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Abstrakt

V diplomové praci Interaktivni webovy film jako svébytna forma dokumentarniho
dila se z pozice tvirce zabyvdm zatim nepfili§ ukotvenou podobou dokumentarniho
dila - webovym dokumentarnim filmdm. V prvni &asti prace nabizim zakladni
kategorizaci této formy, kterou ilustruji konkrétnimi priklady. Dalsi ¢asti prace je
pripadova studie vyvoje a realizace dokumentarniho webového filmu Zapomenuta
valka, ktery byl mym magisterskym projektem. Svou vlastni zkusSenost
porovnavam s postupy popisovanymi a doporucovanymi v odborné literature,
respektive na mezinarodnim workshopu IfLab, ktery se zaméruje na interaktivni
formaty. Zvlastni pozornost vénuji roli modelového divaka pri vyvoji tohoto typu

dila, kterou povazuji za precenovanou na ukor autorské vize a sdéleni dila.

Cilem mé prace je predat autorskou zkusSenost s procesem vzniku interaktivniho
dokumentarniho dila a prispét tak do diskuze na toto téma textem, ktery by mohl

byt prakticky uZiteény ptipadnym budoucim autordm.
Abstract

In my diploma thesis Interactive Web Film as a distinctive Form of Documentary
Film I deal with not widely known form of web documentaries from the position of
the creator. In the first part of the thesis I offer a basic categorization of this form
illustrated with concrete examples. Another part of the thesis is a case study of
the development of my master project, web documentary film Forgotten War. I
compare my own experience with the procedures described and recommended in
the literature or at the international IfLab workshop, which focuses on interactive
formats. I pay special attention to the role of the model viewer in the development

of this type of work, which I consider to be overrated.

The aim of my work is to present the author's experience with the process of
creation of an interactive documentary work and thus contribute to the discussion

on this topic by a text that could be practically useful for future authors.
Klicova slova: interaktivni webovy film, i-doc, Zapomenuta valka, IfLab

Keywords: interactive web documentary, i-doc, Forgotten war, IfLab



1. Uvod

Mariupol, fijen 2016. Sedim v poslednim patfe velké vily s vyhledem na Azovské
more a posloucham tupé rany, které se nesou odnékud z dalky. Bud'to jsou zvuky
provozu strategického pristavu, nebo strelba z fronty, ktera je vzdalena necelych
patnact kilometrl. Valka na vychodni Ukrajiné trvd uz skoro tfi roky, a i pres
vyhlasené priméri se tu strili kazdy den. PFijel jsem natacet na pozvani humanitarni
organizace Adra, ktera tou dobou vozila humanitarni pomoc do takzvané sSedé
zény, pasmu vesnic tésné priléhajicich k zamrznuté frontové linii. Ten vecer jsem
dostal napad. Otevrel jsem pocitac, stahnul z internetu nékolik fotek a vytvofil si
primitivni grafiku. Rozhodl jsem se, Ze mdj dalsi projekt nebude klasicky
dokumentarni film, ale tvar na pomezi dokumentu, novinarské webové infografiky

a pocitacové hry. A bude vypravét o obycejnych lidech v Sedé zéné.

Na prelomu tisicileti se s rozvojem internetu a socidlnich siti objevuje fenomén
oznacovany ,interaktivni webovy dokumentarni film". Jde o format vypraveéni,
které uz svym nazvem napovida, Ze vyzaduje divakovu interakci. Nestaci jen
sednout si a divat se, je nutné nékdy klikat, jindy se posouvat Sipkami na
klavesnici, v nékterych pripadech dokonce psat nebo mluvit. Ve svych
jednodussich formatech se blizi infografice nebo datovym analyzam, jaké zname
z internetového zpravodajstvi, druhy pdl pak tvori dokumenty pfipominajici svoji
vizualitou i funkcnosti pocitacové hry. Na rozdil od klasickych dokumentarnich
filmd nemaji pevnou stopaZz a v jejich ptipadé mluvime spide o délce zaZitku,
kterou si urcuje divak. Interaktivni dokumenty mohou pfirozené vyuzivat vétsi
Skalu technologii a médii - kromé videa také samostatné audio, fotogalerii, 360

stupnové video, text, ilustrace, grafy.

Zatimco v zahranici se format pomérné rychle etabluje a zacinaji vznikat teoretické
prace, které se snazi fenomén obsahnout, v ¢eské kotliné jde o novum s minimalni
akademickou reflexi a jesté mensimi praktickymi vysledky. Po navratu z vychodni
Ukrajiny jsem se tedy rozhodl| pro prizkum moZnosti, které interaktivni dokument
nabizi, a to pravé na tematickém prikladu valky na vychodni Ukrajiné. Postupné
tak zacal vznikat projekt interaktivniho webového filmu Zapomenutd valka.
Soubézné s tim jsem se dozvidal o dalSich interaktivnich projektech a se svym
vlastnim navrhem webu mél moznost podivat se na nékolik workshopl, které
kromé praktickych rad dali nahlédnout tomu, jak je novy format reflektovan ve

filmovém prdmyslu.



Cilem prace je predevsim priblizeni interaktivniho webového formatu tém, ktefi o
ném nemaji priliSs mnoho informaci. Cely text ma nékolik rovin. Od teoretické
informativni casti prechazi k polemice s jinymi teoretickymi texty na zakladé
vlastni zkuSenosti s vyvojem konkrétniho projektu a uzavren je pripadovou studii
vyvoje interaktivniho webového dokumentu Zapomenuta valka. Jako celek by tak
prace mohla slouzit i jako zac¢atecnicky navod pro ty, ktefi by radi podobny projekt
sami vytvorili a zatim prilis nevédi, kde a ¢im zacit a co by je na cesté vyvoje a

vyroby mohlo potkat.



2. Nékolik véci, které byste méli védét, nez zacnete Cist

2.1. Struktura prace a jeji zdroje

Text prace nemUze zadit ni¢im jinym neZ vymezenim pojmd. U interaktivnich webd
vSak nejde o véc samoucelnou. Jedna se o zcela novy format, ktery zatim nema
vyjasnénou ani otazku, jak by se o ném mélo mluvit, stejné jako tape pri pouzivani
slov divak a uzivatel. Druha kapitola se tyto pojmy snazi objasnit, minimalné pro
Ucely této prace. Treti kapitola popisuje narativni moZnosti interaktivnich webd.
Vyuziva dvé studie na toto téma, z nichz kazda pristupuje k tématu interaktivniho
vypravéni jinym zplsobem. Obé& vdak dobte shrnuji zakladni postupy, kterymi se
nelinedrni vypravéni Fidi. U konkrétnich pfikladl interaktivnich webovych
dokumentl ve tieti kapitole se snazim drzet té&ch, které né&jakym zplsobem
reflektuji téma vale¢ného konfliktu. Ctvrtad kapitola pak ¢erpd jak z teoretickych
textl, tak z praktickych zku$enosti ziskanych na workshopech zabyvajicich se
interaktivnimi formaty. Z velké Casti se jedna o polemiku s dosud prevazujicim
pristupem, ktery do stfedu pozornosti stavi divaka, jeho prani a potreby a snazi se
prijit s konceptem autorského interaktivniho dila. Patou kapitolou je pak popis
tvorby projektu Zapomenuta valka od faze prvotniho neurcitého napadu z podzimu
2016 po jeho findlni tvar v 1ét& 2019. V pribé&hu t¥ let jsem se s dokumentem
ucastnil zahrani¢niho workshopu IfLab, domaciho East Doc Interactive a
samoziejmé jsem absolvoval celou Fadu rozhovord na téma tvorby interaktivniho
webového filmu. Tato setkani byla cennou sondou do uvazovani etablovanych
tvarch, ktefi maji k vyvoji interaktivnich d&l podnétné postfehy, ale ve vech
pfipadech ptizplsobuji vyslednou podobu svého dila divakim. Na zavér popisuiji,
jak takové uvazovani proménovalo i estetiku Zapomenuté valky a shrnuji klicové

momenty, které k takové proméné vedly.

K tématu neexistuje témeér zadna souhrnna literatura. V teoretickych Uvahach se
tak opirdm ¢asto o webové stranky, které se problematikou interaktivnich projektt
zabyvaji. V popisu narativnich postupl vyuzivdm navic bakalaFskou praci Zuzany
Tiché, v kapitole o divackém a autorském pristupu ¢erpam ze sborniku ji-docs: The
Evolving Practices of Interactive Documentary a Uméni pocitacovych her Heleny
Bendové. V posledni kapitole se opiram o soukromé poznamky a navrhy projektu,

které jsem nashromazdil béhem vyvoje webu Zapomenuta valka.



2.2. Vymezeni pojmu

Jelikoz je webovy dokument v ¢eském prostredi prakticky neznamy, neexistuji ani
zakladni pojmy, se kterymi operuje. Vice nez u jiné teoretické prace je tak treba
vymezit si slova, se kterymi budu v textu zavazné pracovat ,Webdok, i-dok,
webovy dokument, interaktivni dokument, interaktivhi webovy dokument,
nelinedrni dokument, webovy dokumentarni film, interaktivni film, aktivni divactvi,
interaktivni formaty dokumentarnich filmd.."! vyjmenovava rtizné pojmy Zuzana
Tichd ve své bakalarské praci zabyvajici se novymi formami dokumentarnich
formatd. Pravé spolu jsme nakonec dokumentarni film o vychodni Ukrajiné
vytvareli a vedli dlouhé debaty o tom, jak jednotlivé aspekty dila vlastné

pojmenovavat.
2.2.1. Interaktivni webovy dokument

Pro oznaceni dila, které ma parametry dokumentarniho filmu, je distribuovano
prostfednictvim internetu a divdk ma moznost ovlivnit jeho dalSi smérovani,
pouzivam v tomto textu vyraz interaktivni webovy dokument. Pojem neni zcela
bez problém{, na coZ upozorfiuje pravé Ticha: ,(..) interaktivni dokument pak
mUZe byt jak sdilena tabulka na Google Drive, tak dokumentarni dilo distribuované
prostiednictvim webové stranky. A herni dokument mGze byt ve skuteénosti néco,
k &emu se na internetu vibec nedostanu, protoze je distribuovan fyzicky - jako
klasickd vystava."“? Pro souhrnné oznaceni podobnych dél pak navrhuje pojem
~Dokumentarni dilo 2.0". Podle mého nazoru vSak tento pojem presahuje hranice,
které jsem si v této praci urcil, a proto se budu drzet vySe zminéného pojmu
interaktivni webovy dokument. V nékterych pripadech, kdy by se pojem opakoval
vicekrat po sobé&, budu kvili Uspofe mista pouzivat pojmy interaktivni dokument

nebo webovy dokument.
2.2.2. Divak

V pribé&hu tvorby Zapomenuté valky bylo nutné objasnit a definovat roli divaka,
pripadné mluvit o divakovi jako o uzivateli nebo hraci. Jelikoz je Casto interaktivni
webovy dokument rozkroc¢eny mezi film, hru a platformu, kterd vyzaduje interakci

divaka, je krajné obtizné urcit, jakému pojmu dat v takovém pripadé prednost. Od

1 Tich4, 2. Dokumentdrni dilo 2.0 a jeho dominantni rysy ve vztahu k divdkovi, (Bakalafskd prace) Praha: FAMU,
2016. 5.9
2 Tamtéz, s.10



divaka se ocekava, ze se na dilo diva, tedy nijak do néj nezasahuje. To je pripad
klasickych filmU. Pojem uZivatel je zase spojen s uZivédnim, tedy &innosti, kdy nam
dany subjekt slouZi jako prostfedek k né¢emu jinému. V prostiedi pocitact tak jde
o prakticky jakykoliv software. Treti moznosti je hrac, tedy clovék, ktery pracuje

s programem jako s objektem, ktery se méni na zakladé jeho pfikazt a pfani.

Pro UcCely této prace jsem se rozhodl pouzit vyraz divak. Priklanim se tak

k zahrani¢nim teoretickym textim, které vétsinové pouzivaji vyraz viewer a nikoliv

user. Zarovefl u zkoumanych interaktivnich webovych dokumentd prevaZuje

slozka vizualni nad uzivatelskou.



