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Abstrakt magisterské prace

Tato magisterska prace se zabyva specifickymi vlastnostmi her. V prvni casti
zkouma pravidla her jako mozného prostrednika promény hrace. V dalsi ¢asti
se prace vénuje hernimu Casu a podrobnéji prozkoumava moznosti vedeni
dialogu mezi hrou a hracem. V treti ¢asti se prace vénuje specifikdm herni
narace a otdzce, zda je v ptipadé her vibec presné miluvit o naraci jako
takové.

Klicova slova: hra, pravidla hry, narace, pozice a prozitek hrace



M. A. Thesis Abstract

This master's thesis deals with specific features of games. The first part
examines the rules of games as a possible mediator of the player's
transformation. In the next part the work is devoted to game time and
explores in more detail the possibilities of dialogue between the game and the
player. The third part deals with the specifics of game narration and the
question of whether it is at all accurate to talk about narration as such in the
field of games.Keywords: game, rules of the game, narration, position and
experience of the player



Podékovani

Dékuji MgA. Lukasi Jifickovi, Ph.D. za cenné pripominky pri psani této prace.
Dale dékuji doposud nenarozenému synovi Aloisovi za trpélivost. Dékuji také
Natalii, rodi¢dm, prarodi¢im, kamarddtm a véem ostatnim.



Obsah

Uvod dizertalni PraCe.......eiiiiiiiiiiiiiis it 1
(WAV/oYe le 0] [ g Yo XY/ TN o] =T < FAFE PP 2
Navod jako prostiedek transSformMace. . ..o.vviiiiii i eaeens 5

Duchovni cviCeni: hrou k dialogu se sebou samym........ccoooviiiiiiiiiiiiiiiene 14

Vsuvka o individualismu (Je setrvavani ve hie vysméchem tém, ktefi si nehraji? Hry

[T T 1 F= 12 T 1 2120 PP 16
Konec vsuvky a novy pokus o ponor do dila sv. Ignace z Loyoly......cccvvvvievinnnnnnns 18
Metodologie smrti (hrou k snadné&jSimu umirdni).....c.ccviviiiiiiiiii e, 21
HOVOry S UMEIoU INtEIIGENCH. . ettt e e e 27
=T 0] 11 2= 1P 27
Hry, Whatsapp a dopaminoVa SMYCKa. .. ..vuiirieiiireieiie i eenaeneeeenenneenaeaneenes 29
Skryty replikant SKUEECNOSE. ...uuiiii i e 32
Whitesnow a Burry me, my Love: intervence her do bézného ¢asu.............c.oueus 34
ZIVE (termin, ktery bude v této kapitole UMIFEVEN). oo 37
»,OZivenad" hra: vychodisko Z Krize POJMU.....cvviiiiiiiieii i vae e naeenee s 45
Cas @ POZOINOST VENOVENE NFC....uueireeeeee e et et et e e et e e et e et e et e e e e e e raenas 45
(O AN T I a1 = T = 1o I o 1= L o g L= o PP 48
o Yol o] YA o TNV A o o= V7= 50
Tragédie jako obecny princip zosobnény dusi Nry......cccvviiiiiiiiii e, 50
(=T oY 112 1o 11U o U R 52
Hra¢ proti pravidldm, nebo pravidla proti Rra€i?.. e e e 57
[ =T T TS A T4 0 L= 7= 57
Post scriptum: sIovnl'kopojmﬁ ............................................................................ 63
[T T= N a g o4 a Lo XS] u il oo} 1 .41 I PP 64
7 V< o 67
4o | /o ) = 70
KUY e ettt et 70
(D] oY (o) a o)V Z=Y0 o] =T JSF P 71
[T o To o | = TP 71
(O] o1 T a 1< Tda [ o ) 1= PP 71
LYo [ P 72
(0] o] =4 7Q V2 PP 72



Uvod dizertaéni prace

Ve vsech pripadech budou mé eseje a dizertace o lasce, o jeji nekonecné a
neutuchajici rozkosi, znamy a pochopeny vSemi z vas, ktefi je Ctete nebo o
nich mluvite, nebo zpivate nebo o nich kfi¢ite se svymi ustaranymi prateli
nebo neklidnymi neprateli. Laska je i téma této eseje.

Zacnéme otazkou: miluje steak salat? Na tuto otdzku je neskutecné tézké a
nevyhnutelné obtizné odpovédét. A dalsi otdzka: miluje elektron proton,
nebo neutron? DalSi otdzka: miluje muz zenu? Nebo abych byl konkrétni a
presny: miluje Bill Dianu? Zajimava a zlomova odpovéd zni: ne! Je ji
posedly a Sili pro ni. Je do ni cvok, naprosto ztratil hlavu. Toto neni laska
steaku a saldtu, elektronu a protonu a neutronu. Na této diplomové praci
bude demonstrovano, ze ldska muze a Zeny neni laska steaku a salatu.
Laska je pro mé zajimava a fascinujici pro vas, ale bolestiva pro Billa a

Dianu. Takova je laska.



