnich
¢lanka a preklady omezit na knizné vydané,
a tedy hiife dostupné materidly. Musim ale zaro-
ven pfiznat, Ze jsem do [luminace nezafadila
vice prekladi také proto, ze si oproti Zdenkovi
Holému nemyslim, Ze je z ceho vybirat. Film zi-
stdva na okraji badatelského zdjmu neurovédci
a pocet publikovanych praci je nizky.

Rada bych vsak podotkla, ze i na zdkladé
onéch nékolika miélo studii, jez byly publikova-
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ny, lze konstatovat, ze neurovédci, ktefi se zaby-
vaji filmovédnymi tématy, budou — v obecné
roviné — celit podobnym problémam, pred ja-
kymi Zdenék Holy varuje védce filmové, totiz
moznosti, ze si z filmové védy pouze ,vyzob-
nou” ke své smile néjaky ,problematicky ob-
jev®, ktery navic v odli$ném kontextu nesetrné
zbavi jeho plvodni presvédcivosti. Prikladem
zde muze byt pravé ona studie, kterou Zdenék
Holy prevedl do ¢estiny” — v mnoha ohledech
ukazkova prace peclivé pripraveného vyzkumu,
jehoz vysledky ovsem neposkytly filmovému
védci zddny novy vhled. Lidové rozliSovani fil-
mové produkce na vice ¢i méné manipulativni
snimky, které autofi studie ,,dokazuji“ pomoci
méfeni mozkové aktivity skupiny divakid, nena-
jde totiz jako takové ve filmové védé valného vy-
uziti. Pro ni je takova distinkce prili§ hruba a pri
absenci urc¢itého teoretického kontextu v pod-
staté nesmyslna.

Je tomu tedy tak, Ze neuroestetika nema $anci?
Neméla jsem snad ,,sviij” tematicky blok nazvat
»Proti neuroestetice”? Jak jsem jiz naznacila ve
svém editorialu, domnivam se, Ze vymezovéni
problémi, které prirozené volaji po setkani neu-
rovéd a filmu, teprve probihd. Clanky, které
jsem do bloku zaradila, pfitom naznacily, ze
stycnou plochou mezi filmem a neurovédou
mohou byt jisté vrozené mechanismy lidského
organismu, jako je napfiklad dlek. Takova od-
povéd mize byt problematicka a rozhodné neni
kone¢né. Bez toho, aby se at uz filmovy védec
nebo neurovédec (a nejlépe oba spole¢né) po-
kusili o néjaké vymezeni problému, ktery je zaji-
ma, viak zadna neuroestetika filmu délat nepu-
jde. Az problém sam ukaze, vyZzaduje-li jeho
feSeni neurovédu nebo film; na vy$e zminénou
hrozbu redundance neurovéd nelze odpovédét
jednou providy, ale stejné tak ani ona nema bez-
vyjimecnou platnost.

Rétorika apriorniho zatracovani role neuro-
véd v humanitnich disciplinach nachazi sviyj
protéjsek v nezfizeném optimismu. Obé polohy
jsou pfitom pro neuroestetiku podobné neptiz-
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nivé, protoze jedna vyvoldva druhou a na vlast-
ni vyzkum pak nezbyva ¢as. Pokud mi Zdenék
Holy na zavér své v mnoha ohledech zaslouzené
kritiky vy¢ita, Ze jsem se pokusila ,,zahrnout ne-
urovédy do humanitnich obor, oviem tak, aby
se to neprehnalo a autonomie humanitnich véd
byla zachovana,” pak podnécuje pravé ten typ
diskuze, ktery odvadi pozornost od daleko zaji-
mavé¢jsich problém — tfeba téch, které se tyka-
ji mrkani.

Tereza Hadravova

1) Uri Hasson - Ohad Landesman - Barbara Knappmeyer - Ignacio Vallines - Nava Ru-
bin, David]. Heeger, Neurocinematics: The Neuroscience of Film. Projections: The Journal for Movies
and Mind 2, 2008, &. 1, 5. 1-26. (¢esky pieklad in Kino-Ikon 2010, ¢. 1, s, 81-106.)
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Projekt Narodni kino a nova terminologie v kinematografii

Rok 2004 znamenal v evropské a svétové kine-
matografii meznik, uzavirajici osud klasického
filmového negativu a jeho pozitivnich kopii. Fir-
ma Kodak v té dobé zdrazila sviij novy kinema-
tograficky negativ Kodak Vision2, a ackoli byl
novy material svou kvalitou vynikajici, odstar-
tovalo to strmy ndstup alternativnich digitalnich
filma natocenych amatérskymi videokamerami
formatu DV a DVCAM. Vysoka cena filmového
negativu rozhodla, Ze digitalni produkce po-
stupneé silily a jejich filmy zacaly vyhravat na fil-
movych festivalech. Pouzivaly se stale kvalitnéjsi
televizni kamery s vy$$im obrazovym rozlise-
nim HDTV. Roku 2008 byl spustén novy digital-
ni systém Digital Cinema, ktery se se svymi di-
gitdlnimi projektory §ifil nejprve pomalu, ale
pozdéji velmi razantni rychlosti po celém svété.
Digitalni kinoprojekce odbavoval z distribuc-
nich digitalnich kopii DCP2K a pozdéji také
DCPA4K, zaloZenych na kompresi obrazu JPEG
2000. To byl konec pfechodného obdobi, kdy
klasicky film umiral a digitalni se jesté nenaro-
dil, jak bylo toto obdobi komentovano samotny-
mi filmafi. ,Smrt analogového filmu® definitiv-
né deklarovaly v roce 2011 tfi hlavni svétovi
vyrobci kamerové techniky, americky Panavisi-
on, francouzsky Aaton a némecky Arri rozhod-
nutim, Ze jiz nebudou vyvijet a vyrdbét kamery
pro klasicky 35mm film. Distributofi rovnéz
ohlésili svij itineraf konce distribuce klasickych
filmovych kopii. Pfedpokladaji rok 2013 jako
rok plné digitdlni filmové distribuce, rok bez je-
diné filmové kopie.

Nazev Digital Cinema dnes stéle jesté nema
sviyj Cesky ekvivalent. Objevuji se nové terminy
a nové zkratky, v nichZ se dnes vefejnost jen ob-

tizné orientuje. Nékdy se v téchto terminech ne-
orientuji ani profesni odbornici. Mnoho pochyb
a nejasnosti je napfiklad kolem rozdilu mezi ob-
razovym rozliSenim 2K a 4K jako digitdlnimi
ekvivalenty 16mm a 35mm filmu. U barevného
negativu je rozliSeni urceno jako 80 car na mili-
metr, coz se rovna zhruba 160 obrazovym pixe-
lim na digitdlnim ¢ipu na jeden milimetr. Pfi
obdobné velikosti ¢ipu jako Edisonova filmova
okenicka 24,98 x 18,67 mm dochazi matematic-
kym prepoctem k vyslednému rozliSeni 1998
¢ar/mm = 3997 pixeli = 4K. Rozlideni 4K je
4096 obrazovych pixeld v horizontdlnim fadku
obrazového ¢ipu. Tolik teorie. Praktické testy
prokdzaly u novych 35mm barevnych filmovych
negativa rozliSeni dokonce vétsi, pohybujici se
kolem 7K.

Na obrazcich ¢islo 1, 2 a 3 vidime vysledky tes-
tu s vyuzitim ostrostni tabulky Ivana Putory,
v némz se porovnava rozlideni u 35mm filmové
kamery nejprve s digitalni kamerou Arri Alexa
Studio s rozliSenim ¢ipu 2,8K a poté s kamerou
RED Epic s rozlisenim ¢ipu 5K. Legenda jednot-
livych kruznic od nejhrubsi k nejjemnéjsi popi-
suje pocet ¢ar na milimetr, Kruh 1 - 10 ¢ar/mm,
kruh 2 - 13,3 ¢/mm, kruh 3 - 16 ¢/mm, kruh
4-23,5¢&mm, kruh 5 — 31,3 ¢/mm, kruh 6 - 42
¢/mm, kruh 7 - 55,5 ¢/mm, kruh 8 - 74 ¢/mm,
kruh 9 - 97 ¢/mm. Test ukazuje, ze rozliSeni
35mm filmu je nejvyssi, protoze se dostavame
k rozliSeni az 8. kruhu, tedy 74 ¢ar/mm. Kamera
RED Epic deklarujici rozlideni 5K se dostava na
obdobnou hranici 8. kruhu s mirnou ztratou
zptsobenou pfirozenou interferenci pravidelné
sité¢ digitalniho cipu s testovacimi kruznicemi.
U kamery Arri Alexa S se rozliSeni propada az
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k 5. kruhu oznadujicimu rozliSeni 31,3 ¢ar/mm.
Vysledkem je tedy potvrzeni teorie, Ze 35mm
film je co do rozli$eni ekvivalentem Digital Ci-
nema 4K, protoZe i kamera s deklarovanym roz-
lifenim 5K piisobi 0 néco chudéji. Pouzity fil-
movy material Vision3 550T nepatfi k tém
nejjemnozrnnéj$im, u filmu ocekavime jesté
vy33i rozliSeni u materialti s jemnym zrnem.

Ostrostni test provedeny jednim objektivem F
50 mm UltraPrime pouzitym na tfech kamerach
Arriflex 35 mm, Arri Alexa $ a RED EPIC za po-
uziti ostrostni tabulky Ivana Putory. Autofi:
Marek Jicha a Jaromir Sofr. Obr. ¢. 1 - filmova
kamera Arriflex 35mm, barevny negativ Visi-
on3 500T; obr. ¢. 2 - digitalni kamera Arri Alexa
S s rozliSenim ¢ipu 2,8K; obr. & 3 - digitalni ka-
mera RED EPIC s rozlisenim ¢ipu 5K.

