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V tvodu své prace Procedurdlné generované pocitacové hry jako humanisticka
platforma budoucnosti si autor klade za cil ,,nastolit a vysveétlit zpisob dramaturgického
uvazovani, ktery miize logickou cestou vést reziséry a rezisérky dokumentarnich filmu k vyvoji
pocitacovych her, které mohou osvetlit aktuadlni socialni realitu vice autenticky a komplexnéji
nez klasické pasivni linearni filmove médium.” Jako teoretické zdzemi pro tento ambicidzni
ukol pfitom autorovi slouzi text Cesare Zavattiniho, ktery vysSel na zéklad¢ piekladu starSiho
rozhovoru se Zavattinim v periodiku Sight and Sound v roce 1953 pod ndzvem Some Ideas on
the Cinema a disertacni prace soucasné piedni teoreticky novych médii Sandry Gaudenzi The
Living Documentary z roku 2013.

Ve druhé kapitole se Salaba vénuje obhdjeni pocitaCovych her jako seridzniho
kulturniho fenoménu (vychdzi ptitom z knihy Games of Empire: Global Capitalism and Video
Games) a problematice technologické naro¢nosti trzni provazanosti, kterad nemusi vzdy vést
k socialné-kritickym témattim. V duchu teorii neorealismu zde zkouma produkéni podminky
média. Cesare Zavattiniho, kterym badani teoreticky ramuje, vSak cituje poprvé az v kapitole
2.2., v niz podnika kratky exkurz do futurologie, aby pomoci Bostromova ptevracené¢ho testu
zpochybnil status quo klasického pasivniho linearniho filmu vacéi pocitaCovym hram a
konstatuje, ze dokumentarni tviirci by se méli usilovné vénovat novym médiim.

Po tteti kapitole, v niz Salaba provadi zékladni taxonomii pocitacovych her, nasleduje
kapitola ¢tvrtd, v niz znovu ukotvuje své badani v teoriich neorealismu a jako vhodny
kompromis zobrazovani reality nabizi proceduralné generovanou pocitacovou situaci, jejiz
obsah neni vysledkem scénate, ale vysledkem algoritmického vypoctu a do niz autor predem
vlozil ,,dilci mechanismy a jednotliva pravidla, jimiz se ma vybeér ridit.* Z toho ditvodu je podle
Salaby tento typ her dramaturgickou vyzvou a autor naznacuje, ze se v podstaté jedna o naplnéni
Zavattiniho touhy po zachyceni svéta v detailech na hranici banality, bez fabulace, se vSemi
necekanymi situacemi.

Tuto pasaz povazuji za nejzajimavéjsi Cast prace, a je Skoda, ze autor dostateCné
nezpracoval slozité téma, kterého se v tomto momentu dotyka. Nabizela by se na ptiklad otdzka,
jaky je vztah mezi realitou, kterou se snazi popisovat Zavattini a realitou, o jejiz popis usiluje
Salaba. Zatimco Zavattini opird své pozorovani svéta a humanisticky étos o byti ve svéte,
interakci s lidmi, opousténi komfortnich zon: ,,However great a faith 1 might have an
imagination, in solitude, I have a greater one in reality, in people. I am interested in the drama
of things we happen to encounter, not those we plan. I short, to exercise our own poetic talents
on location, we must leave our rooms and go, in body and mind, out to meet other people, to
see and undestand them. This is a genuine moral necessity for me and, if I lose faith in it, so
much the worse for me,“' Salaba klade ve své praci akcent na zachyceni struktury, mechanismt
a principti zkoumaného prosttedi. Zdiraznovani autopoietickych schopnosti zkoumanych
proceduralné¢ generovanych pocitacovych her se tak dostdva do kolize s neorealistickymi
teoriemi, které nehovotily o participacni logice, ale o logice reprezentace, a to specifické
reprezentace vymezujici se vici linedrnim narativnim postuptim hrané kinematografie, ovSem
piese vSechno stale reprezentace.
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Pravé problém zobrazeni reality, definice reality, funkce média, filmové ontologie,
zrcadleni a mimésis znepokojivé vyvstava pokazdé, mame-li co do ¢inéni s neorealismem.
Stejné je tomu v praci Petra Salaby. Zakladnim vécnym problémem Salabovy prace je vSak
podle mého nazoru jednak fakt, ze autor se zminénym problematickym motiviim vibec
nevénuje, €i je jen lehce nacrtne a opusti, ale také autoruv intuitivni predpoklad, ze realita
obsahuje né&jaké inherentni principy a struktury, které lze za pomoci pocitacovych her
vyextrahovat a popsat. Jedna se o ptredpoklad ve filosofické tradici zastavany proponenty
racionalismu a sdm o sob¢ problematicky neni. Problematicky je zptisob, jakym se Salaba snazi
tento predpoklad propojit s teoriemi neorealismu, které¢ navazuji spiSe na myslenkovou tradici
empirismu, a tedy odmitani téchto a priornich struktur. Hlad po realité, o kterém mluvi
Zavattini, ktery chce vidét skutecné, zivé lidi, Salaba zaménuje s extrahovanim principu reality
a struktur skutecnosti. Ke kolizi také dochdzi v Zavattiniho a Salabové definici ndhody a
nahodnych situaci, které jsou pro Salabu zplisobem, jak se opakovanim dobrat ke struktuie,
zatimco Zavattini je vnima jako projevy reality, kterou popisuje logikou reprezentace. Ze
jednoduse feceno v neorealismu ani v procedurdlné generovanych hrach ,,nejde o ptibéh* je
prilis trivialni vychodisko, na némz lze tézko postavit bakalarskou praci.