Uvod diplomové prace

Uvod k dizertaéni praci na predchozi strané, jak uZz nazev textu napovida,
neni Uvodem k mé diplomové praci. Jedna se o jeden z prvnich textd, které
vygeneroval pocitacovy program - stalo se to v roce 1984 diky Billu
Chamberlainovi, ktery za timto Gc¢elem navrhl algoritmus Racter. PGvodni
text je napsany v angli¢tiné a je mozné do ného nahlédnout v pfiloze této
prace. Aby ctenar nebyl hned pfi ¢teni faleSného GUvodu uveden v mylku,
musim se priznat, Ze laska neni a nebude tématem mé prace. Tato prace
bude o lasce referovat pouze na nékolika mistech a to pfisné v kontextu
teze Tomase Akvinského, ktery tvrdi, ze ,spravedinost bez milosrdenstvi je

IR\

krutosti®. ,Milosrdenstvi zde vSak zjevné =zastupuje lasku,™ dopliuje
katolického filosofa Josef Pieper. Na tomto misté bych chtél komisi
zkoumajici plagidtorstvi pozadat o prominuti prestupku proti zavaznym
pravidldm psani diplomové prace, kterého jsem se dopustil, kdyZ jsem na
predchozi strané zcela védomé neuvedl zdroj, autora textu ani autora
prekladu. Prosim at milosrdenstvi komise v soucinnosti s hrou proti
pravidlim napom(Ze vtaZeni &tendfe do mé prace, ve které se budu
zabyvat rdznymi pohledy na jeho a mou pozici. Hlavnim tématem bude
postaveni hrace vzhledem k pravidldm hry, moZnosti jednani a faktory
omezujici hraCovo jednani. V zavéru se budu vénovat otazce, jestli je mozné

hrani hry chapat jako zplUsob vypravéni prib&hu.

1 PIEPER, lJosef. Zdkladni formy socidglnich pravidel hry. Praha: Institut pro
stfedoevropskou kulturu a politiku, 1994. Oikimené. ISBN 80-85241-60-9. Str. 18
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Hrac pozoruje sam sebe.
(GTA Vice City?)

2 GTA Vice City. In: Google Play. J[online] 10. 6. 2019. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rockstargames.gtavc&hl=en_US
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Ctenar nepozoruje ctenare.
(Edouard Manet?)

3 MANET Eduard. Ctenafr. IN: Wikimedia Commons. [online] 10. 6. 2019. Dostupné z:
https.//commons.wikimedia.org/wiki/File:Edouard _Manet - The Reader.jpg
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Navod jako prostredek transformace

,Clovék je sdm, zoufale sém
Clovék je &lun po mofi hndn
A nevi odkud a nevi kam

Chybi mu kapitan, kapitan.™*

Jakym zplUsobem muize &lovék sém sobé& definovat pravidla, kterd by méla
vymezit hranice jeho svobody? Jaké formy svobody mohou existovat uvnitf
pravidel, nebo je svoboda uvnitf pravidel nemozna, protoze vzdy pdjde jen
o jeji ¢ast? Filosof Jan Sokol ve svém eseji ,Svoboda - ale jaka" definuje tfi
typy svobody. Na bazalni Urovni podle néj svoboda vznikd odstranénim
omezeni, vyssi projev svobody vidi v existenci variant, ze kterych si ¢lovék
mUZe vybirat, opravdovou svobodu ale spatfuje az ve hfe, v jeji vaznosti a
pravidlech, kterd dodrzuji vsichni hracdi, diky kterym stfet jejich
individudlnich svobod umoznuje vznik komplexni svobody vyplyvajici z
dobrovolného omezeni vSech zucastnénych. Co to presné znamena? Mame
Sokolovo tvrzeni chapat jen jako bonmot, ve kterém filosof vyzyva k obrané
pravniho ramce, protoze text psal v dobé tzv. opozi¢ni smlouvy, nebo je
mozné vnimat tento primér obecnéji i dnes - v dobé neomezenych
moznosti, kdy se mapa svéta s kazdym dnem stava vétsi, detailnéjsi a s ni
jako by rostl i svét sam. Evropa je na vrcholu své sily. V&jif moznosti se
pred nami otvirad jako pavi ocas, stadi si jen vytrhnout ten nejpestrejsi brk a
neposlouchat ptadi frev. Nase svoboda je bezbreha jako horizont Atlantského
ocednu pfi pohledu z Cadizu. Kdy? se rozhodne§, mize$ zitra odplout do
Indii. MGze& odplout do vdech Indii, které se nabizeji. Herndn Cortés je jen
o sedm let starSi nez ty, takze si urcité budete rozumét. Zitra odjedes,
pozitfi si pazi, ve které ted drzi$ tenhle text, podmanis srdce Montezumova
harému, Usty, kterymi ted naprazdno polykas, poveceriS na Montezumové
dvore a dalsi den rano o¢ima, kteryma ted’ ¢tes, uvidisS proudy krve Finouci
se z Montezumova ukamenovaného téla. Nakonec na zadech, o ktera se ted’
opiras, odneses zlaté slitky vcerejSich model. Stac¢i jen nasednout na

spravnou karavelu. Je tohle ta moznost pro tebe?