Bez vétdiho omylu lze tvrdit, ze se nalézdme
v obdobné situaci jako filmati v roce 1912. Pied
sto lety existovalo mnoho rtiznych kinemato-
grafickych formati, kamerovych mechanickych
systémd, Sifek filmového pasu. Nadéje byla vkla-
dana do vieho mozného, jenom ne do 35mm fil-
mu. Svétovy standard ziskal film nakonec pravé
v podobé zvukové ,pétatficitky” az roku 1925
podpisem celosvétové standardiza¢ni dohody
v Pafizi. Dnesni stav, kdy se promitd takzvané
standardizované dle DCI (Digital Cinema Initi-
atives) specifikace, je obdobnou situaci. DCI
neni Zzddnym standardem, natoz svétovym. Jde
o zbozné prani sedmi hollywoodskych filmo-
vych studii a nejvétsich svétovych distributorii
filmu, prakticky pouze o technologické doporu-
ceni digitalni prezentace jejich filmd, adresova-
né distributorim. DCI je zérodkem pro svéto-
vou standardizaci a svét podle ni jede z ¢iré
nutnosti. Vse se riti viceméné samospadem
a zda se, Ze snad spravnym smérem. Na svétovy
standard Digital Cinema si ale jesté chvili po-
¢kdme. Hlavni spory se zatim vedou o rychlost
snimani, pocet obrazovych poli¢ek za vtefinu.
Novy digitalni systém umoZiiuje pouziti az 60
obrazki za vtefinu oproti 24 obrazkiim klasické
filmové kamery. Jedna vyrazna odliinost v po-
rovnani s klasickou kinematografii zde presto
existuje. Digitdlni kino zcela zdsadné postrada
své digitalni archivacni médium. Digitalni filmy
nelze uchoviévat jinak nez na harddiskovych po-
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Ostrostni test provedeny jednim objektivem F 50mm
UltraPrime pouzitym na tfech kamerich Arriflex
35 mm, Arri Alexa C a RED EPIC za pouziti ostrost-
ni tabulky Ivana Putory

Filmovd kamera Arriflex 35 mm - barevny negativ
Vision3 500T

Digitalni kamera Arri Lexa C s rozli$enim ¢ipu 2,8 K

Digitdlni kamera RED EPIC s rozlisenim ¢&ipu 5 K
Autor: Marek Jicha a Jaromir Sofr
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Zabér z kamery Dalsa Origin II, kamera Marek Jicha.

lich nebo prepisem jejich obrazu laserem do kla-
sického filmového negativu. Zatim.

Projekt Nérodni kino je myslenka, kterd
vznikla po mém ndvratu z Londyna, kde jsme
s profesorem Jaromirem Sofrem pracovné na-
vitivili komplex kinosdli BFI Southbank (do
roku 2007 znamy jako National Film Theatre),
provozovany Britskym filmovym institutem.
Ndpad postavit v Praze Nérodni kino vedl pfi-
mo k budové Narodniho divadla, po vzoru An-
glicani, ktefi své Nérodni kino postavili v sou-
sedstvi Kralovského narodniho divadla. V Praze
existuji tfi budovy, jez stoji nebezpecné blizko
sebe. Narodni divadlo s budovou Nové scény
a prazska FAMU umisténd nad kavarnou Slavia

v Lazanském palaci. Nova scéna nabizi prostor
pro novy program a nejen studenti uméleckych
skol ji postupné objevuji jako moznou laborator
pro své kreativni projekty.

Na FAMU dlouhou dobu provddime vyzkum
digitalni kinematografie. Otevreli jsme digitalni
laboratore, protoze digitalizace se $ifi revolu¢ni
rychlosti. Jako amatérsti badatelé digitalni kine-
matografie jsme se ndhodou nachomytli po
boku americkych védcu k nékolika testim vyso-
korychlostnich pfenost dat pomoci optickych
kabeli Cinegrid, a tak jsme mohli jiZ v roce 2007
natocit prvni cesky plné digitalni a nekompri-
movany 4K zdbér americkou kamerou Dalsa
Origin II. Zabér jsme nazvali ,,Prijezd vlaku po
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hlubocepském viaduktu® Tento pozoruhodny
test obletél svét rychlosti svétla optickym kabe-
lem. Byl to zasah do ¢erného a my zde v Praze,
roku 2007, uvidéli a definitivné si potvrdili, Ze
digitalni obraz je lepsi nez filmovy.

Tuto zku$enost jsme aplikovali zavddénim
stejné technologie na FAMU v ramci vyzkum-
nych programi DKR (Instituciondlni podpora
dlouhodobého koncepéniho rozvoje vyzkumné
organizace) a jisté nas postréila také v nadi pro-
fesiondlni filmafské praxi. Zjistili jsme, Ze na
FAMU byl v minulosti také zaveden vysoko-
rychlostni opticky kabel s pfenosovou rychlosti
10 Gbitti/vtefinu, obousmérné. Postupné se zro-
dil projekt Narodniho kina.

Narodni filmovy archiv v Praze bude restauro-
vat a digitalizovat staré ¢eské filmy v digitalni
kvalité¢ Digital Cinema 4K. Na této koncepci
spolupracovaly dvé expertni skupiny, jedna
technicky, druhd ,umélecky” zaméfena, a vy-
braly k digitalizaci 200 filma. Vybér pfijalo Mi-
nisterstvo kultury s tim, Ze pro né neni zdvazny
a ze pro digitalizaci starych filmovych skvosti je
potieba vypracovat metodicky plan. Na FAMU
jsme se tohoto tkolu ujali ve spolupraci s NFA,
aby tak mohlo vzniknout védecko-vyzkumné
pracovisté, které by se po dokonceni metodiky
mohlo ptetvorit na certifika¢ni pracovisté a la-
boratof, kontrolujici kvalitu vyslednych digi-
tilné restaurovanych kopii. Tradice takovéto
laboratofe na AMU ma kofeny v éfe spoluzakla-
datele FAMU profesora Jaroslava Boucka. Navic
se zde nabizi moznost rozsifit studijni program
filmového restaurovani, nedavno otevieny pfi
Centru audiovizualnich studii na FAMU, o vyu-
ku digitalniho procesu. Digitdlni 4K nekompri-
movana data, zasilana prostfednictvim optické
sitt. CESNET/PASNET z digitdlnich postpro-
dukci do NFA a poté na FAMU, by mohla po-
kracovat ve své cesté i k divakim. Stacilo by na-
tahnout dalsich sto metrii optického kabelu a ze
serveru FAMU se ptipojit do velkého silu Nové
scény Narodniho divadla. Velky sal by byl ideal-
nim kinosdlem pro digitalni projekci 4K. Zacal
jsem véci projednavat a diskutovat s feditelem
Narodniho divadla Ondtejem Cernym i byva-
lym feditelem Nérodniho filmového archivu
Vladimirem Opélou. Velky sil Nové scény osa-
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zeny projektorem Digital Cinema 4K by byl
opravdu diistojnym stankem pro vefejnou pre-
zentaci vysledku restaurovéni a digitalizace na-
rodniho filmového fondu ulozeného v NFA.
Program projekci a prezentace archivnich filmt
pro vefejnost by se mohl jmenovat Narodni
kino. Budova Nové scény by vedle Laterny ma-
giky dostala do svého programu dalsi kinemato-
grafickou atrakci.

Projekt Narodni kino tedy vznikl jako mys-
lenka snilki seskupenych kolem ceského vyzku-
mu a vyvoje digitalnich technologii na prazské
FAMU. Kratce po svém nastupu do funkce fedi-
tele NFA na tento projekt vefejné upozornil Mi-
chal Bregant. Na FAMU je opticky kabel napo-
PASNET pfipraven k jakymkoliv
vyzkumnym akcim. Ndrodni filmovy archiv uz
digitdlné zrestauroval prvni dva filmy, MARKE-
TA LAZAROVA a HoRf, MA PANENKO. Na této

jen a

praci se podileli také odbornici z FAMU pod ve-
denim Marka Jichy a Jifiho Myslika. Na prvni
vyzkumné vysledky by mohly navézat dalsi, kte-
ré by vedly az k tolik potfebné metodice digital-
niho restaurovani filmovych dél. FAMU, respek-
tive AMU, spole¢né s NFA pripravily na toto
téma zaméreny projekt do programu NAKI
(Program aplikovaného vyzkumu a vyvoje na-
rodni a kulturni identity), vyhlaSeného Minis-
terstvem kultury CR. Technologicky a ideové
jsme tedy v souladu se svétovym vyvojem,
mame ale kritické zpozdéni.

prof. MgA. Marek Jicha

(vedouci resitelského tymu, ktery navrhl projekt
NAKI ve spolupraci AMU a NFA; vedouci ka-
tedry kamery FAMU; autor prvnich 4K digital-
nich zabéra natoéenych v Cechach; autor prv-
nich dvou plné digitilnich DC4K ceskych
celovecernich filma)
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Ptiloha:
Digitalni kinematografie — rejstfik pojmii

2K
minimalni rozliSeni digitdlniho obrazu v DCI specifikaci rozliseni 2K = 2048 obrazovych bodt na
jednom ridku

4K
vyssi rozliSeni digitalniho obrazu v DCI specifikaci rozli$eni 4K = 4096 obrazovych bodi na jednom
tddku

2D
dvoudimenzionalni prezentace obrazu na plitné

3D
komeréni oznaceni stereoskopické prezentace obrazu na platné

CRU

CRU neboli Customer Replacement Units — uZivatelsky vyménitelné zafizeni. U digitélnich kin se
jedna o pevné disky do serveri, které jsou ve specidlnim boxu, jenz pak jde zasunout pfimo do
serveru. Pfenosové rozhrani je vétsinou typu e-sata, a tak nahravani obsahu do serveru probihd vy-
razné rychleji nez pres USB.