3. Jak vypravi interaktivni dokument?

3.1. Struktura interaktivniho narativu

Moznosti, jak uvazovat nad strukturovanim interaktivniho webového dokumentu,
je vice. Jednou z velmi dobfe znazornitelnych moznosti je zaméfit se za zplsob,
jakym bude pribéh divakovi odvypravén. V prezentaci Narrative structures in
interactive documentaries (Narativni struktury v interaktivnhich dokumentech)

uvadi jeji autor Florent Maurin nékolik moznosti:3

3.1.1. Linearni narativ

OQ—>0—>0

Jde vlastné o klasicky vypravény pribéh, ktery se rozdéli na nékolik ¢asti,
do kterych je mozné vkladat rizna intermezza. Jde o jednu linku, jejiz pofadi
ani vyvoj nemuze uzivatel nijak ovlivnit. Vyhodou je jednoduchost
zpracovani a velkd kontrola nad pribéhem. Pro divdka pak muZe byt
prijemné, Ze se neztraci v zaplavé informaci a odbocek a presné vi, kam ma
smérovat. Nevyhodou je velmi nizky stupen interaktivity a tim padem velmi
nizké zapojeni divdka do rozhodovdani. Zkusenost véech divakd pak bude
stejna.

3 Maurin, F. Narrative structures in interactive documentaries. [online]. 17. 10. 2014. Dostupny z URL
<https://prezi.com/ilzwxzjz2t5p/narrative-structures-in-interactive-documentaries/>



3.1.2. Soustredny narativ
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Slozitéjsi struktura, kterd ma jeden ustredni ,hub", od kterého se odvijeji
jednotlivé linky. Ty se pak mohou dale rozvijet, pfipadné se vraci zpét do
,hubu®, kterym muze byt mapa nebo seznam témat. Vyhodou je vétsi pocit
zapojeni u divaka, nez v pripadé linearniho narativu, hub zaroven vytvari
organické spojeni jednotlivych vétvi pribéhu. Nevyhodou je ,informacni
tsunami®. Pouze velmi motivovani divaci budou mit chut projit si vdechny

¢asti pribéhu.

3.1.3. Rybi kostra
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Struktura pripominajici rybi kostru je odvozena od linedrniho narativu. Je
zde jeden centralni pfib&h, ale ob&as je mozné z n&j vybocit k pFib&htim
vedlejSim (Maurin pouziva pojem ,sub-stories™, v rdmci vyvoje Zapomenuté
valky jsme pouzivali ,sidestories™). Vyhodou této struktury je udrzeni si
kontroly nad vypravénim pribéhu a zaroven pfijit s vétSim zapojenim divaka

do rozhodovani. Nékoho v&ak mizZe odrazovat, ze se stale jednd o format



velmi blizky linedrnimu vypravéni. Pro jiné mize byt t&Zké navratit se zpét

do hlavniho pribéhu bez pocitu, ze jim néco uteklo.

3.1.4. Rozvétveny narativ

V urcitych momentech se musi divak rozhodnout, kterym smérem se vyda.
Na zdkladé toho se pak dokument dale vétvi. Vyhodou je pochopitelné
vysoka interaktivita. Divak dostava velkou svobodu v posouvani pfibéhu,
zaroven neni vystaven ,informacnimu tsunami®, protoze je stale v jednom
narativu, jehoZ pribéh si do velké miry sdm formuje. Hlavni nevyhody jsou
dvé&. Prvni je vysokd az extrémni naro¢nost na pocet jednotlivych prib&hd.
Pri volbé vzdy dvou moznosti v jednom kole bude v pripadé tfech kol vybéru
potfeba vytvofit 16 zastaveni, pricemz kazdé dalsi kolo navysuje tento pocet
exponencialné. V pripadé deseti kol by se pak jednalo o 1024 zastaveni.
Druha nevyhoda souvisi s egem autora. Je totiz vice nez pravdépodobné, ze
prdmérny uZivatel nebude mit pfili§ mnoho motivace k tomu, aby si
prochazel jednotlivé moznosti. Autor se tak musi smifit s tim, ze na rozdil
od klasického narativniho dokumentu si kazdy divak odnese zcela jiny
informacni zazitek a Ze neuvidi zdaleka vSechny moznosti, které autor

pracné vytvoril.



3.1.5. Paralelni narativ
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V tomto pripadé jde vlastné o kombinaci rozvétveného a linearniho narativu.
PFib&h samotny je komplexni a slozity, ale ma nékolik uzlovych bodd, ke
kterym za kazdych okolnosti dojde. Tim dochazi k vyraznému zjednoduseni
rozvétveného narativu, a to s sebou nese i mensi produkcéni naklady.
Vyhodou je vSak stale velmi vysokd uroven interaktivity. Prestoze je
v pfib&hu vzdy nékolik uzlovych bodd, neomezuje to vybé&r cesty mezi nimi
a divdk ma pocit svobodné volby. Pro nékteré divaky se véak milzZe stale
jednat o velmi svazujici strukturu, protoze uzlové body jsou de facto body

klasického narativniho vypravéni.

3.1.6. Vlaknovy narativ
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Smysl této struktury je odvypravét piib&h z nékolika riznych Ghli pohledu.
Casti pribéhu mohou mit spole¢né body, ale mohou byt také na sobé
nezavislé. To je vyhodné, pokud chce divak sledovat jednu konkrétni
postavu a pribéh z jejiho Uhlu pohledu. Je vSak obtizné ukazat propojeni

mezi jednotlivymi pribéhy a tim padem udrzet divakovi pozornost.



3.2. Struktura interaktivniho webu ve vztahu k divakovi

Zuzana Tichd navrhuje ve své diplomové praci jiné rozdéleni webovych
dokumentd, a to na zékladé divakovi interakce. Nejde tedy pfimo o analyzu toho,
jak je dany dokument odvypravén, ale o vycet moznosti, které divak v interakci
s dokumentem ma. Bez divakovy aktivity jsou totiz interaktivni dokumenty

nefunkcni.

Nasledujici rozdéleni prebiram doslova, protoze jde o jednu z mala typologii
interaktivnich webQ, kterd vibec vznikla. Na rozdil od origindlu v8ak u vétiny
kategorii pouzivdm jiné ilustrativni priklady. Jelikoz se velkd cast této prace
odkazuje k tvorb& Zapomenuté valky, namisto plvodnich autoréinych ptikladG
uvadim interaktivni webové dokumenty, které se néjakym zplUsobem dotykaiji
problematiky vale¢ného konfliktu. Nejedna se samozrejmé o vycCerpavajici vycet a
ani netvrdim, Ze jde vzdy o ten nejvice reprezentativni pfipad. Samotna databaze
interaktivnich projektd MIT Open Documentary Lab totiZ zobrazuje 58 projektd na
téma valky a konfliktd.* Toto ¢&islo ma vdak své Uskali. Na jednu stranu neni
databaze vycerpavajici a nékteré mensi projekty v ni chybi zcela, na strané druhé
pak pojednava i o projektech, které se primo netykaji webového interaktivniho
dokumentu, ale naptiklad performance, &ist& pocitadovych her nebo projektd
virtudIni reality. Vybral jsem proto né&kolik projektd, které odpovidaji zkoumanym
kategoriim a jejichZ rGznorodost podle mého dobfe ilustruje moZnosti, jaké ma

webovy dokument v nakladani s tématem valky.

3.2.1. Mozaikové usporadani

V mozaikovém usporadani si divak vybira pribéh z nékolika moznosti, které jsou
graficky usporadané do ,mozaiky" - napriklad mrizky nebo mapy. De facto se
jedna o vyse zminény soustredny narativ. Obsah dokumentu je tedy nelinearni,
divak si uréuje poradi ptib&ht na zakladé svych vlastnich rozhodnuti. ,Jednotlivé
stfipky mozaiky funguji jako samostatné kapitoly, které (...) jsou schopné vytvaret
deskripci urcité problematiky jakozto celku. Je v podstaté jedno, jestli jsou
jednotlivé stfipky v dokumentarnim dile vyjadreny lidskymi portréty nebo

predméty spojenymi s uréitou kauzou - dllezité je, Ze tyto jednotlivé elementy

4 https://docubase.mit.edu/project/, Gdaj k 11.8.2019
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davaji vzniknout celku, atmosfére, prostrednictvim které divak pochopi kauzu

obecné.">

Priklad mozaikového usporadani je zcela jisté projekt televize Al-Jazeera Live on
Hold.® Ten ukazuje kazdodenni Zivot deseti syrskych uprchlikd v Libanonu. U
kazdého z nich je mozné se dozvé&dét rizné fragmenty z jeho Zivota, v&etné toho,

jak se do Libanonu dostal.

|7

saw the other kids;ﬁzyi;; bh

r all, he's seen worse. Much worse.

SHARE

Vizudlné je vybér u vSech postav velmi podobny. Jednd se pravé o mozaiku,
pricemz pti kliknuti do jedné c¢asti se spusti urcita akce. V pripadé Mohammada se
spusti bud’ kratké video, audio nebo textovy fragment. VSechny tyto prvky pak
tvofi pak jeden celek informaci o konkrétnim ¢lovéku. Sipkou doprava je pak
mozné posunout se k dalSi postavé. Podle Maurina by takova struktura méla
nejblize k soustfednému narativu. Jak bylo zminéné u jeho nevyhod, prohlidka
vSech ¢asti pribéhu vyzaduje motivovaného divaka nebo motivaci vklinénou primo

do webu. To je v8ak v pFipadé mozaikovych webl pomé&rné problematické.

3.2.2. Kolazové pojeti

KoldZové pojeti je stejné jako u mozaikového usporadani kolekci riznych prvkd
(video, fotografie, mapy...), ovSem ,prichazejici v takovém poradi, aby
dokreslovala komentar urcujici déj a vyznam dila celkové. Oproti mozaikovému

usporadani je koldaZzové pojeti zpravidla podporeno principem chronologie. (...) Ma

5Ticha, Z. (2016), cit.d., s.17
6 http://lifeonhold.aljazeera.com
11



zacatek a konec, coz z néj déla dilo, které jde po pfibéhu vice nez po prchlivém

vyjadreni situace nebo problému."’

Prikladem webového dokumentu reflektujici téma valky koldzovym pojetim je web
Aleppo: Znovu otevfeno.® Divak posouva dé&j tim zplsobem, Ze scrolluje stranku
smérem doll. Velmi efektn& se pfitom objevuji rizné textové a grafické efekty.
Nékolikrat se pfi posouvani objevi video, které v kratkych fragmentech
dokumentuje ptib&h mistniho taxikafe. Kromé posouvani stranky dol( véak nema
divak moznost zadné jiné interaktivity. Pokud bychom se opét vratili k Maurinovu
rozdéleni narativl, $lo by C¢ist& o linedrni narativ. Nejednd se o velké
kinematografické dilo, ale spiSe o miniaturu, kterd vkusné stavi vedle sebe video,

fotografie a fakta vyjadrena textem.

MILIONU KILOMETRD BUDOU MUSET NA
ILIONG K ) EZDIT
2 6 NAKLADNI AUTA, ABY SE MESTO ZBAVILO SUTIN

Ze vSech syrskych mést bylo nejvic zasazené Aleppo - valka znicila az 64 %
méstskeé zéstavby.

Aleppo bylo nejvfznamnéjsim industridlnim centrem Sfrie. Predstavovalo hiavni
uzel jak farmaceutického, textilniho, odévniho a chemického primyslu, tak

zemé&d@lstvi a navazujicich zpracovatelskych odvétvi.

3.2.3. Moznost explorace

Prestoze moznost explorace je zdakladnim predpokladem vsSech interaktivnich
webovych film{, zde je timto principem mysélen format, kdy se divak pohybuje
v konkrétnim prostredi, o kterém se toho snazi zjistit co nejvice. Role divaka je
spie pasivni. ,Svym zplUsobem je divdk v roli jakéhosi turisty, ktery se snazi
problematiku pochopit prfimo v epicentru déni, ale déla to jen pro svoji potfebu, ne
pro touhu situaci zménit."? Casto je takovy dokument zaloZen na geografii mista,
namisto konkrétniho tématu se tak zkouma urcitd oblast. V pripadé, Ze se divak

dostane ke konkrétni postavé, miZe se rozhodnout vice prozkoumat jeji ptibéh,

7 Ticha, Z. (2016), cit.d., s.21
& https://alepporeopened.cz/
S Ticha, Z. (2016), cit.d., .25
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nebo jit dal. Narativné se tak jedna o rybi kostru, ovSem provedeni dokumentu je

mnohem vice herni.