4 Trabant — Panenka Barbi a Marlborou men (refrén)
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Anebo netouzi§ po novych krajich? Rozhodne$ se zlstat doma a branit svou
zem pred zpupnymi cizinci? Jsi vojak a bitva trvd uz néjaky cas. VSichni
kromé tebe jsou na konci sil. Kazdému kromé tebe je jasné, ze Pamplona
padne, protoze posadka neposlechla velitele a Sla si odpocinout. Snazis ze
vSech sil vzburcovat znavené vojaky, ale marné. Nikdo se nezveda. Nikdo se
nezene na hradby. Nikdo nenabiji déla. Nikdo neposloucha. Pravidla
prestavaji platit. OtaciS se k Augustovi a volas: ,i ty, Augusto?" a v tuto
chvili prilétd délova koule a tristi tvou holen pod kolenem. Pred tvou tvari
proleti hroudy hliny, kusy zakrvacené latky a potom prach prach prach
dlouho useda v dunivém tichu. Nic nevidis. NecitiS nic. Na tomto misté
zpomal Cteni. Podivej se na svou nohu a dotkni se ji pod kolenem. Predstav
si otevienou diru v koncetiné, odkud krev prudce tryska. Zatla¢ ukazovacek,
prostfednicek a prstenicek do osudného mista na holeni jako by ses snazil
zastavit krvaceni. Prohlédni si okoli zidle, na které sediS a pozoruj kaluz
tmavé krve misici se s piskem a Ulomky kosti. Sleduj svou rozstrelenou
koncetinu a premyslej o tom, ze tady to konci. ,To uz neni moje koncetina,
to je moje skoncetina." Pri védomi blizici se smrti se vtipu kratce zasmé;j.
Jesté jednou se dotkni nohy pod kolenem a vnimej tepani horké proudici
krve. Vnimej zar poledniho Slunce a prach, ktery useda do rany, plici oci. Je
dobojovano. Je jasné, ze Pamplona padne. Vnimej tihu svych nohou, vnimej
nemoznost pohnout se.

Zamrkej.

Usni.



Probud’ se.
Pozoruj kovare, ktery reze kusy mrtvého masa z tvé nohy.
Pozoruj svou holeni kost, jak kouka ven, jako by se chtéla podivat, jak to na
svété chodi.

Usni.



Probud’ se.
Pozoruj knéze, jak ti dava posledni pomazani.

Usni.



Probud’ se.

Pozoruj celtu stanu v provizornim lazaretu na Pamplonském namésti.
Prohlédni si svou prostielenou nohou v kaluzi zasychajici krve. Zavfi oci a
pomalu vystup sam ze sebe. Pozoruj, jak leziS v provizornim lazaretu na
Pamplonském namésti. Co té trapi? O ¢em premyslis? Nad ¢im vahas? Mysili
na volbu, kterou chces ucinit a peclivé zformuluj otazku, ktera té uz dlouhou
dobu trapi. Bud' indiferentni, ted uz stejné na ni¢em nezalezi. Kratce pohled’
na své umirajici télo. Nechtéj byt vic bohaty nez chudy, vic zdravy nez
nemocny, vic vesely nez nestastny. Ted uz na ni¢em nezalezi, umirds. Poloz
svému umirajicimu ja v Pamplonském lazaretu otdzku, ktera té uz dlouhou
dobu svird. Ved sdm se sebou rozpravu. Klidné a pokojné. Casu je jako
stfelného prachu.

Nech si poradit sam od sebe.



Obr.: zranéna noha Ignéace z Loyoly na obrazu Alberta Chevalliera-Tylera®

5 CHEVALLIER-TYLER Albert. Ignatius is wounded at the Battle of Pamplona. In: Jesuit
Institute. [online] 15. 6. 2019. Dostupné z: http://jesuitinstitute.org/Pages/Life Tayler.htm
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Obr.: hojici se noha Ignace z Loyoly®

6 CHEVALLIER-TYLER Albert. Ignatius convalesces at Loyola. In: Jesuit Institute. [online] 15.
6. 2019. Dostupné z: http://jesuitinstitute.org/Pages/Life Tayler.htm
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br.: zahojena noha Ignace z Loyoly’

7 CHEVALLIER-TYLER Albert. Ignatius begs for alms in London. In: Jesuit Institute. [online]
15. 6. 2019. Dostupné z: http://jesuitinstitute.org/Pages/LifeTayler.htm
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Obr.: skryta noha Ignéace z Loyoly®

8 CHEVALLIER-TYLER Albert. Ignatius and Companions profess their Solemn Vows. In:
Jesuit Institute. [online] 15. 6. 2019. Dostupné z:

http://jesuitinstitute.org/Pages/Life Tayler.htm
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Duchovni cvic€eni: hrou k dialogu se sebou samym
V této parafrazi Duchovnich cvi¢eni jsem se pokusil v kratkosti popsat ¢ast
Zivota jejich autora sv. Ignace z Loyoly. Na zakladateli Tovarysstva JeZiSova
je pro mé pozoruhodny jeho obrat od svétského Zivota k nabozenstvi. Ifigo
z Loyoly se narodil jako tfinacté® dité a pozdéji dlouho a horlivé slouzil ve
Spanélské armadé, kde byl jako obrdnce Pamplony zranén, nacez prosel
dlouhym a bolestivym Ié¢enim. Kdyz z jeho nohy dlouho po incidentu porad
koukal kostény pahyl zddlo se, ze Inigo zemre. Vyzpovidal se a prijal
véechny potiebné svatosti pro odchod ze svéta. Nezemftel. V pribé&hu Iééby
se zacal vénovat studiu ndboZenstvi, pozdé&ji absolvoval pout do Jeruzaléma
a ve svych Ctyfriceti péti letech dokoncil studia teologie. Zménil si Spanélské
jméno Inigo na jeho latinsky ekvivalent Ignac'?, ktery se vyklada jako
ohnivy, nebo také zapdleny pro véc. Jako u jinych mystikd mizeme v jeho
dile sledovat zplsob, jakym sv{j intimni zazitek transformuje do podoby
obecné pochopitelného navodu, ktery by na konci mél vést k podobnym
zazitkim, jakymi si prodel mystik sdm.
Jednani, ke kterému maji Duchovni cviceni Clovéka privést, ma slouzit k
vétsi slavé Bozi, jak ostatné rika i heslo jezuitského radu, ale zabyvat se
cilem neni cilem mé prace, spiSe mé zajima cesta k tomuto cili (pfi moznosti
zamény cile, tedy pfi moznosti zamény Boha. Je toto otdzka viry?).
Predstavuji si, jakymi blouznivymi stavy musel Ignac projit béhem I|écby
svého zranéni a kolikrat se musel obracet k sobé, ke svému minulému ja a
ke svému drivéjSimu jednani. (Byl-li tak horlivym vojakem Krista, nabizi se
nepodlozend domnénka, Ze byl nejspiS stejné horlivym i v dobé svého
vojenského angazma. Jak se asi vyporadaval s patym, Sestym a sedmym
bodem prikazani, kdyz kazdé spravné vojsko vrazdi, znasiliuje a krade?)
Vnitfni dialog je i primarnim vychodiskem cviceni. Jakym zplsobem vedou
cviceni k nastoleni tohoto dialogu, lze skvéle vidét na rozmluvé prvniho z
nich:

Rozmluva: Predstavit si pfed sebou Krista, naseho Pana, jak je

pribit na krizi, a vykonat rozmluvu: jak se jako Stvoritel stal

9 Neékteré zdroje uvadéji, Ze se narodil jako jedenacté dité, ale nepovaZuji za podstatné,
zkoumat, kolik mél sourozencu. Informaci zde uvadim spiSe pro dokresleni uzsiho vztahu
se smrti, ktery musel zaZivat ¢lovék jeho doby.

10 Ignac. In: Wikipedia. [online] 15. 6. 2019. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/lgn
%C3%A1c
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Clovékem a jak prisel z vécného zivota k cCasné smrti, a tak

zemrel za mé hrichy.

Stejné se zahledét sam na sebe:

- na to, co jsem pro Krista udélal;

- na to, co pro Krista udélam;

- na to, co pro Krista musim udélat.

A kdyz ho takto visiciho na kfizi vidim, pFemyslet o tom, co

mé napadne.

Rozmluva se kond opravdovym zpldsobem, jako kdyZ mluvi

pFitel s pFitelem nebo sluzebnik se svym panem tak, Ze

Clovék prosi budto o néjakou milost, nebo se obzalovava z

néjakého Spatného skutku, nebo sdéluje své starosti a prosi v

nich o radu.
Cilem rozmluvy ma byt jednani, nicméné presny navod k tomu, jak se
rozhodnout, neexistuje. K rozhodnuti ma c¢lovék dojit ,,jako kdyz mluvi pritel
s pritelem". Ignac excercitanta stavi do konfrontace s jednim ze svych
hypotetickych ja, kterému budu pro pripad této prace rikat ja-Jezis. Pokud
si predstavim, Ze bych v pozici excercitanta byl ja, pravdépodobné by to
nebyla Bible, kterd by mi odpovidala uUsty ja-JeziSe. SpiSe by pribéhy z
Nového zdkona nahradily situace z nedavné minulosti obsahujici néjaké
moralni dilema. Tento zplsob pFijimani cizich myé&lenek formou vnitfniho
dialogu pripomina Platonovy dialogy se Sokratem. Stejné jako se v pripadé
excercicii jednd o mého hypotetického ja-lezise, jedna se také v Dialozich o
Platénova hypotetického ja-Sékrata (fakt, ze mQj vztah se skuteénym
JezisSem je pravdépodobné podstatné jiny nez vztah skutec¢ného Platéna se
skutecnym  Soékratem  hodldam ve jménu abstrakce zanedbat).
Prostrednictvim dialogu se ja snazi internalizovat druhého tak, aby se z né&j
stal ja-druhy. Takovy proces v podstaté anuluje otadzku nadrizenosti a
poslusnosti, protoze tato hypotetickd jednota dialogu odstranfiuje hierarchii
jakéhokoli typu.
Ve vysledku tedy zaleZi pouze na tom, jakym zplsobem se j& upfimné drzi
pravidel hry pri dialogu se sebou samym a na zakladé jakych kritérii si
definuje svého ja-JeziSe. Pro prehlednost priklddam nize diagram, ktery

zobrazuje definovani situace dialogu s ja-JeziSem.

15



EXCERCICANT

l

—» MAVOD - druhy

h

AUTOR

Obr.: Diagram tvorby dialogu s ja-JeziSem podle sv. Ignace z Loyoly vidény

oc¢ima nevériciho &lovéka 21. stoleti.

Ale co tato situace znamena pro dramaturgii volby a svédomi dnes? Bez
potieby znalosti skutecného Jezise a viry v néj se ja-lezis stava prazdnou
schrankou naplnitelnou jakymkoli obsahem, ktery je mozné pokladat za
eticky, moralni, duchovné na vysi; stava se tak znakem odkazujicim k
neexistujicimu predobrazu. (Nebo existujicimu? Je toto otazka viry?)
Znamena to, Ze skutedny Jezi§ ani skuteény Sdkrates nejsou potieba? Ze uZ
neni potfeba druhy a staci pouze ja-ja? Staci jen ja-JeziS jako simulakrum
neexistujiciho Jezise ve svété bez Boha, ve kterém ziji? Je spravné snazit se
hledat hodnoty v sobé samém, nebo je predstava o nalezeni jakéhosi
vysSiho ja v sobé jen jesté nemocnéjsi verzi dnesniho individualismu?