DCDM

Digitalni master pro distribuci (Digital Cinema Distribution Master) je vysledkem postproduk¢ni-
ho procesu v oblasti digitalni kinematografie — je to sada soubord, které dosud nebyly komprimo-
vany, zakédovany ani zabaleny pro distribuci (¢imz se stavaji DCP).

DCDM* :
Digitalni master pro distribuci je DCDM poté, co byl DCP rozbalen, dekédovan a dekomprimovan.

DCI

Digital Cinema Initiatives, zaloZena v roce 2002, sdruzuje velkd americka studia (Disney, Fox,
MGM, Paramount, Sony Pictures Entertainment, Universal a Warner Bros.). V roce 2005 vydala
prvni DCI specifikaci, tedy dokument, ktery pfesné stanovuje postupy a technologie digitdlniho
kina jako ekvivalentu k 35mm projekci. Tento material je pravidelné aktualizovan a postupné se sta-
vé normou (zatim oficidlné nepfijatou). Dle této specifikace probiha cely proces digitalizace.
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DI
Digital intermediate — digitalni forma filmové suroviny urcené pro zpracovani. Vétsinou se pouzi-
va bezeztratova komprese dat, vicebitovy barevny prostor, definice s pomoci LUT.

DCP
Digital Cinema Package, kone¢ny souborovy blok, ekvivalent dnesni distribu¢ni kopie; pro kompre-
si se pouziva kodek JPEG 2000, soubor je zasifrovan.

DSM
Digitalni zdrojovy master (Digital Source Master) se vytvari béhem postprodukce a lze ho pouzit ke
konverzi na DCDM, master pro doméci video a/nebo master pro archivaéni ucely.

KDM

Key Delivery Message — specificky kli¢ pro ¢teni filmu, pfifazen k zakédovanému DCP souboru.
KDM je maly soubor a ¢asto se dodava elektronickou postou nebo na USB.

KDM funguje jen pro jeden film na jednom serveru, a to pouze v pldnovaném ¢asovém intervalu.
Server bude fungovat pouze, pokud bude napojen na projektor, ktery ma KDM v seznamu opravné-
nych promitacich zafizeni.

JPEG 2000
Norma pro kompresi obrazu a jeho opétovné dekddovani zaloZzend na vinkové transformaci. Speci-
fikace DCI stanovuje pouziti tohoto kodeku pro vyrobu DCP.

VPF neboli VIRTUAL PRINT FEE
Virtual Print Fee je poplatek, ktery distributorfi a promitaci zafizeni plati za kazdou digitalni projek-
ci tfeti strané, jez zaplatila za digitalni promitaci zafizeni.
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Z priristki Knihovny NFA

ANTOLOGIE

Antologie textd k tivodiim pro prvni ro¢nik bakalaf-
ského studia 2004/2005 / [sestavili Martin Cihadk a Mi-
chal Bregant z texti, které na zdkladé svého uvazeni
dodaly jednotlivé katedry FAMU...]. -- [Praha] :
FAMU, 2004. -- 165 s. : il., portréty. -- Poznamky v tex-
tu - Bibliografie v textu - Antologie textli riiznych na-
dich a zahranic¢nich autor(i (¢asto aktivnich filmar)
k Uvodim do zékladnich filmatskych disciplin a pro-
fesi (fotografie, kamera, zvuk, scendristika a drama-
turgie, rezie, dokument, animace, stfih, produkce)
jako reprezentativni studijni materidl pro studenty
prvniho ro¢niku bakalarského studia véech oborti na
FAMU pro akademicky rok 2004/2005. -- (Broz.)

ANTONIONI

Antonioni : centenary essays / edited by Laura Rasca-
roli and John David Rhodes. -- 1st publ. -- London :
Palgrave Macmillan : The British Film Institute, 2011.
--xii, 325 s. : il,, portréty, faksim. -- Vynatky, citaty, po-
znamky v textu, o editorech a autorech - Bibliografie
na s. 301-319, rejstiik - Kolektivni monografie pre-
hodnocuje tvorbu italského filmafe Michelangela An-
tinioniho z hlediska sou¢asnych kritickych metodolo-
gii. Autofi podtrhuji Antonioniho trvaly vyznam pro
soucasnou kinematografii a soucasné dopliuji cetné
puvodni postiehy k riznym tématiim jako jsou Anto-
nioniho dokumenty, jeho vztah k Rimu a jeho posled-
ni filmy, které jim zdroven poskytuji nové kritické po-
hledy na klasicka dila Antonioniho kianonu , zejména
pak Dobrodruzstvi, Cervena pustina a Zvétsenina. --
ISBN 978-1-84457-384-4 (broz.)

BAWDEN, Liz-Anne

Rororo Filmlexikon / herausgegeben von Liz-Anne
Bawden ; Edition der deutschen Ausgabe von Wolfram
Tichy. -- Hamburg : Rowohlt, 1978. -- 3 sv. : portréty.
-- (rororo Handbuch). -- Bibliografie v textu, souhrny
jmenny rejstiik v 6. sv. - Obsahuje téz: 4. Personen
A-G. Regisseure, Schauspieler, Kameraleute, Produ-

rF ]

PRILOHA

zenten, Autoren. [247] s. - 5. Personen H-Q. Regisseu-
re, Schauspieler, Kameraleute, Produzenten, Autoren.
[249] s. - 6. Personen R-Z. Regisseure, Schauspieler,
Kameraleute, Produzenten, Autoren. [245] s. - Posled-
ni tfi dily Sestisvazkového filmového lexikonu zahrnu-
ji encyklopedicka hesla vyznamnych osobnosti svéto-
vé kinematografie (herci, reZiséfi,
producenti, kritici, teoretici, scenaristé, skladatelé, vy-
tvarnici). -- ISBN 3-499-16231-8 (4 - Personen A-G :
broz.). -- ISBN 3-499-16232-6 (5 - Personem H-Q :
broz.). -- ISBN 3-499-16233-4 (6 - Personen R-Z :
broz.)

kameramani,

BEDOYA, Ricardo

El cine sonoro en el Perti / Ricardo Bedoya. -- laed. --
Lima : Universidad de Lima, Fondo Editorial, 2009. --
314 s. -- (Investigaciones. Historia de los medios de
comunicacién en el Peru ; Siglo XX). -- Uvod, po-
znamky v textu - Bibliografie na s. 235-238 - Kniha
podrobné mapuje déjiny perudnské kinematografie
zvukové éry od poditku tricatych let az do konce dva-
catého stoleti. Po historickém nastinu nasleduje chro-
nologickd filmografie celovecernich i kratkych hra-
nych a dokumentarnich filma (1934-2000). -- ISBN
978-9972-45-231-4 (broz.)

BOCK, Hans-Michael

Lexikon Filmschauspieler International / herausgege-
ben von Hans-Michael Bock. -- Reinbek bei Hamburg
: Rowohlt Taschenbuch Verlag, 1997. -- 2 sv. -- (rororo
film). -- Pfedmluva a zkratky v 1. dilu - Obsahuje: Bd.
1. A-K. 432 s. - Bd. 2. L-Z. [404] s. - Slovnik svétovych
(i ¢eskych) filmovych hercti obsahuje jejich biografii
se zakladnimi daji, doplnénou stru¢nou filmografii
(nazev filmu a rok vyroby). Publikace zahrnuje filmy
od poédtku filmové produkce do roku 1997 a volné na-
vazuje na knihu Filmschauspieler A - Z od J. Reichowa
a M. Hanische. -- ISBN 3-499-16523-6 (Bd. 1 : broz.).
-- ISBN 3-499-16524-4 (Bd. 2 : broz.)
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ELSAESSER, Thomas

The persistence of Hollywood / Thomas Elsaesser. --
1st publ. -- New York ; London : Routledge, 2012. --
viii, 395 s. -- Uvod, citaty, poznamky na s. 341-373 -
Rejstiik - Monograficka studie pfindsi

zasadni texty o hollywoodské filmové tvorbé, které za-
hrnuji jeho podrobné studie o jednotlivych rezisérech
(mj. O. Welles, V. Minnelli, S. Fuller, N. Ray, A. Hit-
cheock, F Lang, R. Altman, S. Kubrick, . E. Coppola,
J. Cameron) stejné jako eseje mapujici zmény od kla-
sického k podnikovému Hollywoodu prostrednictvim
tzv. Nového Hollywoodu a obrody trhakd. Kniha také
pfiblizuje historii riznych hlavnich kriticko-teoretic-
kych paradigmat zkoumajicich Hollywood z hlediska
autorského filmu, marxismu, psychoanalyzy a postin-
dustridlnich analyz. -- ISBN 978-0-415-96814-0
(broz.)

FILM

Film a déjiny 3 : politickd kamera - film a stalinismus
/ Kristian Feigelson, Petr Kopal (eds.). -- Vyd. 1. --
Praha : Véclav Zak - Casablanca : Ustav pro studium
totalitnich rezima, 2012. -- 564ss. : il., portréty, faksim.
-- Caste¢né slovensky text - Uvod, vynatky, poznamky
v textu, seznam vyobrazeni - Kolektivni monografie
vychazi jako jiz tfeti pocin v fadé sborniki vénova-
nych vztahu kinematografie a historie. Jejim zikladem
je vybérovy pieklad francouzského sborniku Caméra
politique — cinéma et stalinisme (2005). Soubor stu-
dii pfednich evropskych a zdmotskych filmovych his-
toriki podava plasticky obraz déjin sovétské kinema-
tografie v obdobi stalinismu a zdroven pfedstavuje
jeho reflexi a vliv nejen v novodobém sovétském fil-
mu, ale i v jinych narodnich kinematografiich (Italie,
Francie, Polsko, Kuba ad.). Cesk4 publikace francouz-
sky text obohacuje o piivodni ceské a slovenské stati,
které zkoumaji stalinskou éru zejména v eskosloven-
ském filmu. Jak filmova tvorba v ramci totalitniho sys-
tému fungovala? Jaké byly jeji akoly a moznosti? Ja-
kym zplsobem byla recipovina? Zvlaitni pozornost je
vénovana problematice paméti stalinismu, fenoménu
filmovych festivald po unoru 1948 a retro-tematice
(filmovym a televiznim obraziim Klementa Gottwalda
ze 70. a 80. let). -- ISBN 978-80-87292-15-0 (Casa-
blanca : vaz.)