Exploraéni dokument je jednim z prvnich interaktivnich webd, se kterym jsem se
seznamil, a to na ptikladu projektu holandskych novinatG Refugee Republic.®
Popisuje kazdodenni zivot v uprchlickém tabore Domiz na severu Iraku. Po
Gvodnim informaénim videu (které neni povinné) si divak voli jeden ze ¢tyt smérd,

kterymi se mizZe vydat na prizkum tabora.

HOME ABOUT CREDITS

Po zvoleni jedné z moznosti se dostane do ilustrace tabora, kterou se pomoci Sipek
nebo mysi posouva zleva doprava. Jde o primitivni nacrtky, které jsou casto
doplnény popisem mikropfibéhu, pripadné komentarem (cCasto ponékud
ironickym). V prib&hu posouvani se ptib&hem je mozné udélat nékolik zastaveni
a odbocek a dozvédét se néco vic o konkrétnim tématu nebo osobé. Odbocky jsou
realizovany prostrednictvim audia (tzv. radio tent - vypravéni pouze ve zvuku),
souborem fotografii s popisky (jeden z autor( je profesionalni fotograf), pFipadné

dalsimi ilustracemi s popisky, které vice osvétli dany problém.

10 https://refugeerepublic.submarinechannel.com/
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Pokud jde o narativni pojeti dokumentu, jednd se o kombinaci soustredného
narativu a nasledné narativu rybi kostry. Dokument ma totiz svij ,hub", kterym
je velkd mapa a u které vsechny pribéhy zacinaji a konci. Déale je vSak format
vypravény totozny. Je tu pouze jedna linka (kterd neni ani déjova, ale posouva
divaka po tabore geograficky), ze které je mozné na nékolika mistech odbocit,

zjistit si doplnujici informace a opét se vratit na totozné misto.

Refugee Republic se radi mezi starsi a jednodussi webové dokumenty. Presto je to
podle mého vydareny dokument, ktery ma svou silu ve své zdanlivé primitivni
vizualité. Autofi se ani nepokousi pfedstirat, Ze by Zivot v tabore vibec pochopili,
naopak lehce ironickymi pozndmkami reagujicimi na to, co pravé vidi, navozuji

pocit, Ze jsou na tom s divakem Uplné stejné. Ocitli se pravé na misté, ve kterém
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se snazi zorientovat a které se pokousi pomoci nékolika kratkych ptib&hl ptiblizit
a vystihnout jeho atmosféru. Tato upfimnost v pfistupu je velice prijemna a do
velké miry tesi problém motivace divakd. Urcité ale ne zcela. Ctyfi cesty, které
maji stejny princip a vizualitu a nesou jen jiné druhy informaci, si pravdépodobné

projdou jen ti nejvice motivovani.

3.2.4. Investigativni pristup

Moznou neatraktivnost explorac¢niho pristupu dobre fesSi pristup investigativni.
Divakovi je v ném dan pocit, ze se primo podili na konkrétnim problému, ktery
musi vyresit. To do velké miry zarucuje, ze divak dokument spiSe neopusti, protoze
bude chtit védét, jak celé jeho viastni patrani dopadne. V tomto pripadé nemohu
pouzit priklad dokumentu reflektujiciho valku, protoze jsem zadny valecny
investigativni dokument neobjevil.'! Hojné citovanym prikladem investigativniho

interaktivniho dokumentu je projekt televize Al-Jazeera s nazvem Pirate Fishing.?

Na uvodni strance je divak dotdzan, zda chce pomoci s vySetfovanim nelegalniho
rybolovu v Sierra Leone. Pokud divak tuto vyzvu prijme, je mu pfifazena role
LJjuniorniho vyzkumnika"“. Zaroven je mu dan navod, jak hrou postupovat tak, aby
se z néj stal ,zkusSeny reportér". Divak tu tak neni sam sebou, neni ani vnéjsi
pozorovatel, ale pini roli, kterou mu web urci. Zde se jiz projekt pohybuje na

hranici klasické pocitacové hry.
>(PIRATE FISHING\}P

STEPS TO THE END
TIGATION 31

BADGES

(5 1

= & Yoilube O

SCROLL DOWN TO CONTINUE

11 pfitom by se naméty daly sypat z rukdvu. Udajné chemické zbrané v Irdku, sestfeleni Boeingu nad Ukrajinou
nebo pusobeni ruskych Zoldakl ve Stredoafrické republice jsou témata, ktera by byla pro tento format vice nez
nosna.
12 https://interactive.aljazeera.com/aje/2014/piratefishingdoc/
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V kazdém videu jsou informace, které si divak ,odlozi" do pravého sloupce. Aktivné
se tak dozvidd o situaci v Sierra Leone. Rozsahly dokument ma 4 faze a je
prikladem toho, Ze i linedrni narativ, ze kterého nejde nijak vybocit, mlze byt

podan nesmirné poutavou formou.

3.2.5. Subjektivni pohled

Zatimco u Pirate Fishing se stal divak reportérem, v zdsadé mu nehrozilo velké
nebezpeci, protoze stfedem dokumentu nebyl on sam, ale téma rybolovu. U
dokumentd vyuZivajici subjektivni pohled je vSak primarni pohled zaméfen na
divaka, kterému urcuje roli, jejiz chovani ma pak primy vliv na pokracovani celého
webu. ,Tato ich-forma ma na svédomi mnohem osobnéjsi pohled na véc, pficemz
tento pocit je mozné rozvinout az do té formy, ze divdk muizZe pocitit v rdmci dila
jakysi pud sebezachovy nebo se nechat zaskocCit niternymi emocemi, jako je
strach, nejistota nebo zranitelnost. Tato charakteristika déla herni rys nécim, diky
¢emu mzeme vnimat dilo jako velmi podmanivy material, nebot v dilech s hernimi
rysy jsme pravé my v ohrozeni a jsme motivovani udélat vSechno proto, abychom
se z néj dokazali dostat pry¢. Veskera motivace tedy vlastné vychazi ze snahy

zachranit sam sebe."13

Podobné dokumenty jsou zalozené na redlnych udalostech, avSak formalné jde o
formaty balancujici na hrané webovych dokumentd a pocitadovych her. Silnym
prikladem takového dila je dokument Bury me, my love.'* Ten vypravi pribéh
syrského paru Nour a Majde. Zatimco Majd se stara v Syrii o svou rodinu, Nour se
rozhodne pro cestu do Evropy. Oba z{stavaji v kontaktu prostfednictvim telefonu.
Pout Nour pak zavisi na rozhodovani divaka, ktery se tak dostava do rozhodovani
o daldim osudu jako pfimy aktér. Mize si tak vice zaZit, co mlZe znamenat pro

uprchlici z vale¢né oblasti cesta do Evropy.

13 Ticha, Z. (2016), cit.d., 5.31
1% http://burymemylove.arte.tv/
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Maijd

online

I'm not well

What happened?

I'm just not feeling too good

I got a lump in my stomach

Breathe.

We can change plans.

3.2.6. Kolaborace - vyuziti dat divaka

Specificky, ale hojné vyuzivany pfipad dokumentarnich projektd, kdy neni divakovi
urCena role, ale sam se stava predmétem zajmu. V tomto pripadé webové
dokumenty vykracuji na hranu performance. ,Podilet se znamenda pro divaka
moznost prispét svymi daty a bezprostifedné tak doplfovat nebo tvorit stavajici
obsah dokumentu. Divakova motivace poskytnout své soukromé Udaje je
stimulovana faktem, ze ve chvili, kdy divak prispéje do dila vlastnim fragmentem,
stdva se on sam stripkem dila. Dilo se v tu chvili pro divdaka stava dilem

sebereflexivnim a tim padem i osobnéjsSim." 1>

Stejné jako u investigativniho pristupu jsem ani v této kategorii nenasel
dokument, ktery by se byt vzdalené dotykal tématu valky. Je nutné si tak vystacit
s civilnimi priklady dokumentu, které vyuzivaji dat divaka. Ve znamost vysel
predevsim osvétovy film o digitalnim soukromi Do Not Track!®, nebo web

umoZfujici nahravat a sdilet svdj vlastni kiik Primal?”.

15 Tamtéz, s.34
16 http://donottrack-doc.com
17 http://primal.nfb.ca/en
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3.3. Maji kategorizace viibec smysl?

Nabizi se otdzka, zda podobné rozdéleni neni pfriliS vagni, nebo naopak prilis tésné
pro moznosti, které interaktivni formaty nabizeji. Myslim si, Ze ma rozhodné své
nedokonalosti, které jsou ale dané samotnou povahou kategorii, které budou
sloZit&jsi problém zjednodudovat vzdy. Né&kdy mlze byt webovy dokument flzi
napfiklad mozaikového a koldZového pristupu, stejné tak v rlznych fazich mize
obsahovat rlzné narativy (typicky na poc&atku soustfedny, o dva kroky dale
linedrni). Konkrétni ptiklady takovych mezitvarQ uvaddim v kapitole, kterd se

zabyva dokumenty reflektujicimi valku.

Pfes tyto drobnosti povaZuji ob& kategorizace za zdafilé. Kazdy tvirce by se mél
na pocatku vyvoje webového dokumentu rozhodné zamyslet nad tim, jaky narativ
je pro jeho sdéleni nejvhodnéjsi a jaky vztah bude dokument zaujimat k divakovi.
Pfipadné (coz je neméné dlleZité), jaky narativ a vztah k divdkovi je naopak

naprosto nevhodny a jakym smeérem dilo vyvijet rozhodné nechce.

18



4. Proces vyvoje interaktivniho webového filmu

Proces vyvoje interaktivniho webového dokumentu je zhruba stejné zrejmy, jako
je vymezeni pojml - zadnd sjednocend metodologie neexistuje. Rizné produkce
tak prichazeiji s riznymi napady, jak interaktivni formaty vyvijet, dohromady v&ak

nebuduji ucelenou produkéni ani distribucni strategii.
4.1. Co kdyz to (ne)bude fungovat?

Jednim z mala workshopd, ktery se vyvoji tohoto formatu soustavné vénuje, je
program IfLab. Ten vede renomovana expertka na interaktivni formaty Sandra
Gaudenzi z univerzity London College of Media. Jeji pristup k problematice by se
dal nazvat jako vyrazné divacky orientovany. V jednom z rozhovor( to popsala
jasné: ,Pouziti interaktivity bez jasného ucelu je velmi nudné. Musite premyslet o
tom, co uzivatel chce délat nebo potrebuje délat pro to, aby se citil soucasti

pribéhu." 8

Gaudenzi vytvorila spolu se svym tymem proces nazvany What If It, podle kterého
by mél vzniknout kazdy interaktivni projekt, aby mél Sanci na Uspéch. Zde je nutné
zminit, ze workshop a tim padem i prezentovany postup byl spole¢ny jak pro
interaktivni webové dokumenty, tak napriklad i pro komercni aplikace pro mobilni
telefony.

18 Reid, A. The 3 levels on the spectrum of interactive storytelling. [online]. 2. 7. 2015. Dostupny z URL
< https://www.journalism.co.uk/news/the-3-levels-on-the-spectrum-of-interactive-storytelling-/s2/a565674/>
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What If It proces se tedy déli na pét ¢asti usporadanych do kruhu, protoze proces

prochazeni jednotlivymi ¢astmi se nékolikrat opakuje. V jednotlivych Castech si ma

autor formulovat nebo provést nasledujici:

1 - Koncept

V prvni fazi by si autor mél ujasnit, co chce presné vyjadrit, tedy jaké je
jeho téma nebo oblast zajmu. Dale by si mél odpovédét na otdzku proc se
do projektu pousti a jaky je jeho osobni vztah ke zpracovavanému tématu.