Toto pravdépodobné neni mysleno ironicky, ale nejsem si tim jisty.

Vsuvka o individualismu (Je setrvavani ve hre vysméchem
tém, ktefi si nehraji? Hry Ladislava Klimy.)

Pojeti Boha na zakladé zapasu se sebou samym mi pfipomind zpdsob,
jakym o Bohu referuje Ladislav Klima, pricemz vychazim jen ze zlomku jeho
dila, a sice z dopisi Milodi Srbovi od fijna do prosince 1916, kde Klima
popisuje svou filosofii Egodeismu, Absolutni komandujici Vile a
Ludibrionismu. V jeho pojeti neni m{j ja-Jezi§ simulakrem ani metaforou

dialogu, ale naopak zakladnim vychodiskem, predpokladem k existenci
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svéta i jistotou jeho existence - a spi§ neZ ja-Jezi§ (syn) je to ja-Blh
(Otec). Klima je Bohem Individualismu. PiSe: , "Ja jsem ten, ktery jsem.’
Co Christus tim chtél Fict, nevim ovsem; ja chci tim Ffici: ma podstata
spocCiva ve védomi Mé absolutnosti neboli v absolutnosti neboli ve
Jsoucnosti; nebo prosté: jsem Bdh..." V dopisech Srbovi Klima popisuje
svou bozskost a zplsob jakym on sam chdpe a uchopuje svét pomoci své
absolutni komandujici vile, kterd ho neustdle nuti zkoumat svét a
proménovat ho: ,zivot vécny je pleonasmus. (..) kazdy okamzik jest jen
soucet nesCetnych zrozeni a smrti: myslenkovych zrozeni a smrti." V jeho
pojeti neexistuje zivot a smrt, vysoké a nizké, sen a realita, je pro néj
dilezité ,co nejvétsi lidé vsech ¢asd kdy rekli, stejné, jako Zvatlani slepic'™,
protoZe podle Klimy je cely svét je jen BoZi hii¢kou, kterou on sam jako Bih
Fdi. Ze se jedna o ludibrionismus - o ludus myslenkovy, je vtipné vidét na
formé&, kterou Klima voli pro popis své bozskosti - tedy na formé& dopisi
MiloSi Srbovi, ve kterych se pozice adresata stava dalsi rovinou Klimovy hry.
Pri absolutni platnosti egodeismu by totiz boZskost Klimy vylucovala
existenci Srby jakozto adresata (jako nékoho druhého), protoze Srba by
logicky byl pouze jednim z projevd Klimova boZstvi - a na druhou stranu,
pokud bychom pristoupili na Klimovu rétoriku, ve které se snazi Srbovi
predstavit svlj Egodeismus tak, aby ho Srba sdm pfijal za vlastni,
znamenalo by to na druhé strané, Ze by neexistoval Klima, nebot by on sam
byl jen stinem Srbovy bozské jsoucnosti - a jeho vlastni dopisy o
Egodeismu by byly v podstaté diktatem, ktery Srba bozskym hlasem
predfikavad Klimovi jakoZto jednomu z projevi své existence. ,No - bez
Zertu! Ja nejsem - uzri samozrejmé! Ale prece jen Zertuju, - - rozumite?" To
je vazné Bozska hra. Nebo neni? Existuje tedy dialog v pripadé Klimy, nebo
je to jen dialog ja s ja-ja? Na tento paradox neexistence druhého jde v
kontextu dopisli podivat jesté tak, Ze se jednd o krajni pripad dialogu, kde
ja musi doslova pozrat druhého clovéka, udélat z néj ja-druhy, se kterym ja

vede dialog, aby vlastné vedlo celou dobu dialog samo se sebou, jak to

ostatné vyznivd i z nékterych Klimovych dopisQ, kdyz piSe: , nebude-li toto

psani uziteCcno Vam, mné bylo, - diky??I" Nebude-li—tato—priace—uziteénd

11 KLIMA, Ladislav, ABRAMS, Erika, ed. Sebrané spisy Il Hominibus. Praha: Torst, 2006. ISBN
80-7215-271-8. Str. 198
12 Tamtéz, str. 221
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Egodeismus lze, myslim, vykladat i jako jeho uplny opak. Pfi vire v

egodeismus totiz neni jasné, jestli urcité ego je tim skutecnym egem, nebo
zda je jen stinem ciziho ega, které ho utvari. Egodeismus Ize tedy
paradoxné chapat jako popreni ega. V takovém pripadé se dialog stava
upfimnou cestou ke zméné vlastniho stanoviska na zakladé rozhovoru s
druhym, kterého ja prijima jako sebe samo, protoze je de-facto jeho
soucasti. Egodeismus je potom laska k druhému c¢lovéku. (Je to mozné? Je

toto otazka viry?)

Konec vsuvky a novy pokus o ponor do dila sv. Ignace z Loyoly
Jestlize nekoncici ponor do hry je pro Ladislava Klimu do urcité miry
zplsobem proZivani kazdodennosti, je ponor do zaZitku (ale podstatné
ohrani¢enéjsiho) zasadni i pro Duchovni cviceni. To, co Duchovni cvi¢eni
prinaseji, neni jen ironicky znéjici otdzka ,What would Jesus do?"“, protoze
tuto otazku nekladou z jedné vody na Cisto (protoze po takové vodé dokazi
chodit jen néktefi), ale dostavaji se k ni postupné prostrednictvim fantazie a
skoro by se az chtélo fict - prostfednictvim zazitku. Postupna cesta k
tomuto zazitku je dobrfe vidét na patém cvi¢ni prvniho tydne, kde se
excercitant prenasi do pekla:

Prvni bod: vidét pohledem obrazivosti velké plameny a duse

Jjako v horicich télech.