HAHN, Ronald M.

Lexikon des Horror-Films / Ronald M. Hahn, Volker
Jansen. -- le Aufl. -- Bergisch Gladbach : Bastei Liibbe,
1989. -- 560 s. : il., portréty. -- Pfedmluva, zkratky - Bi-
bliografie na s. 526-530, rejstik film podle original-
nich nazvii - Encyklopedickad pfiru¢ka zanru filmo-
vych hororti obsahujici ptes 700 filmovych tituliia 152
fotografickych ilustraci, které byly od roku 1900 uve-
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deny v némecky mluvicich zemich. Kazdé heslo je tvo-
feno zakladnimi filmografickymi tdaji, obsahovou
charakteristikou s citacemi z dobovych ohlasa. --
ISBN 3-404-13175-4 (broz.)

HAJEK, Vaclav

Jak rozpoznat odpadkovy kos : eseje o stereotypech ve
vizualni kultufe / Vaclav Hajek ; [doslov Lubomir Ko-
neény]. -- 1. vyd. -- Praha : Labyrint, 2011. -- 148 s. :
vétsinou barev. il., faksim. -- (Labyrint Fresh Eye ;
1. sv.). -- Uvod, o autorovi - Cilem této knihy je nabid-
nout cerstvy a provokativni pohled na soucasnou vi-
zudlni kulturu, zpochybnujici zazité kazdodenni
zvyklosti formované masmedialnimi konvencemi. Jeji
autor se zde pokousi srozumitelné popsat fungovani
téchto populdrnich stereotypt, k cemuz vyuzivd pod-
néty nejen z oblasti tradi¢nich déjin uméni ale takeé fi-
losofie, sociologie ¢i teorie obrazu a vnimani. Kdyz
k tomu pfipocteme pobavené ironickou perspektivu,
vzdilenou tradi¢ni védecké suchosti, mdme pred se-
bou ve vysledku text, ktery je stejnou mérou osvobo-
zujici jako zabavny, spojujici akt kulturni kritiky i ¢is-
té voyeurského potéseni z divani se. -- ISBN
978-80-87260-31-9 (broz.)

JAZYKY

Jazyky reprezentace / Veronika Veberovi ... [et al]
(eds.). -- 1. vyd. -- Praha : Nakladatelstvi Akropolis,
2012. -- 306 s. : (vétsinou barev.) faksim. -- Uvod, vy-
natky, citaty, poznamky v textu, edi¢ni poznamka, se-
znam vyobrazeni, anglické resumé - Bibliografie v tex-
tu, rejsttik jmenny - Obsahuje téi: Promény
re-prezentace / Veronika Ambros - Odkladana repre-
zentace skutecnosti a inscenovana prezentace symbo-
lického kodu / Jakub Ceska - Kulturni vzorce v mezi-
narodnim srovnani a v &eském filmu / Jan Culik
- Invaze tanéicich lupic¢i tél / Vit Schmarc - Promény
popkulturni reflexe normalizace v ¢eské polistopado-
vé kinematografii / Jaroslav Pinkas - Kolektivni mono-
grafie Jazyky reprezentace je dil¢im pfispévkem k pro-
blematice tematizované v rozli¢nych podobiéch jiz od
prvnich filozofickych tvah, od prvnich reflexi na téma
umeéni. V poslednich desetiletich se reprezentace stala
jednim z klicovych pojmi zapadni filozofie a estetiky
— pojmem produktivné vyuZivanym i zavrhovanym,
otevirajicim nova témata i nové pohledy na témata
stard. V ceském prostiedi viak tento pojem dosud ne-
zaznival tak, jak by odpovidalo jeho vyznamu. Pfed-
kladand monografie usiluje pfispét k obohaceni toho-
to nezaplnéného prostoru v ceském teoretickém
a kritickém diskursu. Jejim zamérem neni komplexné
zmapovat problematiku reprezentace ani poskytnout
¢tendfi jeji systematicky teoreticky vyklad, ale nahléd-
nout toto téma z riznych perspektiv, z nichz muze byt
reflektovdno i vyuZivino pfi zkoumani filozofického
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a teoretického diskursu, pfi analyze fedi literatury i fil-
mu. -- ISBN 978-80-87481-67-7 (vdz.)

PRILOHA

spévkem k déjindm média fotografie z jin¢ho nez
umélecko-historického pohledu. -- (Volné 1.)

JICHA, Marek

Digitalizace kinematografického obrazu pocatkem
21. stoleti [rukopis] : (profesorskd predndska) / Marek
Jicha. -- [Praha] : FAMU, 2010. -- [41] L. : il,, faksim. --
PC tisk - Profesorskd pfednatka kameramana a peda-
goga FAMU Marka Jichy, ktery se zamysli nad novymi
technologickymi trendy v oblasti audiovize, zejména
pak digitalizaci kinematografického obrazu. - Vydani
na jiném nosi¢i: Digitalizace kinematografického ob-
razu pocitkem 21. stoleti : (profesorska prednéska) /
Jicha, Marek, 1959-. -- [Praha : FAMU, 2010]. --
1 CD-R;12cm. -- (Vaz.)

KOENIG QUART, Barbara

Women directors : the emergence of a new cinema /
Barbara Koenig Quart. -- 1st publ. -- Westport, Co-
nnecticut ; London : Praeger, 1989. -- xiv, 268 s. : il
portréty. -- Pfedmluva, citity, poznamky v textu,
o autorce - Bibliografie na s. 259-262, rejstiik - Mono-
grafickd studie zkoumajici vznik nového filmu, ktery
rezisérky z dvanacti zemi obohatily svézim kinemato-
grafickym jazykem, novymi tématy a citlivosti jejich
sdéleni. Uvodni &ast je vénovdna predchadkynim
a pritkopnicim (Germaine Dulac, Lois Weber, Doro-
thy Arzner, Ida Lupino, Lina Wertmiiller), nasleduji
kapitoly zaméfené na americké rezisérky (Elaione
May, Joan Micklin Silver, Claidia Weill, Susan Seidel-
man, Joyce Chopra, Martha Coolidge, Donna Deitch,
Barbara Streisand, Goldie Hawn aj.) a filmarky ze za-
padni a vychodni Evropy (Margarethe von Trotta, Do-
ris Dorrie, Agnes Varda, Diane Kurys, Gunnel Lind-
blom, Marleen Gorris, Marta Mészdros, Larisa
Sepitko, Véra Chytilové, Agnieszka Holland). Posledni
stat si véima situace v Asii a Latinské Americe. -- ISBN
0-275-93477-2 (broz.)

KONTROVERZE

Kontroverze = Controversies : pravni a etickd historie
fotografie : a legal and ethical history of photography /
[texty Daniel Girardin, Christian Pirker ; pfeklad do
Cestiny Jifi Pelikan]. -- Praha : Galerie Rudolfinum,
[2011]. -- [138] s. : il. -- Soubéiny anglicky text - Vol-
né listy sepnuté - Vystava, kterou v roce 2008 ptipravi-
lo Musée de I'Elysée v Lausanne a kterou 8. 9. - 13. 11.
2011 nabidlo ceské vefejnosti Galerie Rudolfinum,
piedstavuje kolekci vice jak 80 exponati, které se staly
ptedmétem soudnich sporti, manipulaci ¢i zakazd.
Prostiednictvim téchto kontroverznich dél vystava za-
chycuje promény spolecenského povédomi o skandd-
lu, promény etickych hranic evropské spolecnosti
v pritbéhu poslednich 160 let. Vystava je ziroven pfi-

KUSTURICA, Emir

Kde jsem v tom pfibéhu ja? / Emir Kusturica ; [ze srb-
ského origindlu ... prelozila Stanislava Sykorova]. --
Vyd. 1. -- Praha : freytag & berndt, 2012. -- 285 s. --
Poznamka pfekladatelky, o autorovi - Kniha
vzpominek absolventa praiské FAMU a svétoznidmé-
ho reziséra Emira Kusturici, v niz prosluly filmovy re-
zisér se silnym vztahem k nasi zemi rekapituluje svij
dosavadni Zivot. Vzpominky sklada jako scény pfi na-
ta¢eni velkolepého filmu, z néhoZ vystupuje autortv
davérné znamy obraz: Kusturica jako rozverny, senti-
mentalni a brutdlni pozorovatel balkinské i zdpadni
spole¢nosti. -- ISBN 978-80-7445-065-5 (vaz.)

LANGE-FUCHS, Hauke

»-noch einmal zu Bergman® / Hauke Lange-Fuchs,
Martin Linz. -- 1. Aufl. -- Gerolzhofen : Landessarbeit-
sgemeinschaft fiir Jugendfilmarbeit und Medienerzie-
hung - LAG Bayern ; Frankfurt : Bundesarbeitsgeme-
inschaft fiir Jugendfilmarbeit und Medienerziehung,
1990. -- 65 s. : il. -- Pfedmluva, vynatky - Bibliografie
na s. 65 - KniZni soubor tfi referat zamyslejicich se
nad nékterymi aspekty v dilech $védského filmare
a divadelnika Ingmara Bergmana. Texty byly ptivodné
prezentovany v dubnu 1988 na Katolické akademii ve
némeckém mésté Schwerte. -- ISBN 3-89017-132-X
(broz.)