Urcit si ma také cilové publikum a zamysleny dopad.

2 — Interakce

Druha faze se zabyva detailnim prizkumem cilového publika. Ten je mozné
provést pomoci interview, kontrolnimi skupinami, osobnimi rozhovory a
podobné. Na zakladé tohoto vyzkumu se urci potreby publika, jeho prani i

to, co jim na planovaném projektu pripada prekvapivé nebo nejasné.

3 - Formulace

Po absolvovani druhé faze se autor vraci k pozndmkam z prvni faze a na

zakladé poznani publika poté preformuluje zamysleny dopad. Je to mysleno
20



tim zplsobem, Ze autor ma ideu, kterd se nesetkd s pozitivni odezvou u
zamysSleného publika a na zakladé jeho dotazovani zjisti, Ze je potreba cely
koncept pretvorit. A to tim zplsobem, aby bylo zamyslené publikum
s vyslednym produktem spokojené. V této fazi je také potreba urcit hlavni
platformu (mobil, web, pocitacova hra, webovy dokument) a odpovédét si

na otazku, proc je projekt interaktivni.
4 - Idea

Zde uz se tvori samotny design webu nebo mobilni aplikace. Zacina se
obecnym rozhranim a Uvodni strankou a pokracuje nacrtem uzivatelské
cesty. Kazda divakova volba by méla byt nac¢rtnutd v prehledném grafu, aby
bylo zfejmé, jaké ma divak v konkrétni fazi moznosti. Jednotlivé faze se ve
slovniku uzivatelského designu nazyvaji wireframy. Zavérem této faze se
vytvori prototyp, ktery ma co nejvérnéji znazornit podobu zamysleného

vysledku.

5 - Testovani

Posledni fazi vyvoje je testovani vytvotfeného prototypu. Ten mize byt bud’
rovnou digitalni, mdZe jit ale také jen o papirovy prototyp, kdy kazda
stranka predstavuje jeden wireframe. Zamérem je otestovat, zda se divak
ve vytvoreném navrhu orientuje, zda vzdy presné vi, co ma délat a jestli na
n&j prototyp pusobi tak, jak bylo zamyé&leno. JelikoZ je pravd&podobné, Ze
prvni testovani nedopadne na sto procent, cely pétifazovy proces se

opakuje.

4.2. Pouziti What If It v praxi

Pétifazovym procesem What If It samoziejmé prochazel i projekt Zapomenuta

valka. Na zdkladé této zkusenosti se domnivam, Ze otrocké nasledovani toho

modelu je pro néktery druh autorskych webovych dokumentd nevhodné. Nemyslim

si vSak, Ze je to pro urcité pripady Spatny model. Proces What If It je jisté skvélym

navodem pro ty, ktefi vytvari produkt pro uzivatele, a ne autorsky tvar

(povSimnéte si v grafu What If It procesu pouzivani slova user namisto viewer).

MU{ze jit o autory mobilnich aplikaci zamé&tenych na ptedpovéd pocasi, naviga¢nich

webl a podobné. Pro Ucely interaktivniho vypravéni jde v3ak o ideu, kterad vétdinu

autorské vize a poetiky oklestuje na prani divdka a jeho ocekdavani. Pokud si
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kriticky projdeme jednotlivé &asti, v té prvni si tvlirce musi ujasnit nejen o &em
chce vypravét, ale také to, kdo je jeho publikum a jaké jsou cile jeho projektu. To
je samozrejmeé bézné i u tvorby klasického dokumentu, pokud se vSak ma jednat
o autorské dilo, nesmi urceni publika vyrazné zasahnout do samotné podoby dila.
V procesu What If It je ale hned druha ¢ast zamérend vyhradné na divaka. Za
pomoci rozhovorl a skupinovych dotaznikl by si mél tvirce ujasnit ,potfeby a
prani® publika. Na zdkladé toho by pak ve tfeti ¢asti mé&l preformulovat svUj

zamysleny dopad na publikum.

Tento model kopiruje byznysové uvazovani, napriklad kdyz chcete vstoupit
s novym produktem na trh. Dobre to ilustruje prihoda z prednasky v ramci
programu East Doc Platform v Praze, kterou vedla Gaudenzi v roce 2017. Vzala do
ruky PET lahev a pronesla, Ze kdyz chceme vyvinout novy a lepsSi typ lahve,
musime se nejdriv zamyslet nad tim, v ¢em bude pro uzivatele prinosnéjsi nez
plvodni a pro¢ by tim pddem mél mit zajem si ji koupit.'® Jednoznaéné tak klade
rovnitko mezi redesign PET lahve a pfripravu interaktivniho dila, jinymi slovy
interaktivni formaty povazuje predevSim za produkt. ]a naopak povazuji
interaktivni webovy dokument za dilo. Projekt Zapomenutda valka vznikl z potreby
ukazat kazdodenni realitu valky na vychodni Ukrajiné na zakladé velmi osobni

zkusSenosti.

Umistit divédka do centra pozornosti ma vsak v pripadé interaktivnich formatd svou
vnitfni logiku. Pokud jsme uz z jakéhokoliv divodu pfesvé&déeni, ze nase dilo by
meélo byt interaktivni, musime znat nejen vyhody takového pristupu, ale také
mozna Uskali a omezeni. Divacka nezkusenost s formatem je natolik vyznamnym
faktorem, ze si zaslouzi ponékud obsahlejsi popis. Zcela na pocatku je vsak

potfeba zamyslet se nad tim, pro¢ chceme vibec tvofit interaktivné.
4.3. Proc ma byt dilo interaktivni?

Rob Munday sepsal na serveru Directors Note navod pro ty, ktefi by se chtéli
interaktivnim formatem vice zabyvat. Hned na zaclatku vypichuje zakladni
premisu: ,Nejprve pribéh, poté technologie."?° Munday spravné predpoklada, ze
mnozi tvirci budu chtit technologii vyzkou&et jen proto, aby si osahali jeji moznosti

a necitili se byt v aktualnich vypravécich trendech pozadu. Podle néj je vsak nutné

19 pfedndska Sandry Gaudenzi, East Doc Platform 2017
20 Munday, R. A guide to interactive documentary: Structure, Tools and Narrative [online]. 8. 8. 2016. Dostupny
z URL <https://directorsnotes.com/2016/08/08/interactive-documentary-guide/>
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se zamyslet, zda interaktivita n&jakym zplsobem obohacuje pfib&h, ktery je
vypraveén. ,Vzdy se snazte presné urcit, jaké prvky pridava interaktivita do pribéhu
a co by bez ni nebylo mozné vyjadfit klasickym linedrnim vypravénim. At uz je to
pribéh, ktery vyzaduje divakovu participaci, pouziva imerzivni prvky nebo se

postupné vyviji, ujistéte se, Ze vyuzivate interaktivitu ze spravnych dtvodg."2!
4.4. Divak v centru pozornosti

Pfi Uvahach a soucasném vyvoji interaktivniho webového filmu je jednim
z kli¢ovych bodt zajmu divak. Hlavnim divodem, pro¢ je na divéka kladena takova
pozornost, je domnénka, ze v prostredi internetu je tézké udrzet néci pozornost
po dlouhou dobu, protoze prepnout se do jiného okna ¢&i zalozky je nesmirné
jednoduché. Samuel Gantier a Michel Labour tvrdi, Ze vétSina webovych
dokumentd neudrZi pozornost svého divédka déle nez par minut (i kdyZ ptiznavaiji,
Ze pro takové tvrzeni neexistuji relevantni studie). ,Webové dokumenty zapasi
s tim, Ze jsou novym formatem, ktery kombinuje jazyk dokumentarniho filmu a
interaktivni pocitaCovy jazyk. Jsou to hybridni tvary spojujici grafické rozhrani
s audiovizudlnim vypravénim.“22 Gantier se podilel na Sest mésici dlouhém
designovani dokumentu B4, ktery prostfednictvim dvanacti lidi Zijicich ve dvanacti
patrech paneldkového domu smysli o svém sousedstvi. Je slozen z 96
mikroptib&hl v celkové délce 180 minut. Na hlavni strance je graficky upravena
podobizna panelakového domu, do jejiz oken je mozné klikat a podle toho spoustét
jednotlivéd videa. Kli€ova bylo pro tvirce otdzka, jaké akce maji byt ovladany
divakem a jaké samotnym dokumentem. To ukazuje, ze divak je vzdy pfri sledovani
webového dokumentu postaven mezi ,kognitivni klid", kdy o dalsim postupu
rozhoduje samotny dokument a ,kognitivni Usili*, kdy se divak svou akci stava

jakymsi spolutvircem pfib&hu.3

Zajimavé je, ze kazdy z autorského tymu vidél celou situaci jinak. Rezisér a
graficky designér chtéli dat divakovi volnou ruku ve vybéru a nabidnout mu
minimalni vedeni. Producent a webovy vyvojar ovSem tlacdili na ponékud vétsi
vedeni divaka. Navrhovali, aby se po kazdém kliknuti do okna vytvoril graficky
kFiz, ktery by zdGraznil, v jakém patfe se divdk nachazi, u jaké je postavy a jakému

se bude vénovat tématu. Koproducent dokumentu doporucoval, aby se pfi designu

21 Tamté:
22 Aston, J., Gaudenzi, S., Rose, M. i-Docs: The Evolving Practices of Interactive Documentary, Columbia
University Press, 2017. 296 s. ISBN 978-0-231-18122-8, 5.101
23 Tamtéz, s.103
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webu vychdazelo z konvencnich zvyklosti, coz posililo ideu prace s grafickym
kfizem. Kone¢nym vysledkem byl format, kdy jsou k paneldku dopsany popisky,
podle kterych se divdk mlzZe |épe orientovat. Dozvi se, e web je tfidén podle

postav, typu filmu a témat.?*

Oba autori navrhli experiment, ve kterém chtéli odlisit ,modelového divaka" (tedy
takového, jakého maji v hlavé autofi) od ,divaka zalozeného na datech". Pozvali
si dvanact lidi ve véku od dvaceti do triceti let, ktefi méli obecné zkusSenost
s webovymi strankami. Rozdélili je na dvé skupiny, pricemz jedné z nich dali
vysvétlujici text a druhé nikoliv. Ve vysvétlujicim textu bylo podrobnéji popsano,
co mlze divdk v dokumentu délat a co jednotlivé volby znamenaji. Ve studii
zkoumali tfi aspekty: jak plsobi na divdky samotné stranky (viewing frame),
uzivatelskou privétivost danou vysvétlivkami a dalsimi elementy uzivatelského
rozhrani (usability) a jako posledni, sense-making processes", coz by se dalo volné
prelozit jako ,proces smysluplnosti®. Stanovili také nékolik hypotéz, které se
vSechny potvrdily. V pripadé podoby samotnych stranek ma jit vzdy o kombinaci
dokumentarniho (documentarising) a herniho (ludicising) pFistupu.?®> Nepotvrdila
se tak autorova vize, Ze vice svobody vybéru prinese vétsi hratelnost. Stejné tak
modelovy uzivatel byl motivovan prochazet dokument intuitivné. Ve studii vSak
vy$lo najevo, e vétdina divakl potfebuje byt jasné instruovédna k tomu, jaké ma
momentalni moznosti. Autorova vize napriklad byla, aby uzivatel prochazel pribéhy
vertikalné. Zadny z testovanych divakl to viak neudélal, pokud nebyl explicitné
informovan o tom, Ze pokud bude prochdzet dokument vertikdlnim smérem,

pribéhy se spoji.?®

Na zakladé této studie autofi konstatuji, e , design webovych interaktivnich filmd
mUze byt vyrazné zlepsen, pokud jsou uZivateldm dany ptesné instrukce o jeho
informacni strukture.“ Tvrdi, ze pFi vyvoji dokumentu byl pouzity klasicky model
produkce linedrniho filmu zaloZeny na jednotlivych predpokladech tvircd, a nikoliv
na opravdu kvalitnim vyzkumu uzivatelské zkuSenosti. Doporucuji proto, aby se
pravé na uzivatelskou zkusSenost autofi zamérili a potvrdili si své domnénky na
opravdovych divacich. Zamérit by se pritom méli na tfi vySe zminéné kategorie,

tedy podobu samotnych stranek, uzivatelské rozhrani a proces smysluplnosti.?”