Druhy: slyset usima plac¢, narek, rfev, vykriky, rouhani Kristu,

nasemu Panu a vSem jeho svatym.

Treti: Cichat Cichem kouf, siru, vykaly a hnijici véci.

Ctvrty: chutnat chuti horfké véci jako slzy, Zal a Spatné

svédomi.

Paty: hmatat dotekem, jak plameny zachvacuji a stravuji duse.

V rozmluvé s Kristem, nasim Panem, si vzpomenout na duse,

které jsou v pekle.
Okolnosti rozmluvy presné zachycuji postupny ponor do svéta, ktery
bychom mohli nazvat ,virtudlni realitou®. Ze se jednd o popis celkem
drasticky neprekvapuje vzhledem k situaci, ve které byl text napsan:

vizualizace zminovanych horicich tél na pozadi Spanélské inkvizice
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nemusela byt pro dobového excercitanta o nic obtiznéjSi nez predstava
¢ichani koure.

Duchovni cvi¢eni celou dobu osciluji mezi imerzivhim a vzdalenym -
reflexivnim pohledem na sebe sama. Osciluji mezi ,first person" a jakymsi
zastavenym ,third person™ pohledem - osciluji v tom, jestli excercitant
propada okamzitému zazitku, nebo jestli sam na sebe uprostred
vykresleného déjisté hledi jako na postavu, o které se mluvi. Excercitant
chvili zaZiva a chvili svij zazitek reflektuje, pfi¢emz &as pro oboje je jasné
vymezen a ma vést k jasnému cili - k odevzdani své svobody do rukou
Bozich - ale v kontextu mého ateistického vykladu také k snaze pochopit
své jedndni a svou vili k jednani. , Tyto metafory pfidani se, & lépe pFilnuti,
zddrazriuji pohyb, ktery anuluje odstup, a to jak pokorny odstup Uucty, tak
suverénni odstup soudce. Co pozoruji, zdstava pfede mnou. Co si osvojuji,
mnou pronikd. Vdle a hodnota se misi a sjednocuji. Pravé tato jednota ¢&ini
z hodnoty motiv pro... - prijimam hodnotu v nitru svého védomi. Je u mne
a ja nyni Ziji z jejich dard,** pise k otdzce vztahu senzorického prozivani a
vile Paul Ricoeur.

Vzhledem k Ignacovym zazitkim z valky se domnivdm, Ze pojeti svobody v
Duchovnich cvi¢enich* mizZe pramenit z jeho ,amatérského" vstupu na
duchovni pddu - amatérského jak ve smyslu lasky k Bohu, tak hlavné ve
smyslu neskoleného hledani etickych a mordlnich norem ve vztahu k
vlastnimu jednani. V dobovém kontextu mlzeme jeho dilo chapat také jako

odpovéd’ reformatorim Kalvinovi a Lutherovi, pro které svobodna vile de-

13 RICCEUR, Paul. Filosofie vlle. Praha: OIKOYMENH, 2011. Knihovna novovéké tradice a
soucasnosti. ISBN 978-80-7298-285-1. Str. 91

14 Zamérné se vyhybam pojeti svobody v celém dile Ignace z Loyoly, které popisuje napfiklad
Dagmar AntoSikova ve své diplomové praci ,Otazka posludnosti a svobody v dile Ignace z
Loyoly“, protoze je pro mé stéZejni zpusob transformace intimniho zazitku do pevné dané
struktury, ne jezuitsky fdd a jeho regule. V pfipadé posludnosti se Ignac vyrazné
pozastavuje u pfejimani rozkazu v fetézci cirkve, kterou chape jako manzelku Krista, pro¢ez
by ji v8ichni véFici méli byt poslusni, protoZe podle né&j v poslusnosti lezi cesta k bozimu
milosrdenstvi. V takovém pojeti poslouchat knéze znamena poslouchat kardinala, ktery
posloucha papeze, ktery posloucha Boha. PInéni rozkazu knéze se takto stava plnénim
Boziho zaméru a ackoli je Ffetézec jasné hierarchizovan a rozkaz jasné sméfuje od papeze k
véficim, neméla by takova hierarchizace pfi existenci Boha hrat zadnou roli, protoze pfi
spravném rozpoznani bozi vile by mél kazdy ¢lovék dojit ke stejnému vysledku (tedy ke
stejnému rozkazu smérem k sobg), a tedy ke stejnému jednani. V takovém pojeti svobody
se myslim silné zrcadli Igndcova zkuSenost s prostfedim armady, ktera rovnéz vyzadovala
podobnou organizaci, kde kazdy vojak je jen prodlouZenou rukou krale, do jehoz sluZeb se
odevzdava. Pokud by kazdy vojak mél takové prostiedky jako kral, urcité by doSel ke
stejnému rozhodnuti, jako jeho velitel — a to i v pfipadé&, Ze by toto rozhodnuti mélo vést k
jeho smrti — to je vojenskéa pfedstava svobody, které jezuitsky fad pfejima - ale to uz je jiny
pribéh.
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facto neexistovala, zatimco v pripadé Duchovnich cviceni je svobodné uz
samotné pocateéni rozhodnuti se touto cestou vydat a o dlrazu na
vztahovani se k sobé samému vypovida i podtitul cviceni: ,aby clovék
zvitézil sdm nad sebou a dal svij Zivot do poradku, aniz by se nechal
ovlivriovat néjakou nezrizenou naklonnosti".