LIMMER, Wolfgang

Rainer Werner Fassbinder, Filmemacher / Woltgang
Limmer ; Dokumentation Rolf Rietzler. -- Erw. und
aktualis. Aufl. -- Reinbeck bei Hamburg : Rowohlt,
1982. -- 207 s., [32] s. obr. pfil. : il,, portréty. -- (Spie-
gel-Buch ; 8). -- Predmluva, zkratky, poznamky v tex-
tu, teatrografie a filmografie R. W. Fassbindera - Bib-
liografie v textu a na s. 203-[209] - Monografie
vénovand avantgardnimu némeckému filmari a diva-
delnikovi Raineru Werneru Fassbinderovi obsahuje
tvodni studii jeho kinematografického dila, na kterou
navazuje obsahly rozhovor s umélcem z roku 1980
a podrobny piehled jeho divadelni a filmové tvorby. --
ISBN 3-499-33008-3 (broz.)

LOSTAKOVA, Markéta

Ctenati filmu - divaci ¢asopisu : ceské filmové pu-
blikum v letech 1918-1938 / Markéta Lostikova. --
Vyd. 1. -- Piibram : Pistorius & Olsanska, 2012. --
131 s. : il,, potréty, faksim. -- (Scholares ; sv. 34). -- Po-
znamky v textu, o autorce - Monografie se zabyva fil-
movym divikem v mezivile¢ném obdobi 20. stoleti.
K jeho ucelenému obrazu dochazi dikladnou analy-
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zou filmovych periodik a mapovanim situace v tehdy
se rozmahajicim kinematografickém pramyslu. Roz-
borem jednotlivych metod, jak oslovit masové publi-
kum a udrzet v ném dalsi étendfsky i divacky zdjem, se
autorka dobira k pfedstavé modelového ¢tendre filmo-
vych periodik. Kniha soucasné pfiblizuje tizké propo-
jeni dvou spolu zdinlivé nesouvisejicich médii — filmu
a casopisu. Celkovou situaci tehdejsiho ¢asopisecko-
-filmového pole dokresluje piiblizenim dobového kul-
turniho kontextu, ktery rozmahajici se film i filmova
periodika mnohdy prirovnaval az k brakové literature.
-- ISBN 978-80-87053-71-3 (broz.)

LUDEKE, Jean

Die Schonheit des Schrecklichen : Peter Greenaway
und seine Filme / Jean Liideke. -- Bergisch Gladbach :
Bastei Liibbe, 1995. -- 252 s., [16] 5. barev. obr. pril. :
(vétsinou barev.) il. -- Predmluva, citaty, vynatky, fil-
mografie - Knizni monografie vénované tvorbé brit-
ského filmafe a vytvarnika Petera Greenawaye. --
ISBN 3-404-61344-9 (broz.)

MALTIN, Leonard

Of mice and magic : a history of american animated
cartoons / Leonard Maltin ; research associate Jerry
Beck. -- New York : A Plume Book, 1980. -- ix, 470 s.,
[8] s. barev. obr. pfil. : (nékteré barev.) il., faksim. --
Predmluva, filmografie podle studii, ocenéni, slovni-
ek pojmi, adresdfe - Rejstiik - Déjiny amerického
animovaného filmu z pera renomovaného filmového
publicisty. Na zavér jsou pfipojeny filmografie jednot-
livych studii (Walt Disney, Max Fleischer, Terrytoons,
Walter Lantz, Van Beuren, Warner Bros., Columbia,
MGM, Paramount) a oscarova ocenéni v¢etné nomi-
naci. -- [ISBN 0-452-25240-7 (broz.)

NATUR

Natur und ihre filmische Auflésung / herausgegeben
von Jan Berg und Kay Hoffmann. -- 1st Aufl. -- Mar-
burg : Timbuktu-Verlag, 1994. -- 222 s. : il. -- Pfed-
mluva, vynatky, pozndmky v textu, o autorech - Bib-
liografie v textu, rejsttik jmenny a ndzvii filmi - Obsa-
huje téz: Die Antropomorphisierung von Tieren im
Film / Boris Jachnin - Kolektivni monografie, v niz 16
autorti zkoumd problematiku filmového zobrazeni Ci
vyuziti pfirody jako vyznamotvorného, estetického ¢i
vyrazového prvku. -- ISBN 3-930934-00-0 (broZ.)

NECAS, Lubo$

Julius Satinsky : srde¢ny pozdrav z nebe / Lubo$ Ne-
¢as. -- V Praze : Nakladatelstvi XYZ, 2012. -- 250 s., [8]
s. obr. pril. : (nékteré barev.) il., portréty. -- Vynatky,
citaty, teatrografie, filmografie, diskografie, o autorovi
- Knizni portrét slovenského herce, dramatika a spiso-
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vatele Julia Satinského, sestaveny z ttrzkil vzpominek
a nazort samotného Satinského a jeho pratel a spolu-
pracovniki. -- ISBN 978-80-7388-626-4 (vaz.)

OXFORD

The Oxford companion to film / edited by Liz-Anne
Bawden. -- London : Oxford University Press, 1976. --
ix, 767 s., (8] s. barev. obr. pfil. : il. -- Pfedmluva, o edi-
torce - Encyklopedicky privodce filmu zahrnuje
v 3000 heslech nejvyznamnéjsi umélce svétové kine-
matografie, filmové Zanry, tendence a hnuti, produké-
ni spole¢nosti, struéné déjiny jednotlivych narodnich
kinematografii, technické terminy a 700 kli¢covych fil-
movych dél. -- ISBN 0-19-211541-3 (vaz.)

RAUCHOVA, Jitka

Spoutané divadlo : Jindfich Honzl, Jifi Frejka a Emil
Frantidek Burian v systému kulturni politiky (1945-
-1959) / Jitka Rauchova. -- Vyd. 1. -- Ceské Budéjovi-
ce : Spole¢nost pro kulturni déjiny, 2011. -- 291 s., viii
s. obr. pfil. : portréty, faksim. -- Uvod, citéty, zkratky,
seznam vyobrazeni, poznamky v textu, anglické a né-
mecké resumé - Bibliografie na s. 257-268, rejstfik
jmenny - Kniha pojedndvd o povélecné umélecké
a politické kariéfe uznavanych avantgardnich divadel-
nika J. Honzla, J. Frejky a E. F. Buriana. Autorka se ve-
dle sledovani promén osobnich postojii a kariérnich
strategii zaméfuje i na promény stranickym apardtem
tizené kulturni politiky v letech 1945-1959 a jejich do-
pad na divadelni oblast. Soucdsti publikace je nékolik
obrazovych priloh piejatych z archivnich materiali ¢i
dobového tisku. -- ISBN 978-80-904446-7-6 (vaz.)

SCHAUSPIELER-

Schauspieler- und Regiseurbiographien. Bd. 20 / Re-
daktion [und Mitautor] Robert Méthrath. -- 1. Aufl.
-- Frankfurt am Main : Bundesarbeitsgemeinschaft
fiir Jugendfilmarbeit und Medienerziehung, 1988. --
326s,. -- (Film Materialien ; 520). -- Filmografie v tex-
tu, poznamky v textu - Bibliografie v textu - Sbornik
sértia hercti (Hark Bohm, George Cukor, Walt Disney,
Henry Fonda, Georges Franju, Pal Gabor, Sergej Gera-
simov, Cary Grant, Kurt Hoffmann, Erwin Keusch,
Masaki Kobajasi, Curt Linda, Sam Peckinpah, Otto
Preminger, Rosi S. M., Helma Sanders-Brahms, Ettore
Scola, Wolfgang Staudte, Andrej Tarkovskij, Peter
Weiss, Klaus Wildenhahn, Konrad Wolf, Fred Zinne-
mann). -- ISBN 3-89017-128-1 (broz.)

SCHULTE, Michael

Karl Valentin : eine Biographie / Michael Schulte. --
1st Aufl. -- Hamburg : Hoffmann und Campe, 1982. --
230s. : il,, portréty, faksim. -- Filmografie, diskografie,
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poznamky na s. 213-216 - Bibliografie na s. 223-225,
rejstiik - Biografie némeckého komika a humoristic-
kého spisovatele Karla Valentina (1882-1948). -- ISBN
3-455-06600-3 (vaz.)

SMRZ, Karel

Literarni juvenilie / Karel Smrz ; usporadal [a uvodem
opattil] Karel Tabery ; [na edi¢ni pfipravé a poznamce
se podilela Milada Chlibcova]. -- Ji¢in : Knihovna
Vaclava Ctvrtka v Ji¢iné, 2009. -- 133 s. : il., faksim. --
(Ji¢insko ; sv. 5). -- Uvod, poznamky na s. 10-11 - Bi-
bliografické odkazy - Vybor z literarni pozistalosti
(basné, prozy, dramatické pokusy a kritické glosy
a uvahy o divadle a literatufe z let 1904-1923) znamé-
ho filmového historika a publicisty. Pfi sestavovani
svazku editofi vychdzeli z pivodnich rukopist, auto-
rem pofizenych strojopisi a ¢asopiseckych otisk. Do
sborniku byly zafazeny téz cernobilé reprodukce do-
chovanych SmrZovych akvareld a drobnych olejoma-
leb s krajinnymi motivy z Ceského raje. -- ISBN 978-
80-254-4748-2 (broz.)

STEWART, James B.

Disney war / James B. Stewart. -- Ist pbk. ed. -- New
York : Simon & Schuster, 2006. -- xix, 580 s., [16]
s. obr. pril. : il,, portréty. -- Uvod, doslov, poznamky
v textu, vynatky, o autorovi - Bibliografie na s. 543
-555, rejstfik - Monografie podrobné mapuje ¢innost
a strukturu v poslednich dvaceti letech spole¢nosti
Walt Disney Company, nevlivnéjsi svétové korporace
zdbavniho prumyslu. -- ISBN 978-0-7432-6709-0
(broz.)