2 Tamtéz, 5.103-104
25 Herni pfistup je takovy, ktery divdka presvédéi, ze ,toto je hra“.
26 Aston, J., Gaudenzi, S., Rose, M. i-Docs: The Evolving Practices of Interactive Documentary. (2017). cit.d.,
s.104-114
27 Tamtéz, s.114
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4.5. Tvorba uzivatelského rozhrani

Sandra Gaudenzi je vyzkumna pracovnice zabyvajici se interaktivnimi formaty a
také vedoucim workshopu IfLab, v ramci néhoz jsme vyvijeli projekt Zapomenuta
valka. Prosazuje model, kdy se centrem zdjmu tvlrce interaktivnich filmG ma stat
uZivatelsky design (UX design) a jeho uvedeni do praxe. Cerpd na jedné strané
z rozhovorl s navrhafi uzivatelského designu, na strané druhé praveé ze zkudenosti
z IfLabu, kde potkavala predevsim tvirce pochazejici z filmového prostiedi, ktefi
byli v souladu se zakladnimi pravidly uzivatelského designu, ale zatvrzele je
odmitali pouzit ve svych projektech.?® Ve své studii User Experience versus Author
Experience (uzivatelska versus autorska zkusSenost) v Uvodu predesila, Zze
v pribé&hu vice neZ jednoho stoleti se v klasickém filmu ustdlila role jednotlivych
¢lend $tabu. Predevéim dokumentdrni tdby mohou byt samoziejmé rizné velké a
role jednotlivych ¢lenl se mohou prolinat, presto je viak zfejmé, Ze reZisér nese
hlavni odpovédnost za vznik projektu, zvukaf za bezchybny zvuk, kameraman za
obrazovou slozku. V ptipadé vyvoje interaktivnich projektd v&ak tyto role nejsou
casto definované. Nékolik produkci si jiz urcilo své vlastni postupy, ale ty nejsou
v ramci celého primyslu interaktivniho filmu iroce sdilené. Gaudenzi pak Fika, ze
absolutni minimum pro vznik webového interaktivniho dokumentu predstavuji
nasledujici lidé:

- Autor / vypravéc.

- Designér - clovék s presahem do grafického designu, navigace,

uzivatelského designu a informacni architektury.
- Vyvojar - kazdy mize byt specialistou na jiny programovaci jazyk a

tim padem muZe byt potieba vice lidi.2°

Tim se de facto dostavame k situaci, ve které byl film na pocatku vyvoje:
multidisciplindrni tym se snazi najit idedlni pracovni proces a spolecny jazyk.
Reditelka digitalnich trendd v Tribeca Film Institute se domnivd, Ze design je
obecn& u vyvoje webovych dokumentd podcefiovén, protoze vétsina takovych
projektl nebere v potaz uZivatele. ,Jsou pro to dobré dlvody. Vé&tsina lidi tvorici

interaktivni webové dokumenty pochazi z filmarského prostredi a ve filmarském

28 Tamtéz, s.117
2 Tamtéz, s.118-119
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prostredi nikdy nemluvite o divacich jako o uzivatelich. Takze je to pro né vSechno

velmi nové."30

Specifikum digitalnich produktl, domnivd se Gaudenzi, je v tom, Ze pfimo zavisi
na interakci divaka. Kdyz uzivatel zadnou aktivitu nevyviji, produkt (hra, web) se
nikam neposouva. Proto je nutné, aby se metodologie designu zameérila nejprve
na uzivatele a jeho potreby. To umozni navrhnout mozné designové feseni
z pohledu uZivatelské zkusenosti, které se pak mize dale testovat. Rozhrani, ve
kterém se uzivatel pohybuje, je povazovano za soucast obsahu dokumentu, proto

nemUze byt design oddélen od obsahu, a tim padem ani od jeho vyvoje.3!

Gaudenzi si nicméné spravné vsima zakladniho rozporu, ktery vznikd mezi
designéry interaktivnich webovych dokumentt a vypravédi (mysleno tedy reziséry
klasickych dokumentarnich filmd). Ti druzi obvykle pFichazeji z filmového prostiedi
a povazuji design jen za prostredek, kterym se uzivatel dostane k videoobsahu.
Na IfLabu vypozorovala, ze pokud je rezisér iniciatorem webového dokumentu,
~premysli predevSim nad videoobsahem a najme si designéra az ve fazi, kdy
presné vi, co od svého projektu ocekava. Timto pristupem vsak de facto odrezava
designéra z faze tvorby konceptu a tim padem prichazi o jeho znalosti, jakym
zplsobem zaujmout cilové publikum a naplnit jeho potifeby uZ v prvni fazi vyvoje

projektu."3?

UZivatelsky design nemdzZe fungovat bez uréeni cilového publika. Takovy design
pritom znamend ,prizplsobeni se estetice, platformé& a jazyku, ktery nejvice
vyhovuje danému publiku - i kdyby neodpovidal osobnimu vkusu autora
dokumentu."3? Gaudenzi dodava, Ze takovy proces neznamena potésit publikum,
ale ucinit material pro publikum smysluplny. VSima si vSak odporu mezi filmafi,
ktefi odmitaji na takovou logiku pFistoupit a vysvétluje ji tim, Ze autofi i novinafri
jsou obecné vychovavani k tomu promlouvat ze své pozice vidéni svéta, zatimco
u interaktivnich formatd by méli nechat promlouvat své divaky. Druhym ddvodem
pak podle ni mdzZe byt fakt, Ze zatimco tvlrci reklamnich spotl si nejprve uréi své
publikum a poté hledaji cesty, jak jim prodat uréity produkt, dokumentarni tvarci
takovou zkudenost nemaji. Jejich publikum je ve vét&iné pripadd dramaturg nebo

producent, kterého musi presvédcit, ze jejich napad je origindlni a stoji za to, aby

30 Tamtéz, s.119
31 Tamtéz, s.120
32 Tamtéz, s.121
33 Tamtéz, s.122
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od nich ziskal n&jaké penize. Dal$im ddvodem je fakt, Ze jakékoliv testovani
publika zavani préavé snahou prodat a pfizpUsobit se, coZ jde proti samotné
podstaté smyé&leni vétsiny dokumentdrnich tvircd, ktefi maji snahu tvofit véci

novatorskym zplsobem.

Autorka vSak oponuje, ze se jedna spise o neporozumeéni. Cituje Toma Perlmuttera,
byvalého feditele National Board of Canada.3* Ten tvrdi, Ze pfistup, ktery odmita
testovani publika je ,zasadni nepochopeni toho, co znamena snaha pochopit svého
divdka ve svété interaktivity. Tvlrce vytvafi z divaka spolutvirce. To neznamena,
e tvlrce pfichazi o své autorstvi, ale otevird mu to obzory. Novi autofi pochopi,
Ye vztah k publiku jakozto ke spolutvirci je souddst jejich prace a dila."3% Gaudenzi
k tomu dodava, Ze testovani publika neznamend prizplsobit produkt tomu, co
uZivatel chce, ale snaZit se pochopit jejich predpoklady a pFijit na zplsob, jak
s nimi co nejlépe komunikovat. Naopak, testovani publika mlze znamenat
nachazeni novych cest, jak s divakem komunikovat a |[épe mu predat sdéleni, které

ma autor na mysli.3®
4.6. Idea autorského interaktivniho filmu

Postupy testovani publika vzbuzuji (i pfes pomérné jasné zdlvodnéni) otdzku, do
jaké miry mQze byt interaktivni webovy film autorsky. Jinymi slovy, zda snaha
pochopit svého divaka povede k lepsi komunikaci s nim, nebo jen k oklestovani
odvaznéjsich autorskych vizi a k tendenci vydavat se vyslapanymi cestickami
namisto neprobddanou dZungli. Pokud je v8ak vyvoj interaktivnich formatd na

svém pocatku, je mozné najit inspiraci v déjinach klasického filmu.

Spor o to, koho je mozné oznacit za autora filmu, se ved| od poloviny 40. let 20.
stoleti. Jednim z meznikd se stal esej Alexandera Astruca z roku 1948 na téma
~kamera-pero". Podle néj pise filmar-autor svou kamerou jako spisovatel perem.
~Moderni film se stane osobni zalezitosti a technika, stab a obsazeni nebudou nic¢im
vic neZ néastroji v umélcové tvirdim procesu."3” Teorie autorstvi se zacala
prosazovat predevsim u kritikG mési¢niku Cahiers du cinéma. Nejprve se vymezili
proti filmu jakozto produktu scenaristiky, podle nich takovi reziséri neméli dostatek

originality. Autorstvi tedy pFikladali t&m reZzisérim, ktefi do velké miry nebo zcela

34 National Board of Canada je jednim z nejvétsich producent( interaktivnich formatd, viz. citovana bakalafska
prace Zuzany Tiché.
35 Aston, J., Gaudenzi, S., Rose, M. i-Docs: The Evolving Practices of Interactive Documentary. (2017). cit.d.,
s.124
36 Tamtéz, s.125
37 Thompsonova, K., Bordwell, D. D&jiny filmu, Praha: AMU, 2007. 827 s. ISBN 978-80-7331-091-2, 5.427-428
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kontrolovali scénar. Mladsi kritici povazovali jakéhokoliv reZiséra s osobnim
rukopisem nebo zretelnym svétovym nazorem za autora. Pozdéji se kritika obratila
ke studiu filmového stylu. ,Jestlize byl filmar umélcem stejného druhu jako
spisovatel nebo malif, nespocivalo jeho uméni jen v tom co, ale také jak to bylo
Fedeno. Stejné jako kaZdy jiny tvlrce musel byt i filmaf mistrem svého média,

vyuZivat ho prekvapivym a novatorskym zplsobem."38

Je mozné najit autorstvi i v pfipadé interaktivnihno webového filmu? Zatim
pravd&podobné ne. Ale nejspige jen proto, Ze je na hledani vyraznych autort pfili§
brzy. Idea autorského filmu priéla vice neZ pdl stoleti poté, co bratfi Lumierové
uvedli v Parizi své prvni pohyblivé obrazky, zatimco jeden z prvnich interaktivnich
webovych filmQ, Journey to the End of Coal, vznikl v roce 2008. Format je na svém
poc¢atku. A jak poznamenava Sandra Gaudenzi, ,produkce webovych dokumentd
je povazovana spiée za dilnu nez za primysl. N&kolik tvircd si vytvofilo sv{j vlastni
produk¢ni postup, ten ale neni Sifeji sdilen. Jsme sice ve vzrusujici, ale ponékud

chaotické fazi produkce dokumentarnich dél."3°

Jak jsem v8ak uved| na zadatku, interaktivni webovy film muze v nékterych svych
podobach zasahovat také do oblasti pocitacovych her. Ty maji mnohem delsi
tradici a jak dokazuje Helena Bendova, Ize v nich najit priklady autorského
pristupu. Bendova je oznacuje slovnim spojenim autorska poetika. ,Poetika se tak
snaZi objevit, jaké opakujici se postupy mdZeme objevit v ramci dila uréitého
autora: jaké pouzivd vyrazové prostiedky, jakych efekt( se snaZi svym dilem
dosahnout, jaké tviréi mysleni se skryva za jeho dily."4° Odkazuje se na jiz
uvedeny pfiklad Cahier du cinéma, pfi¢emz zdlrazfiuje zaméteni kritikd na ty
tvlrce, ktefi navzdory tomu, Ze pracovali v kolektivu (at uz v hollywoodském nebo
béckovém), dokazali filmdm vtisknout jedineéné vidéni svéta i kinematografie.
Autorka pak pracuje na zakladé tradi¢niho autorského pfistupu, ktery zdGrazriuje
mimo jiné vztah mezi osobnim Zivotem a tvorbou, navracejici se rysy her nebo
komplexnost mysleni autord. Na prikladu ¢&tyi tvarcl pocitacovych her pak
dokazuje, Ze v prostiedi herniho primyslu existuji autofi s originalni poetikou, a
to jak v mainstreamu, tak i v prostredi nezavislych her.*! Neni tedy vyloucené, ze
se i v pripadé interaktivnhiho webového dokumentu objevi origindlni autofi. Budou

vSak v samotné produkci narazet na mnozstvi prekazek. Po zkusenosti s vyvojem

38 Tamtéz, 5.428
39 Aston, J., Gaudenzi, S., Rose, M. i-Docs: The Evolving Practices of Interactive Documentary. (2017). cit.d., s.99
40 Bendovd, H. Uméni poé&itacovych her, Praha: NAMU, 2016. 354 s. ISBN 978-80-7331-421-7, 5.252
41 Tamtéz, s.254-316
28



Zapomenuté valky povazuji za nejvétsi limit priliSnou obsesi divakem, jeho

ocekavanim a potrebami.