Jist& by bylo mozné psat o Fadé jinych mystikd, jejichz zazitky nejsou o nic
méné poutavé, nez praveé ten sv. Ignace z Loyoly, ani obrat od kariéry
vojaka na cestu duchovniho neni tak ojedinély, v kazdém pfipadé si musim
priznat, ze tuto praci piSu na divadelni fakulté a divadelnimu pohledu se
zfejmeé nedokdzu vyhnout - a ostatné ani nechci. Volba sv. Ignace nebyla
nahodna z vice divodl. Marie-Laura Ryanova o jeho dile pojednava jako o
jakémsi archetypu imerze do dila, jako o ,utopickém snu o totalni
simulaci**®, a pokud v divadle existuje nékdo, kdo se u podobnou niternou
simulaci pokousel, potom to byl (mj.) Konstantin Sergejevi¢ Stanislavskij. V
jeho dile a jeho zivoté spatruji silné zrcadleni s zivotem a uméleckym
hledanim Stanislavského. Vlastné vsSe, co jsem vyse napsal o duchovni
cesté sv. Ignace mi pripada aplikovatelné na uméleckou praci
Stanislavského, jeho celozivotni hledani i naslednou snahu o vytvoreni
»Systému". Excercitant sv. Igndce je pro mé jakymsi predobrazem
Stanislavského herce. Oba tvirce spojuje snaha racionalnim,
systematickym, objektivnim zplsobem popsat a zachytit intimni svét uméni
- viry. Oba dva se jako nékdejSi amatéri ptaji, jak kazdému clovéku
umoznit setkadni s nécim vysSim. Kolik blouznivého hledani pravdy je ve
Stanislavského memoarech, tolik urputného rozliSovani Boha od kopie Boha
(potazmo Dabla) nalézdme v Duchovnich cvidenich. Je toto kopie, nebo
original? Clovék, nebo replikant? Uméni, nebo kopie uméni?

Pro srovnani s Ignacovym prenosem excercitanta do pekla zde prepisuji
nékolik kratkych Uryvkd ze Stanislavského knihy MQj Zivot v uméni, kde
popisuje cil a navrh cesty k nému (pfi moznosti zameény cile. Je toto otazka
viry v divadlo?).

,Nejsou néjaké technické cesty, jak vytvofit tvaréi ndladu? To ovSem
neznamena, ze bych chtél uméle vytvorit samo vnuknuti. Nikoli, to je

nemozné. Ne vnuknuti samo, nybrZ pouze pfiznivou pddu pro né bych se

15 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako vinuélqi realita: imerze a interaktivita v literatufe a
elektronickych meédiich. Prelozila Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty.
ISBN 978-80-200-2507-4. Str. 143
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chtél libovolné naudit tvorit v sobé, ono ovzdusi, v némz vnuknuti vstupuje
Castéji a ochotnéji do nasi duse. (...) Poznal jsem, to jest pocitil jsem, Zze
tvorba je predevsim Uplné soustredéni veskeré dusevni i fysické
pfirozenosti. Zachvacuje nejen zrak a sluch, nybrZz vsech pét smysli
Clovéka. (...) Cela dusevni i fysicka povaha musi byt pri tvorbé upjata k
tomu, co se dé&je dusi pfedstavované osoby. (..) Pro mé neni ddleZitd
pravda mimo mé, pro mé je ddleZita pravda ve mné samém (...)."
Stanislavskij stejné jako sv. Ignac zapojuje hercovu imaginaci
prostrednictvim pribéhu, prostrednictvim smyslového ponoru do pribéhu. Co
tomuto pribéhu predchazi je jeho fragment, situace, ve které se clovék
nachazi. Vidéni Stanislavského systému prizmatem Duchovnich cviceni pro
mé rozkryva komplikovanou podstatu snahy o vnitfni zivost a to ne jenom v
roviné herectvi, ale spiSe obecné&ji pti jakémkoli tviré&im procesu, kde pouze
smrt Kristova predchazi smrti Treplevové, ktera predchazi smrti jesté
nevzniklé. (Nebo je to otazka viry v emoci?) Oba autory chapu jako
myslitele, ktefi se snazi prekrocit ramec soudobych instituci, pripadné se v
ramci instituci pokouseji novym zplsobem obracet k nitru. Situace, kterou
oba dva vytvareji, ma dvoji charakter: na jedné strané se opira o ryze fikcéni
svét (nebo je to otazka viry?), ale soucasné vychazi ze cviceni i systému,
stojiciho pevnyma nohama na pevné zemi bez matrace a pefiny. Excercitant
se musi odriznout od svéta v tichu své klauzury. Metoda prinasi casovy
harmonogram: kdy ma excercitant jist, kdy hladovét, kdy ma spat a kdy ma
bdit. A obdobné pracuje i Stanislavskij.

MOZe takto herec pracovat bez reZiséra? M{ze excercitant pracovat bez
vedouciho? Je mozné, aby podstata vedouciho byla ulozena v samém jadru

cviceni - v postupu?