WITTLICH, Filip

Fotografie - pfimy svédek?! : fotograficky obraz a jeho
vyznam pro historické poznani / Filip Wittlich. --
Vyd. 1. -- Praha : NLN, Nakladatelstvi Lidové noviny :
Filozoficka fakulta Univerzity Karlovy v Praze, 2011.
--203s. : il., faksim. -- (Ceské dé&jiny ; sv. 3). -- Uvod,
poznamky v textu, anglické resumé - Bibliografie na
s. 185-194, rejstiik vécny a jmenny - Monografie
predstavuje mezioborové téma, formulované prede-
viim déjinami umeéni, novéji vizudlnimi studii. Oproti
tradiénim obrazim, tedy malbam, kresbdm nebo ryti-
nam, tvoii fotografie diky své provizanosti s realnou
predlohou zvlastni skupinu ikonografickych prament,
vyzadujici vlastni typologické tfidéni a specifické kri-
tické a interpretacni pfistupy. -- ISBN 978-80-7422-
157-6 (vaz.). -- ISBN 978-80-7308-403-5 (vaz.)
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VYZVA K AUTORSKE SPOLUPRACI

NA MONOTEMATICKYCH BLOCICH
DALSICH CIiSEL

Prostiednictvim monotematickych bloka se Iluminace snazi podpofit koncentrova-
néjsi diskusi uvnit oboru, vytvofit operativni prostfedek dialogu s jinymi obory
a usnadnit zapojeni zahranic¢nich prispévateli. Témata jsou vybirdna tak, aby kore-
spondovala s aktudlnim vyvojem filmové historie a teorie ve svété a aby soucasné
umoznovala otevirat specifické domaci otazky (revidovat problémy déjin ¢eského
filmu, zabyvat se dosud nevyuzitymi prameny). Zdjemcim muize redakce poskyt-
nout vybérové bibliografie k jednotlivym tématiim. Kazdé z uvedenych ¢isel bude
mit rezervovan dostatek prostoru i pro texty s tématem nijak nesouvisejici.

S nabidkami prispévki (studii, recenzi, glos, rozhovort) se obracejte na adresu:
lucie.cesalkova@gmail.com nebo szczepan@phil. muni.cz.

V nabidce stru¢né popiste koncepci textu; u ptivodnich studii se piedpoklada délka
15-35 normostran. Podrobné pokyny pro bibliografické citace lze nalézt na webo-
vych strankach ¢asopisu: www.iluminace.cz, v polozce Redakce/kontakty.
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(uzdvérka 30. listopadu 2012)
hostujici editorky: Petra Handkova a Katefina Svatonova

Prestoze se Iluminace v minulosti zabyvala vztahem filmu a jinych umeéleckych druhd, opete
zde byla vénovéna jen minimalni pozornost (vyjimkou je napfiklad stru¢nd zminka v textu
Lindy Hutcheonové ,,Co se déje pii adaptaci® z ¢isla 1/2010). Cilem pfipravovaného ¢isla bude
jednak tuto mezeru ¢aste¢né zaplnit, jednak otevtit v ceském prostfedi novéd badatelska téma-
ta souvisejici s timto vztahem. Zaroveri chce tento tematicky blok otevtit prostor pro zkouma-
ni vizualni stranky operniho predstaveni a jeho vztahu k filmovému obrazu; nastinit tedy té-
mata, kterd jsou diky své mezioborové pozici ¢aste¢né opomijena jak v muzikologickych
a teatrologickych pracich, tak i ve vyzkumech vizudlnich studii.

Odborné texty zamérfené na vztah filmu a opery se obvykle soustfeduji na moznosti prevede-
ni opery do filmu z hlediska teorie adaptace. Mezi ¢asto zminovana dila patfi Syberbergova
adaptace Wagnerova Parsifala nebo Powellova a Pressburgerova adaptace Offenbachovych
Hoffmannovych povidek (oboji viz napt. Citron 2000). Zajimavé adaptace lze ovéem nalézt
i v Ceském prostiedi - stejné jako jinde ve svété, jiz v éfe némého filmu. Adaptace jsou nicmé-
né jen jednim aspektem vztahu mezi operou a filmem. Néktera operni piedstaveni vyuzivaji
filmové projekce (za viechny Ize uvést slavnou Chaseovu inscenaci Brittenovy opery UtaZeni
Sroubu z roku 1969). Dale je tieba zminit filmy, které v jistém ohledu tematizuji operni pro-
dukci (AMADEUS, FARINELLI) nebo vyuZivaji operu jako nediegetickou hudbu (APOKALYPSA,
abychom uvedli ¢asto citovany pfiklad, nebo soucasnéjsi MELANCHOLIA). Vztahy mezi fil-
mem a operou lze vnimat také z hlediska pohybu umeéleckych pracovniki mezi filmovym
a opernim oborem. Pivodné filmovi reZiséfi se pfilezitostné poustéji do operni rezie a na-
opak. Sem patfi naptiklad prace operniho a filmového reziséra Patrice Chéreaua, autora slav-
né bayreuthské inscenace Wagnerovy tetralogie Prsten Nibelungiiv (1976-1980).
Audiovizudlni zaznam tohoto predstaveni je v soucasnosti, podobné jako u mnoha jinych in-
scenaci, distribuovdn na DVD nosicich, ¢imz se dostavame k dalsimu okruhu témat: s rozvo-
jem techniky audiovizudlni reprodukce vztahy mezi filmem a operou jesté zintenziviuji.
Svédci o tom napiiklad zivé pfenosy z predstaveni videnské Statni opery na obrazovku umis-
ténou pied budovou na ndmésti Herberta von Karajana. Na platna kin se dostava takzvany al-
ternativni obsah, tedy pfimé prenosy divadelnich pfedstaveni, sportovnich uddlosti a koncer-
ti popularni hudby. A pravé piimé ptrenosy opernich inscenaci (u nds zprostfedkovavané
distribu¢ni spole¢nosti Aerofilms) znamenaly z hlediska aspésnosti alternativniho obsahu
pralom. V divadelni sezéné 2009/10 se piedstaveni z newyorské Metropolitni opery promita-
la Zivé na 1000 platen ve 44 zemich. Filmova studia zpocitku nepodporovala pronikani alter-
nativniho obsahu do kin, protoze ho povaZzovala za konkurenci. Tento trend se v posledni
dobé méni a studia zacinaji alternativni obsah sama produkovat a distribuovat. Londynsky
operni dim Royal Opera House se naptiklad ze své vlastni iniciativy spojil s montrealskou fil-
mové-distribu¢ni spole¢nosti DigiScreen, kterd se nyni stard o zdznamy predstaveni a jejich
distribuci na DVD nosicich i o Zivé vysildni do kin. Zivy pfenos miZe zpfistupnit operu pub-
liku, které je zvyklé chodit do kina, ale do divadla by z riiznych, napfiklad finan¢nich, divo-
di neslo. Pragmaticky orientovana filmova studia se zase predevsim snazi prilakat do kin pfi-
znivce opery, ktefi jinak kina nenavitévuji.

I kdyz tedy byla doposud vénovana pozornost hlavné problematice adaptace, vztahy mezi fil-




mem a operou jsou riiznorodé a Ize na né nahlizet z riznych perspektiv. Podstatné je, ze pfi
véech téchto ,relokaénich® procesech dochéazi k proméné divacké zkusenosti, ale i ke vzajem-
nym prolindnim obou vstupnich médii & k proméné formalnich a kompozi¢nich prostfedki
- a to jak v roviné vystavby prostoru dél a obrazii (do nichzZ vstupuje i prvek vytvarny, scenic-
ky a architektonicky), tak v roviné herecké (ovliviiuje podobu figurace a gestiky). Radi by-
chom omezili nazna¢eny iroky rozptyl témat v souladu s profilaci casopisu Iluminace z po-
slednich let a zaméfili se na ta, kterym pozornost zatim vénovana nebyla. Pro pfipravované
¢islo jsou tedy vitany ptispévky zaméfené na spolecensky, ekonomicky a technicky (technolo-
gicky) kontakt mezi operou a filmem, ale i na jmenované promény kontextu kulturné histo-
rického. Cislo tak ma byt prispévkem k déjindm specifické oblasti kinematografie, ktera byvd
prehlizena, i k vyzkumim vizudlnich a performacnich studii, spojenych prevdiné s ceskym
prostfedim. Konkrétné se zaméfime na:

« ekonomické, spolecenské a technické aspekty distribuce piimych prenost oper do ceskych
kin: marketingové strategie, medidlni reprezentace, kulturni (symbolické) vyznamy, tech-
nicka reprodukce, prostor divadla versus prostor kina.. ;

« zadznamy opernich pfedstaveni na DVD; marketingové a distribucni strategie;

« historie, produkéni kontext a recepce filmovych adaptaci opery v ceském prostredi v obdo-
bi némého a zvukového filmu;

« propojovani filmu a opery, vzdjemné formalni vypujcky z hlediska intermedidlnich, inter-
textualnich &i relokaénich teorii;

« analyzy a komparace kompozi¢nich, figuralnich, ¢i narativnich struktur opery vs. jeji adap-
tace;

« prikladové studie vztahti mezi filmem a operou v ¢eském prostiedi;

« filmové opera v kontextu ,,performance studies” jako mozném metodologickém rozsiteni
vizualnich studi;

» film jako opera (¢i jeji ndstupce), operni kvality filmu.

Stru¢ny vybér literatury:

Walter Benjamin, Umélecké dilo ve véku své technické reprodukovatelnosti. In: Tyz, Dilo
a jeho zdroj. Praha: Odeon 1979.

Pierre Bourdieu, La Distinction. Critique sociale de jugement. Paris: Editions de Minuit 1979.

Gianfranco Casadio, Opera e cinema. La musica lirica nel cinema italiano dallavvento del so-
noro ad oggi. Ravenna: Longo editore 1995.

Martin Cikanek, Kreativni priimysly — pfileZitost pro novou ekonomiku. Praha: Institut umeéni
- divadelni institut 2009.