Sandra Gaudenzi vdak vidi autorsky pohled tvirce jako prekdzku k Gspé&sné
spolupraci reziséra a designéra. ,Dokumentarni filmy jsou dobré ve vyjadreni
autorského pohledu. Ackoliv spoluautorstvi je v linearnich dokumentech mozné,
interaktivni webové dokumenty maji potencial pracovat s nim mnohem hloubéji.
Vztahova podstata takovych dokumentt je v tom, Ze autor mnohem vice moderuje
debatu, prostor nebo zku$enost, misto toho, aby vyjadfoval svij vlastni Ghel
pohledu.%? Podle mého nazoru se vsak jednd o obrovské zjednoduseni celého
formatu. Nemyslim si totiz, Ze by existoval jeden univerzalni interaktivni webovy
film, stejné jako neexistuje jeden druh filmu. MdZu jit do kina na hrany film, na
dokument i na experiment, mohu sledovat filmy autorské, ale i mainstreamové,
které se fidi uritymi neménnymi konvencemi. V televizni tvorbé bezpochyby
vznikaji véci Sité na miru divackému ocekavani, stejné jako tvorba jdouci proti
vétSinovému vkusu. Stejné pestré pak mohou byt i interaktivnhi webové
dokumenty, zatim se mi vsSak zda, Ze vice nez nad podporou jinakosti se
interaktivni tvlrci zamyéli nad tim, jak jednotlivé projekty zaskatulkovat a ve

vysledku tak zestejnit.

V nasledujici kapitole nabidnu pohled do dvouletého procesu, v jehoz pribé&hu
vznikal web Zapomenutd valka. PopiSu vyvoj od formulace prvni myslenky. To,
pro¢ nebyla prijata, jak zahrani¢ni workshopy vyrazné proménily podobu dila a
pro¢ nakonec vysledek pfipomina preci jen onu plvodni myslenku. Pijde sice o
vycCet Cisté subjektivnich zkusenosti, avSsak se snahou podat pokud moZzno co
nejobjektivnéjsi obraz prostredi, se kterym se aktudlné musi potykat kazdy autor

webovych interaktivnich filmu.

42 Aston, J., Gaudenzi, S., Rose, M. i-Docs: The Evolving Practices of Interactive Documentary. (2017). cit.d.,
s.121
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5. Od prvni myslenky k chaosu a zpét aneb jak vznikal

interaktivni webovy dokument Zapomenuta valka

V poslednim patre vily s vyhledem na Azovské more se svitilo do noci. V hlavé
jsem mél myslenku, jak ukdzat kazdodennost zapomenutého koutu Evropy
protkaného vojenskymi blokposty a ostrelovaného zbranémi, které podle
dojednaného priméri nemély v oblasti co délat. Pfredstavoval jsem si, ze se nékdo
za pocCitacem (pozdéji jsem zjistil, ze je to z mého pohledu divak) vydava na
jakousi valec¢nou road-movie podél fronty a objevuje kazdodennost sice
zapomenutého, ale pokracujiciho konfliktu.

Tato kapitola je pripadovou studii vyvoje mého projektu Zapomenuta valka, ktery
jsem pripravoval jako absolventsky projekt na FAMU. Prochazi jednotlivé casti
vyvoje, od prvotniho ndpadu, pfes zmény po absolvovani nékolika workshopt aZ
po findlni tvar. VSima si pfitom, jak byly na projekt aplikovany teoretické postupy

7 v 7 7 v . 4 o v v V4
zminene vyse a jakym zpusobem promenovaly podobu dila.

V Fjnu 2016 byl viak projekt jen po&ateéni vizi. MQj prvni graficky navrh vypadal
takto:

MARIUPOL

-y

£

Pristav Mariupol je poslednim méstem, které

brani propojeni Uzemi oviddanych separatisty

s anektovanym Krymem. Obranu mésta tvori

kromé ukrajinské armédy kontroverzni batali- ‘ Navstivit misto

on Azov. 1 S s humanitarni
pomoci

Mésto je centrem nékolika mezinarodnich hu-

manitdrnich organizaci, které zajistuji dodav- 4

ky pomoci do okolnich vesnic. Poslechnout si
zpravodajstvi

Vychodni predmésti Mariupolu jsou &asto os-

trelovany raketami GRAD z Gzemi DNR. Vybu-

chy jsou slySet témér kaidou noc. Odjet z mésta

Mésto Mariupol, ve kterém jsem se pravé nachazel, je nejjiznéjsSim méstem fronty.

Idea byla, ze pravé tady by divdk zacinal svou pout smérem k severu, podél
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frontové linie. Jesté drive by se ale mohl podivat na misto s humanitarni pomoci
(napriklad formou kratké reportaze) nebo si poslechnout zpravodajstvi (které by
napriklad hlasilo ostrelovani okrajovych casti mésta a tim nastolilo ponékud
stisnénou atmosféru). Zadnou z téchto moznosti by ale divdk nemusel vyuzit a
mohl by rovnou odjet z mésta pryc. Jenze jak by se zahy dozvédél, odjet z mésta

s sebou nese jednu drobnou komplikaci:

BLOKPOST

Blekpesty, neboli checkpointy, jsou na
kazdém vyjezdu z mésta. Jsou hlidané vojaky,
kteri kontroluji doklady a ptaji se na U&el
cesty.

Cilem je ochrdnit obyvatele pred nepratel-
skym Utokem a zabranit pasovani zbrani.

hrani&ni prechod

Blokposty jsou velmi &astym cilem ostielovani. Smrt na blokpostu

Kromé vojaku pri takovém Utoky mohou zahy- Volnovacha
nout i civilisté cekajici ve fronté.

Tou komplikaci je blokpost, u nas znamy spiSe jako checkpoint neboli vojenské
kontrolni stanovisté. Kratky text by divakovi objasnil, jakou funkci tato stanovisté
maji, pricemz divak by pak mohl rovnou blokpostem projet dal. Ale mohl by se
také zdrZzet a dozvédét se, co vSechno je s blokposty spojené. Jedna z dodnes
pfipominanych tragédii (mimochodem také ve filmu Donbas reziséra Sergeje
Loznici) je zasah raketou na linkovy autobus, ktery cekal na kontrolu u mésta
Volnovacha. V disledku palby tehdy zahynulo 12 cestujicich.®> Zde by se mohl
divak dozvédét dvé odliSné interpretace udalosti - z ruského a ukrajinského
pohledu. Druhou moznosti by bylo podivat se na blokpost jako na hrani¢ni prechod
do samozvanych separatistickych republik, kde by mohla byt pfilozena napfriklad

mapa nebo animace pohybu osob.

Tato plvodni idea se zdd pomérné jednoduchd, ale ukazuje nékteré zasadni
moznosti interaktivniho webového dokumentu. PredevSsim se jedna o praci
s rlznymi multimedidlnimi zdroji. Nejde zde totiz jen o praci s filmem, resp.

videem, ale mohou se pridat dalsi prvky, které by ve filmu nebylo mozné pouzit.

4 https://www.pravda.com.ua/rus/news/2015/01/14/7055043/
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V prvnim prikladu se jedna o samostatny zvukovy zaznam (zpravodajstvi z mista),

ve druhém o porovnani dvou textl (dvé rdzné interpretace udalosti u Volnovachy).

Po navratu z podzimniho nataceni jsem na FAMU Zadal o vnitfni grant, ke kterému

jsem sepsal zamyslenou podobu projektu:

»Interaktivni webovy dokument spusté&ny na platformé& HTMLS5 pFiblizi zdjemcim
Zzivot na vychodni Ukrajiné pobliz frontové linie. Jeho cilem je pripomenout
kazdodenni zivot mistnich obyvatel, kterych se dotkla (a v mnoha pfipadech stale
dotykd) dosud neskonlend valka. (...) Projekt bude prikladem webového
dokumentu zalozeného na geografii mista. Divak (&i sledujici, uzivatel?)
bude mit moznost zvolit si misto a problém, kterému se chce zrovna
vénovat. At uz se rozhodne prozkoumat vSechny nabizené moznosti nebo
se co nejrychleji proklikat ke konci, ¢ekd na néj webova road-movie podél
fronty, pfi které bude mit moznost seznamit se detailné s dopady valky, na
kterou se zapomnélo. (...) Stylové pljde o takika webovou road-movie. Bude
obsahovat priblizné deset zastaveni tvorenych typickymi prvky pro zdejsi

situaci."44

Idea dokumentu se po rdznych konzultacich na FAMU i mimo ni
pochopitelné lehce proménovala. Nejzdsadnéjsi zménou bylo velmi rychlé
opusténi divaka jakozto jediného aktéra déje. Divak ma samozrejmé
moznost se nadale rozhodovat, kam se na webu vydd a kam ne, ale
privodcem se mu stdva vybrana postava: , Divak si zvoli postavu, kterd se
stane jeho privodcem a ukdZe mu dopady valky ze své vlastni perspektivy.
K tomu pritom vyuzije nejen film, ale také grafiku (mapy, novinové clanky,
ilustrace), zvukové nahravky (ruchy mist, hudba) a fotografie. Divak mize
kdykoliv sledovanou postavu opustit a zacit se vénovat postavé jiné.
K ptvodnimu privodci se pak mGze kdykoliv vratit."4>

V ramci pilotniho nataceni jsem chtél sledovat zivot tfi postav, které jsem pro

oblast povazoval za typické - Skolacku, humanitarniho pracovnika a starsi

manzelsky par. Cilem bylo poznat jejich kazdodennost, kterou proménily valecné

44 Zapomenutd valka, projekt webového dokumentu, 20.10.2016
4 Synopse projektu, 20.3.2017
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udalosti. Vznikl také trailer, ktery mél ilustrovat, jakym zplsobem je projekt

zamyslen.

LIDE V ZONE

@ ADRA

Roman Sergej Anastasia
humanitarni pracovnik dichodce Skolacka

5.1. IfLab

Na vyvoji projektu jsem zacal spolupracovat s producenty Zuzanou Tichou a
Jakubem Pinkavou. Kvili pfedpokladané Zadosti o grant v programu Media a na
c¢eském Fondu kinematografie se nasim zazemim stala produkce PINK. Na jare
roku 2017 jsme se zucastnili workshopu IfLab v Belgii a ve Francii, ktery se zpétné

vidéno stal zdsadnim meznikem ve vyvoji celého projektu.

Workshop vedla jiz zmifiovana Sandra Gaudenzi. Ta zpocatku popsala Ulohu autora
interaktivnich dél jako ¢lovéka, ktery netvori linearni déj, ale jednotlivé body, které
si pak divak propojuje dle uvazeni. Samotné propojovani pak musi byt pro ¢lovéka
komfortni a srozumitelné, protoze v prostredi internetu ma vzdy jednoduchou

moznost utéct nékam jinam.