V dalSich kapitolach autor uz jen tspésné utikd od tématu, které si v uvodu vytycil. Na
detailnim popisu hra¢ské zkusSenosti a interface jednotlivych her (12th September, Age of
Empires II — u niZ pfiznava, ze vlastné socidlni realitu reprezentuje jen vzdalené -, Stronghold,
This War of Mine, Defecon, Paper please, Business Simulator, Fake it to make it) analyzuje
rizné typy simulaci (simulace socio-ekonomickych mechanismi feudalni spolec¢nosti, simulace
preziti v obléhaném mésté, komplexni simulace moralnich rozhodnuti v eticky
nejednoznacném systému, mechanismus fungovani korporaci). V kapitole vénované
problematice zobrazovani mocného ¢lovéka zase navrhuje zpusob, jak se vyvazat z tradice
zobrazovani chudych a marginalizovanych (jejiz kofeny muzeme hledat pravé v teoriich
neorealismu) a reprezentovat perspektivu vlivnych a mocnych.

Ve strucném zavéru prace autor konstatuje, ze interaktivni novad média jiz budou
prirozenou soucasti nasi kultury, hovoii o ,,nove komplexnosti, ktera si vyzada nové artefakty
a konstatuje, zZe ,,socidlne vnimavi a citlivi dokumentaristé museji adaptovat nové interaktivni
technologie do své tvorby, jinak prestane byt socialni dokument v informacni dobé relevantni.*
Problém této hypotézy je, ze ji autor postuluje nikoliv v ivodu, ale az na samém konci. Zde
op¢t narazim na problém argumentacni struktury Salabovy prace. Hypotézy ma autor predstavit
na zacCatku prace, v priab&hu prace je testovat a v zavéru ptrijmout nebo vyvratit. Stejné tak
zaverecné tvrzeni, ze bychom neméli ,,k proceduralné generovanym dokumentarnim simulacim
pristupovat jako k nécemu zcela novému, ale uvedomit si, Ze myslenkovy zaklad socialné
angazovanych videoher se da zretelne odvodit od znamych principii humanisticky orientované
kinematografie nové viny (sic!), je hypotézou, ktera nebyla v jednotlivych kapitolach
dostateCné prokéazéana. Z bakalarské prace Petra Salaby, v niz cituje pouze Sest odbornych
teoretickych publikaci, nevénuje se historickému vyvoji filmovych prostfedkt, které vedly od
neorealismu k soucasné interaktivité, teoriim zobrazovani reality ba ani definicim termint,
S nimiz pracuje, miZzeme mit pouze pocit, ze neorealismus a proceduralné generované hry
mohou mit néjaky spolecny historicko-teoreticky zaklad. Tento zéklad vSak neni dostate¢né
popsan ani zanalyzovan.
ukotvena metodologie, promyslenéjSi argumentacni struktura a definice zakladnich pojmi
(napt. ,,realita®, ,,socialni struktura daného prosttedi*, ,,zobrazovani reality*, ,,ndhoda‘*), s nimiz
autor pracuje pouze velmi intuitivng, vagné a arbitrarne.

Je vSak tfeba vyzdvihnout, ze Sedesatilety rozptyl mezi teoriemi, z nichz Salaba vychazi,
sttet vysokého (klasické filmové teorie) a nizkého (analyza pocitacovych her) vytvaii originalni
dynamické napéti, které by mohlo piinést velmi zajimava zjisténi. Je tfeba ocenit odvahu, s niz



se student bakalaiského programu dokumentarni tvorby, ktery proSel povinnym kurikulem
filmovych teorii a klasickych textl reflektujicich povahu média dokumentarniho filmu, pousti
do hledani odpovédi na otazky hranic linearniho filmového média a do analyzy Zanru videoher,
které jsou Casto stereotypné zarazovany do oblasti nizké/lidové zabavy. Aby mohl odpovéd’ na
tyto otazky nalézt, vyzadovalo by vSak jeho badani vyrazné rozsadhlejsi analytickou a
komparativni praci s odbornou literaturou, a to jak s klasickymi ¢i novéjSimi texty reflektujicimi
metody filmového neorealismu, tak s vystupy soucasného vyzkumu interaktivniho dokumentu,
umeéni pocitacovych her, ¢i expanded cinema.

Praci doporucuji k obhajobé¢ a pokud se béhem ni autorovi podafi vyse zminéné vyhrady
vyvratit, navrhuji ji klasifikovat znamkou ,,velmi dobie*.
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