Marcia J. Citron, Opera on Screen. New Haven - London: Yale University Press, 2000.

Nigel Culkin -- Norbert Morawetz - Keith Randle, Digital Cinema as Disruptive Technology:
Exploring New Business Models in the Age of Digital Distribution. In: Shenja Van Der Graaf
- Yuichi Washida (eds.), Information Communication Technologies and Emerging Business
Strategies. London: Idea Group Publishing 2007, s. 160-178.

Exploring Alternatives. Film Journal International 113, 2010, ¢. 6., s. 3.

Is Alternative Content Working? Film Journal International 112, 2009, ¢. 10.

Youssef Ishaghpour, Opéra et théitre dans le cinéma daujourd’hui. Paris: La Différence 1995.

Jaroslava Janackova, Jeji pastorkyna: kniha, opera, film a roman ve vztahu k textu dramatu. In:
Ceskd literatura v intermedidlni perspektivé. Praha: Ustav pro éeskou literaturu AV CR - Na-
kladatelstvi Akropolis 2010, s. 359-368.

Joe Jeongwon — Theresa Rose (eds.), Between Opera and Cinema. New York: Routledge 2002.




Bernhard Kuhn, Die Oper im italienischen Film. Essen: Die Blaue Eule 2005.

Premysl Martinek, Zapomeiite na Jarmusche, jdeme na fotbal / Dnesni alternativa vii¢i main-
streamu. Cinepur 17, 2010, ¢. 70, s. 6-9.

Opera & ballet at the cinema. Cinema Technology 22, 2009, C. 22 5. 44-48.

Réal La Rochelle, Opérascope. Le film-opéra en Amérique. Montréal: Triptyque 2003.
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Vyznam filmového marketingu pro filmovou praxi i pro odbornou reflexi filmu v USA a dal-
$ich zapadnich zemich roste, zatimco v Ceské republice je v obou zminénych oblastech spise
podcenovan. Je to dano odlisnym historickym kontextem i odlidnymi finanénimi moZznostmi
amerického a evropského filmového pramyslu. Hollywoodska studia vynakladaji obrovské
prostfedky na marketing filmii mimo jiné proto, Ze kinematografie byla v USA vidy chépdna
spiSe jako obchod a zébavni primysl a ziskovost byla zejména pro ,,majors” spolecnosti roz-
hodujicim faktorem. Americka studia zaroven disponuji financnimi prosttedky na rozsahlé
marketingové kampané. Naopak v ¢eském prostiedi neni na propagaci filmii dostatek pro-
stedk, jak upozornila naptiklad Studie ekonomického vlivu filmového primyslu v Ceské re-
publice spole¢nosti Olsberg/SPI (2006). Na jednu stranu lze slySet stiznosti, Ze néarodni pro-
dukce ve stredni a vychodni Evropé neni ziskové a nedafi se ji uplatiovat na zahrani¢nich
trzich, na druhou stranu neni viile promyslet kvalitni marketingové strategie a pracuje se s na-
ivnim ptredpokladem, ze dobré uméni se proda samo.

Toto piehliZeni ¢i dokonce nechut k filmovému marketingu se pak logicky preléva i do obo-
ru, ktery mé kinematografii reflektovat, tedy do filmovych studii, v diisledku cehoz nebyla to-
muto tématu u nés doposud vénovina adekvatni pozornost. Pfipravované cislo Iluminace
sméfuje k naplnéni dvou hlavnich cili: 1) Je tieba upozornit na vyznam marketingu pro do-
mdci filmové-vyrobni praxi, protoze bez marketingu nelze vybudovat konkurenceschopnou
filmovou vyrobu. Marketingovou strategii pfitom nelze zacit pfipravovat a realizovat, az kdyz
je dilo dokonéené, musi se tahnout celym procesem vyroby od vyvoje az po hotovy film; méla
by také zohlednovat nové fenomény, jako jsou socialni sité, crowdfunding apod. 2) Marketing
by se mél stat i u nas legitimnim pfedmétem vyzkumu. Predstavuje totiz dileZzitou soucast
(predevsim americké) filmové kultury, kterd miize prostfednictvim marketingovych kampani
formovat a ménit oc¢ekavani, preference i zvyky divak.

Vzhledem k interdisciplindrnimu charakteru filmového marketingu mtzeme rozlisit nékolik
typti publikaci, které se k pfedmétu nadeho zajmu vazi. V prvni fadé jsou to publikace odbor-
niki z marketingové oblasti slouzici primérné jako navod pro filmové-vyrobni a filmové-dis-
tribuéni praxi. Z této pozice pisi o marketingu filmu napftiklad Sibylle Kurzova, Esther van
Messelovd a Bjorn Koll v publikaci Low-Budget-Filme. Marketing und Vertrieb optimieren
(2006), Annika Phamovd, Neil Watson a John Durie v knize Marketing and Selling Your Film
Around the World (2000) nebo Finola Kerriganova v knize Film Marketing (2010). Obdob-
nych publikaci Ize nalézt celou fadu.

Zadruhé jde o odborné reflexe filmového marketingu naptiklad z pozic sociologickych, eko-
nomickych a historickych. V této souvislosti lze uvést studii sociologa Shyona Baumanna
»Marketing, Cultural Hierarchy, and the Relevance of Critics: Film in the United States, 1935~
1980“ (2002), v niz autor proved! obsahovou analyzu reklamy na filmy v novinach a zaméfil
se na to, jaky vyznam mélo v reklamé v priabéhu historie slovo filmovych kritiki. Ekonomic-
ky orientované studie reprezentuje naptiklad prace Jaye Praga a Jamese Casavanta ,,An Empi-
rical Study of the Determinants of Revenues and Marketing Expenditures in the Motion
Picture Industry“ (1994). Autofi svou analyzou prokazali, Ze filmovy marketing md pfimy
a vyznamny vliv na finanéni uspésnost filmi. Riznorodost ekonomicky orientovanych pfi-




stupti k marketingu tykajiciho se filmu doklada také studie Simona Hudsona ,,Promoting De-
stinations via Film Tourism: An Empirical Identification of Supporting Marketing Initiatives"
(2006). Jak ndzev napovida, zde se autofi nezajimali o marketing filma, ale o marketing desti-
naci a rozvoj turismu zalozeny na faktu, Ze se v urcité lokalité tocil ilm nebo Ze byla tato des-

tinace ve filmu vyobrazena (at uz se film todil kdekoliv). V soucasnosti je toto téma aktudlni
i v ceském prostiedi, jak ukédzalo i téma letodniho Féra cestovniho ruchu se zaméfenim na
,Film a marketing destinace®. Z historické perspektivy pohliZi na vyznam filmového marke-
tingu naptiklad Justin Wyatt ve své prikopnické knize High concept: Movies and Marketing in
Hollywood, kde sleduje specifické marketingové strategie tzv. blockbusteru vysokého pojeti od
druhé poloviny 70. let do druhé poloviny 80. let. Mohli bychom v tomto vyctu pokracovat
déle, chtéli jsme vsak upozornit alespon na nejzajimavéjsi typy vyzkumi realizovanych v ob-
lasti filmového marketingu. Piispévky se pochopitelné nemusi omezovat na zminéné okruhy
studii. Mezi vitanymi tématy jsou mimo jiné:

« ptipadové studie marketingovych strategii konkrétnich filmda,

« marketing Ceskych a slovenskych filmu v historické perspektivé,

« obsahové analyzy reklamnich kampani na filmy,

« analyzy teaser( a trailer(,

« ekonomické analyzy dopadu marketingovych kampani na uspésnost film,

« kinoreklama,

« kvalitativni a kvantitativni vyzkumy zaméfené na marketery a distributory filmd,
« filmovy turismus a destinaéni marketing.

Strucny vybér literatury:
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Simon Hudson, Promoting Destinations via Film Tourism: An Empirical Identification of
Supporting Marketing Initiatives. Journal of Travel Research 44, 2006, ¢. 4, s. 387-396.
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Beyond “Malé, ale nase”: Czech and Slovak Cinemas as Transnational Cinemas
Special English-Language Edition

(deadline 31 July 2013)
Guest Editors: Alice Lovejoy — Natasa Durovicovd

In world film historiography, the current pressures of globalization have led to a general
downplaying of the paradigm of national cinema in favor of transnational perspectives.” By
contrast, the post-1989 “detotalization” of East/Central Europe that gave birth to a dozen
newly devolved nation-states also had direct consequences for writing film history. The dom-
inant historical research soon came to focus on newly minted “unitary one-nation cinemas”
— Czech, Slovak, Ukrainian, Serbian, Montenegrin, Latvian, etc. — born from the ruins of
federated cultural formations.

Yet throughout the course of most of the 20™ century, East/Central European filmmaking was,
in some form or another, always also a part of a larger trans- or supranational configuration.
Well beyond the level of individual film productions or bilateral co-production agreements,
transnational force-fields exercised a gravitational pull on the scale, and often on the very
concept, of a cinema for any imagined “national” community. After all, like film industries in
other small countries, the E/CE cinemas had to find ways to persist in the shifting regimes of
cultural and political power by relying on ‘strategic resourcefulness,? that is, had to continu-
ously gauge the wider political and cultural fields in which they operated. In other words, the
historical objects today so plainly and so self-evidently identified as “Czech cinema,” “Slovak
cinema,” etc. disavow their ongoing dependence on, and debt to films, film discourses, film
practices and film industries that are not-Czech, not-Slovak, etc.