Na prednaskach z IfLabu jsem si poznamenal, co je idajné potreba pro to, aby byl
interaktivni projekt Zivotaschopny: ,Je nutné poznat svého divaka neboli uzivatele.
V praxi je to mozné napriklad pomoci interview jeden na jednoho. Otazka je, kolik

lidi zajima valka na Ukrajiné? Co chci, aby se publikum dozvédélo? Kde jsou ted a
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kam je chci dostat? To je potfeba si ujasnit, az se to pak bude vysvétlovat dalsim
¢lendm &tabu. Pracujeme s médiem, se kterym lidé musi ziskat né&jakou zku&enost.
Neni to tak, Ze si sedneme k filmu a koukame se do konce. Jaky bude hlavni rozdil
oproti kinu? Pro¢ to bude vlastné interaktivni? Co chceme kazdou z postav fict?
Role autora je vytvofit prostor, kde mize probihat zmé&na.“*6 Poznadmky viceméné
odpovidaji tomu, co ve svych pracich popisuji autori, ktefi se interaktivnim
formatem zabyvaji teoreticky (viz. Kapitola 4). Stfredem pozornosti je divak, resp.
jeho zdjem o samotny projekt. VétSina argumentl se proto nezaméFovala na
prib&h a sdéleni samotné (tvirdi slozku), ale Fesila primarné to, zda bude uZivatel

dostatecné spokojen (tedy distribucni slozku).

Prezentace prvotniho navrhu zobrazeného vyse (viz. Lidé v zéné) vzbudila kromé
obav z nedostatecného zapojeni publika také pochybnosti, zda ma byt cely projekt
vibec interaktivni. Lektofi mé&li obecné za to, Ze pfib&hy jednotlivych lidi je mozné
odvypravét tradiénim zplsobem a 7adna interaktivita tim padem neni potfeba.
Pokud bychom vsak na interaktivité trvali, pak je nutné se opét nejprve zamérit
na potreby divaka a dat mu motivaci, aby si jednotlivé pribéhy prosel. Navic byl
neustale pripominan fakt, ze valka na Ukrajiné malokoho zajima a je potreba
vymyslet zplsob, jak divdky na web pfildkat. Debatovalo se také o samotném
nazvu Zapomenuta valka, ktery v sobé udajné skryval implicitni obvinéni, ze divak
na valku zapomnél. Nakonec se prosadil navrh, ve kterém mél figurovat fixer jako
pridvodce webem. Vychdzelo to z redlné postavy ukrajinského fixera, ktery za
Uplatu provazel novinare valkou na vychodni Ukrajiné.4” Web Zapomenuté valky

tak mé&l byt vlastné napdl ptib&hem fixera a napll prib&éhem lidi v $edé zéné.
5.2. Smeérem k prototypu

V druhé casti workshopu IfLab jsme vyvijeli digitdlni prototyp, ktery vychazel
z papirového prototypu a testovani realizovaného v prvni ¢asti. K jeho designovani
jsme pouZili software Klynt, ktery umoZfiuje ndvrh webovych dokumentt a jejich
export do hotového nahledu v HTML kédu. Vychazelo se z navrhu webu, ve kterém

figuroval fixer jako prlvodce. Uvodni stranka tedy vypadala takto:

46 poznamky z IfLabu, 17.5.2017
470 fixerech pUsobicich na vychodni Ukrajiné jsem natoéil bakala¥sky film UkaZte mi valku.
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My job is to show investigative journalists the
true belligerent nature of life on the front line.

| used to be very busy, back then, when the war
still was attractive for the media
but nowadays, | don’t have much to do.

| can take you to that area. | can let you meet
the locals. You can see it all for yourself.

Wait... Do you know the background of this
situation? Do you want me to tell you what
happened?

TAKE ME TELL ME NAZAR

T0 THE LOCALS WHAT HAPPENED Fixer / War guide

Na Uvodni strance se predstavil Nazar, privodce webem. Divdkovi se predstavil a
nabidl mu, Ze mu mdze fict ve struénosti to, co se na vychodni Ukrajiné odehrdlo.
Pokud by divak klikl na tuto moznost, spustilo by se mu kratké vysvétlujici video
priblizujici udalosti, které vedly k souc¢asnému stavu na Donbase. Druhou moznosti
bylo vzit divdka za mistnimi bez vysvétlujiciho videa. Navigace dalSiho okna pak
viceméné odpovidala schématu Lidé v zéné. V ném si divak mél za ukol zvolit si
postavu, kterou hodla sledovat. V ramci prototypu se dale rozvijel pouze pribéh
humanitarniho pracovnika.

i

CHOOSE A CHARACTER

gy
NGO'WORKER




Po zvoleni postavy humanitarniho pracovnika Romana se spustilo kratké video,
které sledovalo proces nakladani vody ve skladu humanitarni organizace Adra
v Mariupolu, pricemz Roman ve zvuku priblizoval, jak kriticka je ve frontovych
vesnicich situace s vodou. Vizualné se tedy jednalo o standardné natocenou

dokumentdrni situaci. Zména nastala az v poslednim z&bé&ru, kdy se jeden z balik{

ve skladu obarvil zluté:

To mélo naznacovat, ze na tento balik je mozné kliknout. Pokud to divak udélal,
video se zastavilo a pres obraz se otevrela informacni stranka, ktera za pomoci

fotografii a textu ukazala, co je obsahem jednoho takového balicku.
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Hygiene Kit

The following hygiene items might be
provided to affected populations but the exact
contents of any hygiene kit will depend on

specific circumstances.

Personal Hygiene

. Snan far lanndru and narcnnal huaiene

Po zavreni stranky video pokracovalo dale. Po jeho skonceni pak nasledovala
kratka vsuvka, ktera méla priblizit fixera z vice osobniho Uhlu pohledu. Divakovi
se zobrazilo upozornéni, ve které Nazar oznamuje, Ze prave obdrzel zpravu od své
manzelky, kterd se stara o dité ve vzdaleném Kyjevé. Po tomto oznameni opét
nasledovalo video, ve kterém se Roman dostaval hloubé&ji do Sedé zény. Na jeho

konci bylo opét mozné kliknout na objekt zvyraznény zluté a dozvédét se dalsi

detail ze zivota v Sedé zoné.
5.3. Tapaniv mlze

Po navratu z IfLabu se velkd ¢ast energie zaméfila na tvorbu designu a hledani
publika. Samotny obsah, o ktery mi Slo pfedevsim, stal na dalSich obhlidkach a
v pripravach rlznych strategii se tocil okolo imaginarnich postav &kolac¢ky, seniora,
humanitarniho pracovnika a doktorky. To sice dobre ukazovalo vékové, genderové
i profesni rozlozeni obyvatel Sedé zoény, avsak nebylo zalozené na realnych

postavach, které by s nami byli ochotné natacet.

Zmeéna nastala az poté, co projekt v ramci vyvoje dokumentarniho filmu podpofil
Statni fond kinematografie. Na konci ledna roku 2018 tak probéhl kratky vyjezd,
ktery mél zmapovat nékolik mist podél fronty a najit nosné postavy pro cely
projekt. Zaroven se natocilo nékolik sekvenci s Nazarem, ktery byl stale uvazovan
jako prGvodce webem. Strategie vyjezdu se véak ukazala jako chybnd. Slo totiZ
vétsSinou o rychlé presuny s malou moznosti zastavit se na misté a doopravdy ho
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poznat. Diky vyborné zachycené vizualité zimniho Donbasu vSak mohl vzniknout

trailer, ktery ukazoval moznosti interaktivniho posouvani se v pribéhu.

Pro dalSi vyjezd v ¢ervnu 2018 byl zvolen jiny scénar. Za prvé v ném mélo jit o
zmapovani jen jednoho mista, konkrétné meéstecka Avdiivka, které byvalo dfive
predméstim Donécku.*® V prib&hu témé&F dvoutydenniho natdceni jsme dostali
moznost nahlédnout do tepu mésta, mluvit s rGznymi obyvateli a zU¢astnit se
nékolika vyznamnych udalosti véetné oslavy zakonceni skolni dochazky. Z tohoto
nataceni pak vznikla ukazka, ktera naznacovala moznou interaktivitu spocivajici

ve vybéru vzdy jedné moznosti z nékolika jinych.
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1 . T T i
Pésky do centra Taxikem ke fronté

Pfestoze jsem nataceni povazoval za Uspésné, doslo mezi mnou a producentkou
ke sporu, jakym smérem by se mél dokument dale ubirat. Ve své podstaté Slo o
tenzi, jakou dobre popsala Sandra Gaudenzi ve své Uvaze o uzivatelském designu
(viz. vySe). Moje autorska vize se opirala o rozvétveny dokument, ve kterém se
divdk mize vzdy vydat do nékolika smérd. Pfipadalo mi zajimavé, Ze by si kazdy
z divakd vybral jinou moznost a k té druhé uz nemé&l moznost se vratit (leda by
zacCal své putovani opét od zacatku. Do jisté miry tak toto schéma pripomina
paralelni narativ. Moment urcité frustrace divaka z toho, Zze nikdy nema moznost

vidét vSe, mi pripadal tematicky velmi vymluvny.

48 Zatimco Avdiivka zUstala na Uzemi Ukrajiny, Donéck se ocitl na Uzemi samozvané Donécké lidové republiky.
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Oproti tomu prosazovala producentka zpracovani na zakladé toho, jakému publiku
budeme pribéh Sedé zény vypravét. Pokud by se pfitom mélo jednat o divaky na
evropskych a svétovych festivalech, bylo by Udajné nutné pristoupit k celému
projektu jinak, a to tim zplsobem, Ze by sdm dokument sledoval divdka a jeho
volby. To mélo napriklad znamenat, Zze by zaznamenaval cas, jaky divak travi na
konkrétni strdnce a analyzuje i jeho volby. Timto zplsobem mélo byt dosaZeno

vétsi atraktivity webu, protoze divak se vzdy rad dozvi néco sam o sobé.

Moje plvodni idea vdak bylo predstavit zivot lidi v §edé z6né& a uz ponékolikaté
jsem mél pocit, ze se mi tato idea rozpada na zakladé priliSného ohledu na divaka
a jeho potreby. S ndvrhem dokumentu, ktery by sledoval své uZivatele, jsem

nesouhlasil, a dodlo k autorské pauze ve vyvoji na nékolik mésicd.
5.4. Navrh Filozofické fakulty

Pocatkem roku 2019 jsme se rozhodli na projektu zacit spolupracovat se studenty,
resp. studentkami novych médii na Filozofické fakulté Univerzity Karlovy.*® V ramci
magisterského studia na této fakulté si nékolik malych tymu vybralo projekt, ktery
je zaujal a na jehoZ vyvoji se chtéli podilet. Pro Zapomenutou valku se z rlznych
dlvodl rozhodl tym tif studentek, které vedla doktorandka ze stejné fakulty. Na
pocateéni schlizce jsme predstavili aktudini fazi projektu a objasnili, co by mél
dokument vyjadrit: ,Hlavni sdéleni projektu je ukazat, jak vypada zivot
v oblastech, kde horka faze valky sice skoncila, ale presto je stfelba na dennim
poradku. Primarné jde pritom o projekt, ktery prinasi divakovi atmosféru a pocity
vice nez konkrétni encyklopedické informace (ty jsou obsazeny také, ale divak si
je k uspésnému dokonceni projektu nemusi rozkliknout). Diky tomu je pak mozné
dosahnout zobecnéni. Valek, kterym se nedostava pozornosti, je totiz ve svété vic
a vSechny maji podobné rysy - odvraceni medidlni pozornosti, s tim souvisejici
nezajem verejnosti, méné financi na humanitarni pomoc a predevsim velmi nejista
budoucnost. Takova situace se pritom tyka lidi, ktefi jsou v podstaté stejni a chtéji

Zit stejné jako my. Jen jim to okolnostmi nebylo umoznéno.">°

Poprvé zde vice definujeme material, ktery ma spiSe nez informace navodit
atmosféru mista, kde se kazdodenni zZivot protind s valeénymi udalostmi. Dale
v materidlu zminujeme nékolik postav, které jsme v ramci nataceni v roce 2018

vice rozpracovali. Je mezi nimi i fixer, ktery by se mél v této fazi vyvoje stat

49V textu je budu nékdy zmiriovat jejich zkratkou — StuNoMe.
507 materidlu pro StuNoMe.
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jakymsi ,dédem vsSevédem", ktery situaci vysvétli jesté z jiného uhlu pohledu.
Cilem tymu StuNoMe bylo najit takové reseni, které by uspokojilo ty, ktefi se chtéji
o konfliktu dozvédét zakladni informace, ale nechtéji prochdzenim dokumentu
travit priliS mnoho c¢asu, a zaroven ty, ktefi by se chtéli u urcitého tématu ponofit
vice do hloubky. Informace, které byly povazovany za vedlejsi a doplnkové, jsme
nazvali sidestories. Tyto vedlejsi pribéhy mély byt kratké stripky dokreslujici
kontext a mohly mit libovolnou podobu, kterou webovy format umoznuje - audio,
video, ilustrace, grafika, fotoalbum. Zaroven bylo nasim cilem ukdzat, Zze
zapomenutych konfliktl je na svété vice a sdéleni celého webu tak mé&lo mit uréitou
univerzalnost. Soulasti by mél byt zarover vydet moznosti, jakym zplsobem je

mozné lidem na vychodni Ukrajiné pomoci.