This volume seeks to examine such strategies in the cinemas of the Czech and Slovak lands,
which have, variously, been an integral part of the cinema of the Austro-Hungarian Empire,
a part of the multinational Czechoslovak Republic, a sheltered production space within the
World War II Protectorate of Bohemia and Moravia (in the case of the Czech lands), a com-
petitive partner in the Socialist block/Comecon trade exchange structure, two among many
participants of the Eurimages/MEDIA group, or two minor film industries competing in the
global media market. These configurations—all of which exceed the concept and borders of
the Czech and Slovak state—have nonetheless been crucial to the development of “national”
film practice, culture, and style on all levels, and beyond individual film productions: wheth-
er in the choices of production strategies, genres or stars in the thirty-some years from the be-
ginning of film production in Prague at the turn of the 20™ century until the end of the first
Republic, the film politics with regard to national minorities as well as multilingual versions
in the same era, the development of dramaturgical practices in the Czech and Slovak studios,
in the “Czechoslovak road to socialism” that films of the early 1950s imagined, in E.U.-
sponsored documentaries, in the persistence of a “bi-national” Czech-Slovak media market af-
ter the split of the two republics, the profiling politics of international film festivals in the
Czech and Slovak republics, etc.

With the goal of expanding theoretical and analytical approaches to the historical and con-
temporary geopolitics of East/Central European cinema, we invite contributions that will in-
vestigate, theorize, and analyze the ways in which Czech and Slovak cinemas have been




shaped by their long-standing and dynamic position in a variety of larger networks. We par-
ticularly welcome studies that examine under- or unexplored films or archival sources, that
extend beyond canonical works, periods, and genres (e.g,, fiction features), and that integrate
theoretical and historiographical approaches.

Proposals for issue 4/2013 (3-600 words) are due to the editors Natada Durovic¢ova (University
of Iowa) and Alice Lovejoy (University of Minnesota), via natasa-durovicova@uiowa.edu and
alovejoy@umn.edu on May 1, 2012. The contributions (5-7000 words) may be in English,
Czech or Slovak. The contributors will be notified on July 1, 2012; the essays will be due on
July 31, 2013.

1) E.g. Mette Hjort, On the Plurality of Cinematic Transnationalism. In: Nataa Durovic¢ova -
Kathleen Newman (eds.), World Cinemas, Transnational Practices. New York: Routledge 2009,
pp- 13-33. For an example of an attempt to methodically write a “denationalized” world cinema his-
tory, see e.g. the Italian multivolume history Gian Piero Brunetta (ed.), Storia del cinema mondi-
ale : L Europa. Miti, luoghi, divi. Torino: Einaudi 1999.

2) Mette Hjort, Small Nation, Global Cinema: The New Danish Cinema. Minnesota: University of
Minnesota Press 2005, p. ix.




ILUMINACE

je recenzovany Casopis pro védeckou reflexi kinematografie a piibuznych problémi. Byla za-
loZena v roce 1989 jako pulletnik. Od svého patého ro¢niku presla na ¢tvrtletni periodicitu
a pri té prilezitosti se rozsiril jeji rozsah i format. Od roku 2004 je v kazdém ¢&isle vyhrazen
prostor pro monotematicky blok textii. Od roku 2005 jsou nékteré monotematické bloky pti-
pravovany ve spoluprdci s hostujicimi editory. luminace pfinasi pfedev$im pivodni teoretic-
ké a historické studie o filmu a dalsich audiovizudlnich médiich. Kazdé ¢islo obsahuje rovnéz
pteklady zahrani¢nich textt, jez priblizuji soucasné badatelské trendy nebo spléceji pteklada-
telské dluhy z minulosti. Velky prostor je v Iluminaci vénovén kritickym edicim primérnich
pisemnym prameni k déjindm kinematografie, stejné jako rozhovoriim s vyznamnymi tviir-
ci a badateli. Zvla3tni rubriky poskytuji prostor k prezentaci probihajicich vyzkumnych pro-
jektii a nové zpracovanych archivnich fonda. Jako kazdy akademicky ¢asopis i Iluminace ob-
sahuje rubriku vyhrazenou recenzim doméci a zahrani¢ni odborné literatury, zpravam
z konferenci a dal$im aktualitim z déni v oboru filmovych a medialnich studii.

POKYNY PRO AUTORY:
Nabizeni a format rukopist

Redakce pfijima rukopisy v elektronické podobé v editoru Word, a to e-mailem na adrese
szczepan@phil.muni.cz nebo lucie.cesalkova@gmail.com. Doporucuje se nejprve zaslat stru¢-
ny popis koncepce textu. U ptvodnich studii se pfedpokldda délka 15-35 normostran, u roz-
hovorii 10-30 normostran, u ostatnich 4-15; v odivodnénych ptipadech a po domluvé s re-
dakci je mozné tyto limity prekrocit. VSechny nabizené prispévky musi byt v definitivni verzi.
Rukopisy studii je tfeba doplnit filmografickym soupisem (odkazuje-li text na filmové tituly
— dle zavedené praxe Iluminace), abstraktem v angli¢tiné nebo cedtiné o rozsahu 0,5-1 nor-
mostrana, anglickym prekladem nazvu, biografickou notickou v délce 3-5 fadka, volitelné
i kontaktni adresou. Obrazky se pfijimaji ve formatu JPG (s popisky a udaji o zdroji), grafy
v programu Excel. Autor je povinen dodrzovat cita¢ni normu ¢asopisu (viz ,,Pokyny pro bib-
liografické citace®).

Pravidla a pribéh recenzniho Fizeni

Recenzni Fizeni typu ,,peer-review” se vztahuje na odborné studie, uréené pro rubriku ,Clan-
ky*, a probiha pod dozorem redakéni rady (resp. ,,redakeniho okruhu®), jejiz aktudlni slozeni
je uvedeno v kazdém ¢isle casopisu. Séfredaktor méa pravo vyzidat si od autora jeété pied za-
pocetim recenzniho fizeni jazykové i vécné tpravy nabizenych textd nebo je do recenzniho
tizeni viibec nepostoupit, pokud nesplnuji zikladni kritéria piivodni védecké prace. Toto roz-
hodnuti musi autorovi nalezité zdtivodnit. Kazdou predbézné ptijatou studii redakce predlo-
zi k posouzeni dvéma recenzentiim. Recenzenti budou vybirani podle kritéria odborné kvali-
fikace v otazkdch, jimiZ se hodnoceny text zabyvd, a po vylouceni osob, které jsou v blizkém
pracovnim nebo osobnim vztahu s autorem. Autofi a posuzovatelé zlistavaji pro sebe navza-
jem anonymni. Posuzovatelé vyplni formulaf, v némz uvedou, zda text navrhuji pfijmout,
prepracovat, nebo zamitnout. Své stanovisko zdivodni v pfilozeném posudku. Pokud dopo-
rucuji zamitnuti nebo prepracovéni, uvedou do posudku hlavni davody, respektive podnéty




k tpravim. V ptipadé pozadavku na pfepracovani nebo pfi protichiidnych hodnocenich
miize redakce zadat treti posudek. Na zakladé posudku $éfredaktor prijme konecné rozhod-
nuti o pfijeti & zamitnuti pfispévku a toto rozhodnuti sdéli v nejkratsim mozném terminu au-
torovi. Pokud autor s rozhodnutim $éfredaktora nesouhlasi, mize své stanovisko vyjadrit
v dopise, ktery redakce preda k posouzeni a dal$imu rozhodnuti cleniim redak¢niho okruhu.
Vysledky recenzniho fizeni budou archivovany zpisobem, ktery umozni zpétné ovéfeni, zda
se v ném postupovalo podle vy$e uvedenych pravidel a zda hlavnim kritériem posuzovani
byla védecka uroven textu.

Dalsdi ustanoveni

U nabizenych rukopisa se pfedpokladd, ze autor dany text dosud nikde jinde nepublikoval
a 7e jej v priibéhu recenzniho fizeni ani nebude nabizet jinym ¢asopisiim. Pokud byla publi-
kovéna jakdkoli ¢ast nabizeného textu, autor je povinen tuto skutec¢nost sdélit redakci a uvést
v rukopise. Nevyzddané piispévky se nevraceji. Pokud si autor nepfeje, aby jeho text byl zve-
fejnén na internetovych strankdch ¢asopisu (www.iluminace.cz), je tfeba sdélit nesouhlas pi-
semné redakci.

Pokyny k formdlni tpravé ¢lanki jsou ke stazeni na téze internetové adrese, pod sekci ,, Auto-
fi clanka®
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studovna v centru Prahy nad kinem Ponrepo
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tel. +420 226 211 865
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Index International)
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Narodniho filmového archivu

www.nfa.cz

On-line katalog Cesky hrany film 1898-1970
» http://web.nfa.cz/CeskyHranyFilm
« Cesko-anglicka filmograficka databaze

s obsahy filmi vytvofend filmovymi historiky

NFA

On-line katalog Knihovny NFA

» http://arl.nfa.cz

» clankova bibliografie z ¢eského filmového
tisku

» katalog fondu knihovny

« 140 000 bibliografickych zaznami

» 69 000 faktografickych zdznami (personilie,
filmy, akce)

Digitalni knihovna NFA

» http://library.nfa.cz

« periodika a kniZni tituly ze sbirek Knihovny
Narodniho filmového archivu se zamérenim
na film a kinematografii o rozsahu 320 000
stran s fulltextovym vyhledavanim

Filmova rocenka

»

http://web.nfa.cz/FilmovaRocenka/2007
komplexni informace o ceské kinematografii
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vychazi od roku 1992, od roku 2007

v podobé databdze na CD-ROM
¢esko-anglicka ukazkova verze ro¢niku 2007
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ro¢niky 2007, 2008, 2009, 2010 v databazové
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Filmovy prehled
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nejstarsi cesky vychazejici filmovy casopis
(letos 73 let)

od roku 2001 i v elektronické verzi (pro
predplatitele)

komplexni informace o ¢eské (pivodné
ceskoslovenské) filmové distribuci

Iluminace
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http://www.iluminace.cz

odborny filmologicky ¢tvrtletnik vychazejici
od roku 1989

od roku 2001 na webu s vybranymi volné

pfistupnymi plnymi texty
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