Paralelné s ndvrhem webu probihal stfih natoeného materialu. Ten se nakonec
déli do tri sekvenci, které jsou vnitfné propojené a spojuje je téma nebo jedna
konkrétni postava. Na zakladé toho byla narysovana prvni mapa webu:

INTRO - video
(da se preskodit)

l

HOMEPAGE
- seznamy slov <+—

A
VETEVT O PROJEKTU
|, (autofi, medailonky,
VETEV 2 spolupracovnici motivace)
VETEV 3 | ZAPOMENUTA VALKA

L, (obecné info o konfliktech,
propojit s dalSimi informacemi o
7anomeniitvich kanfliktech)

OUTRO
(zatim nevime, jestli
bude stejné)

MENU
zpét na HP
na o projektu

>
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Na zdkladé dalSiho poznamkovani vytvofil na zavér tym StuNoMe vice jak
dvacetistrankovou dokumentaci, kterd popisovala zakladni charakteristiku webu,

rozvrzeni webu, nacrt designu i pribéhové linky.>!
5.5. Oziveni teoretického navrhu

Technickd dokumentace se stala podkladem pro praci designérky a programatora,
ktefi zacali na projektu pracovat v Cervnu 2019. Od pocatku jsme narazeli na
technickd nebo finanéni omezeni, kvili kterym nebylo moZné nékteré nase
predstavy realizovat. Celé dva roky jsme se napriklad drzeli predstavy, ze projekt
bude mit vyraznou kinematografickou podobu a Ze nechceme, aby se videa otvirala
v klasickém YouTube okné nebo Vimeo prehravadi, protoze by to pozornost divaka
priliS vytrhavalo.>? Programator vSak oponoval, ze vytvoreni vlastniho prehravace
je sice mozné, ale takovy prehravac nebude stoprocentné vyladén pro vSechny
prohlizece a platformy (web, telefon). Doporudil proto pouzit Vimeo s tim, Ze se

pokusi co nejvice skryt jeho ovladaci prvky, aby nerusily design webu.

Dal&i otdzkou byla moznost spousténi zvuk( a hudby, které mély byt souc¢asti webu
a jejich moznost navazat je primo na prehravané video. Zde se opét narazilo na
rozpocet. Vyvinout web, ktery by spoustél zvuky v zavislosti na tom, v jaké casti
stranky se divak pravé nachazi, je Casové pomérné narocné. Proto jsme se dostali
k reSeni, kdy pod celym webem pobézi jedna podkresova atmosféra a pod kazdou
ze tri pfibéhovych vétvi pak specificka hudba, kterd bude spojovat pribéhy v jedné
vétvi.

Cely web byl spustén na platformé WordPress, kterd diky prednastavenym
$ablondm umozfiuje zasahovat priibéZné do podoby webu, napfiklad ménit texty.
To se ukazalo jako vyhodné reseni v momenté, kdy nékteré dodatecné informace
bylo nutné ménit na posledni chvili. Finalni podoba webu neni v ¢ase dokoncovani

této prace jesté k dispozici, bude vSak online od konce roku 2019.

51 Souhrnna specifikace webu Zapomenuta valka, autorky Radka Fléglova, Stépanka KoloZova a Jana
Unzeitigova, odborné vedeni Nina Wancova.
52§ pfehravanim videa za pomoci YouTube pFehravale operuje napfiklad webovy dokument Pirate Fishing
zminovany ve treti kapitole.
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5.6. Shrnuti vyvoje

Vyvoj interaktivniho webového dokumentu Zapomenutd valka prosel nékolika
fazemi, které ménily jeho plvodné& zamyslenou podobu. Vybirdm tedy nékolik
momentd, které byly pro projekt kli¢ové (at uz pozitivné ¢&i negativné) a snazim se

je porovnat s teoretickymi radami, které jsem v pribé&hu vyvoje dostaval.

I mensi dokumentarni interaktivni weby nutné zapojuji mnohem vétsi staby, nez
jaké jsou nutné u klasickych dokumentarnich filmd. Zatimco natodit dokumentarni
film svépomoci za minimalni naklady je se sou¢asnymi technologiemi mozné i pro
jednotlivce, interaktivni weby takovou mozZnost prakticky nemaji (pokud neni
¢lovék filmar, programator a designér v jedné osobé, coz je malokdo). Pfresunout
vyvoj filmu z Cisté sSkolniho cviceni pod vétsi produkci, se kterou bylo mozné Zadat
financovani u Fondu kinematografie a daldich evropskych grantl, povazuji za
zdarilé rozhodnuti. Ze strany produkce PINK jsem necitil Zadné tlaky, které by

meély ovlivnit vyslednou podobu dila.

Problém nastal dle mého nazoru v momenté, kdy se z relativhé malého skolniho
cvideni stal vlivem rlznych okolnosti obrovsky projekt, ktery zacal uvaZovat
v intencich svétovych interaktivnich dokumentd. Ty ovéem vyzaduji také velky tym
tvlrcd, znaéné financovani na evropské nebo svétové Grovni a zapojeni ¢lent $tabu
na plny Uvazek po dobu nékolika mésict. Casovd narocnost je bez predchozi
zkuSenosti s tvorbou takového formatu navic obtizné odhadnutelna. Myslim si, ze
by bylo vhodnéjsi, pokud by se prvni zkusenost s interaktivnim formatem nesla ve
vice komornim duchu a svyhodami vysoké sSkoly jako prostoru pro
experimentovani. Po zkusenosti s mensim interaktivnim projektem by pak bylo

mozné pokracovat na praci na webu s evropskym presahem mnohem sebejistéji.

Ve shodé se Sandrou Gaudenzi bych pristi interaktivni projekt od pocatku vyvijel
ve spolupraci s designérem a kodérem, nebo je oba prinejmensim zapojil do
uvodnich konzulta¢nich praci. Takto by napfiklad bylo hned zpocatku zfrejmé, zda
jsou nékteré tvirdi ndpady realizovatelné ¢&i nikoliv, pfipadné za jakou cenu. Ihned
by je tak bylo mozné implementovat nebo opoustét a zbytecné se jimi nezatézovat
v dalSim planovani, coz byl v nékolika pripadech scénar Zapomenuté valky (zvuk,
prehravac videa). Designér by také mohl prichazet s navrhy, jak vhodnou grafikou

podporit celkové vyznéni dila.

Naopak v prikrém rozporu s vétsinou citovanych teoretickych Uvah bych testovani
cilové divacké skupiny nezahrnul do prvni faze vyvoje. To ovSsem neznamena, ze
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by testovani neprobéhlo vibec, nebo Ze by dokonce neprob&hlo na podatku uréeni
cilové divacké skupiny. Intenzita testovani by vSak zavisela na typu projektu. Jak
jsem zminil na konci Ctvrté kapitoly, interaktivni webovy film povazuji za velmi
pestry format a nelze podle mého aplikovat stejny postup pro vsSechny jeho
zamyslené podoby, stejné jako nelze aplikovat stejny postup pfi pfipravé divacky
naro¢ného experimentdlniho filmu a mainstreamové komedie pro vétsinového
divaka. V pripadé interaktivniho projektu, ktery by mél mladému publiku ukazat
vyhody tfidéni odpadu bych postupoval uréité jinym zplsobem neZ v pfipadé
investigativni prace popisujici nestandardni rozhodovani v Ceské justici. Prvni
pripad v sobé pochopitelné od pocatku nese nutnost kooperace s mladymi lidmi,
které je nutné oslovit skrz konkrétni platformy, jako je Facebook nebo Instagram.
V druhém pripadé by se vSak mohlo jednat o autorské pojeti, které by mélo od
pocatku vyhranény styl vypravéni i design. Urcila by se predpokladana cilova
skupina (napr. vzdélanéjsi lidé 28-40 let), avSak k testovani napadu na této
skupiné by doslo az v pozdéjsi fazi vyvoje, kdy by byl zfejmy audiovizudlni obsah
i designova podoba dila. Testovani samotné by se pak zamérilo predevsSim na
ovéreni toho, ze se divak orientuje v dile a jeho strukture, zkratka jsou mu

srozumitelné komunikacni principy a ovladatelnost dila.
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6. Zavér

Praha, srpen 2019. Sedim ve tretim patrfe paneldaku na Brevnové a dopisuji praci
o fenoménu, kterym jsem se zacal zabyvat tak trochu ndhodou pfi jedné z mnoha
navstév vychodni Ukrajiny. Interaktivni webovy film se za tu dobu v Cesku zatim
prilis neuchytil, je ale mozné, Ze teprve nastava jeho Cas. Pres rozporuplné
zkuSenosti ziskané pfi vyvoji projektu Zapomenuta valka vérim, ze je to format,
ktery méa co nabidnout a ktery mlze nabyvat novych a velmi zajimavych podob,
stejné jako jich nabyva klasicky film sto dvacet let po svém vynalezeni. Tato prace
ukazala jen vysek moznosti, uz z nich je ale vidét rozmanitost interaktivnich
projektd, kterd se mi zd& byt nezmapovand, natozpak aby byla tvirci zajimavym

o ATRN4
zpusobem vyuzita.

Existuje vSak nékolik prekazek, které dalSimu rozvoji formatu mohou jednoduse
zabranit. V prvni radé jde o otazku financovani. Interaktivni webovy dokument
neni dost dobfe mozné vytvorit levné v domacich podminkach, protoze vzdy
predpoklada zapojeni kvalitniho designéra a kodéra, kteri daji autorské vizi
digitalni webovou podobu. Zatimco nezavisly dokumentarista ma moznost natocit
své dilo za minimalni naklady (zaznam na mobil, stfih materidlu ve freewarovém
programu a prezentace na YouTube nebo Vimeo), neexistuje zadna platforma,
ktera by podobny postup umoZnila i autorim interaktivnich webovych dokumentd.
Za momentalnich podminek pfedstavuje vyvoj interaktivnich projektd nakladnou

zalezitost vyzadujici relativné silné produkéni zazemi.

S tim souvisi druhd prekazka, kterou je mozna ztrata tviréi svobody. Jak totiz
vyplyvéd z mych zkudenosti s vyvojem interaktivniho projektu, mezi tvirci i
teoretiky se o webovych interaktivnich filmech vétSinou neuvazuje jako o dile, ale
jako o produktu. To sice neznamena, ze nemohou vznikat zajimava dila, v pripadé
pokusu o autorsky nebo divacky narocnéjéi interaktivni film vsak tvirce
pravd&podobné narazi na odmitnuti jak dramaturgl, tak predev&im téch, ktefi by
mohli projekt podpofit finanéné. Autor se pak bude muset rozhodnout, zda projekt
(pfinejmensim &aste&né&) uzplsobi vysledkim testovani cilové skupiny, nebo se
bude muset spokojit s mnohem mensimi finan¢nimi prostfedky na vyrobu
projektu. Coz vzhledem k naro¢nosti procesu popsaného v praci bude

pravdépodobné znamenat, Ze takovy projekt nevznikne vibec.

Debata o interaktivnich webovych filmech je nicméné na svém pocatku. Format

samotny si pomalu nachazi cestu k publiku na zavedenych filmovych festivalech a
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mezi tvlrci neochabuje debata o jeho moZnostech. V&Fim, Ze pravé vzristajici
zajem verejnosti o nové formaty obecné a oteviena odborna debata neredukovana
na jeden Uhel pohledu midZe vést k opravdovému odkryti potenciélu, které webové

interaktivni dokumenty maji.
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