Metodologie smrti (hrou k snadnéjSimu umirani)

Duchovni cviceni i cvieni pro herce, které navrhuje Stanislavskij, je mozné
zkoumat na malé ploge ponord do jednotlivych situaci, ale zdsadni a snad i
zasadnéjsi je pohled na makrostrukturu. Ta se dobre vyjevi pfi srovnani s
prib&hem pocitadovych her. V nich miZeme dobfe vidét postupné vedeni
hrace k tomu, aby zvladal tézsi a tézsi ukoly. Co je na této ,vyuce"

podstatné, je proceduralni zplsob pfFipravy: hra¢ se neuéi ovladat hru diky

16 STANISLAVSKIJ, Konstantin Sergejevi¢. M(j zivot v uméni. Praha: Svoboda, 1946. Str. 317,
318, 320, 322
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popisu, ale prostiednictvim aktivniho pInéni tkolQ, které se postupné stavaji
komplexnéjsimi (& vyzaduji vyssi presnost, rychlost, koncentrovanost,
znalost podobnych reSeni atd.). Podstatnou roli dramaturgie pri navrhu hry
je potom hledani optimalni cesty, ktera nebude pro hrace pfrilisS snadna, ani
prilis komplikovana. Vytvareni pravidel hry, tedy znamena vytvareni
metodologie-systému pro zvladani uréitych tkold - at uZ jim je Zivot podle
slova Boziho, ztvarnéni herecké role, ¢i priprava na vlastni smrt.

Dilo sv. Ignace z Loyoly Ize <chapat jako urCitou formu
autopsychoterapeutické 1ééby posttraumatické stresové poruchy zplsobené
zazitky z Pamplony. Duchovni cvi¢eni vedou clovéka k zpracovani vlastni
smrtelnosti a svym zplsobem je Ize chapat jako metodologii, kterd ma
excercitantovi umoznit nesmrtelnost - potazmo Zzivot véény pod nebeskou
klenbou Kristovou. Kdyby Ignac z Loyoly nezil v dobé dobyvani Nového
svéta, ale Zil jako evroameri¢an dnes v dobé& Blizkovychodnich konfliktd, a
kdyby se jako civilni zaméstnanec po odchodu z vojenské sluzby rozhodl
vyvijet praktickou metodologii k sebeovladani a zvladani vlastni smrti ve
vélce, mozna by byl jednim ze zaméstnancl softwarového obra Bohemia
Interactive Simulations. Kdyby to tak bylo, potom by néjaky jiny Ignac,
ktery z vojenské sluzby neodesel, ale naopak dal slouzi jako vojak NATO na
zahrani¢ni misi v Irdku, nemusel prochazet dlouhou a bolestivou lé¢bou
nohy roztristéné Srapnelem, protoze clenové jeho jednotky vcéetné Augusta
by jednali podle pravidel hry, ktera by ten prvni Ignac pracujici v Bohemia
Interactive Simulations zformuloval do podoby hry zvané Vojenska cviceni
(neduchovni, ikdyz castecné ano). Kdyby to tak bylo, nezemrel by Zadny
Ignac, ale zemrel by pouze bezejmenny utocnik skryty na stfese s
minometem, protoze by diky hie navrzené Ignacem pracujicim v Bohemia
Interactive Simulations vsSichni vojaci NATO védéli, podle jakého scénare
maji hrat. Zde konéi magické kdyby.

Bohemia Interactive Simulations!’ je australskd spole¢nost zabyvajici se
vyvojem tzv. ,serious games" - simulatory, strategickych a tréninkovych her
uréenych armadam k vycviku vojakd. Hlavni misto v portfoliu spoleénosti

zaujima Virtual Battle Simulator 3 (dale jen VBS3), tento software pouziva k

17 Jak by se z nazvu mohlo mylné zdat, nejedna se o ¢eskou firmu, nicméné ¢ast firmy je
skute¢né alokovana v Praze v Karliné.
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vycviku 19 stdtd NATO a 9 partnerskych statd NATO!. VBS3 je hervni
prostfedi, které dokaze simulovat rozlicné mise, propojit vice operatorQ
(hra¢d), v redlném c&ase z pozice instruktora ménit zadani Ukold, zp&tné
analyzovat provedeni operace a mnoho dalSiho - to vSe samozifejmé na
detailnim 3D modelu Zemé. Co vSe simulator umoznuje, nedokazu ze své
pozice Uplné presné zjistit, a v armadé se kvili tomu zamé&stnat nenecham,
nemluvé o tom, Ze by bylo pravdé&podobné proti pravidltim, kdybych o svych
zazitcich z vycviku zacal psat.

VBS3 kazdopadné neni jakousi Uzasnou tajnou zbrani, kterou nelze
prohlédnout. Podarfilo se mi stahnout Virtual Battle Simulator 1 a
predpokldddm, ze novéjsi verze hry bude pouze sofistikovanéjsi,
vybavenéjsi a presné&jsi verzi plvodniho programu. Princip, na kterém
simulace funguje, je v podstaté prosty. Hraci pini predem zadany ukol ve
virtualnim prostredi, které se snazi co nejpresnéji simulovat prostredi
armady ve valce. Skupina hra¢l ma naptiklad za kol prejet tankem z mista
A na misto B a prfi plnéni tohoto Ukolu (ktery specificky bude plnit jen
budouci posddka tanku) na sebe hraci berou konkrétni role: jeden je
velitelem tanku, druhy fridiCem, treti strfelcem, Ctvrty nabijeCem a paty
radistou. DdleZitou rovinou hrani hry je ovladdnuti hernich mechanismg,
které presné zrcadli zpUsob, jakym probihd mechanika vedeni skute¢ného
boje. Hra (cviCeni) tak vojaky uci metodiku valky. Hrani pocitacové hry se
stava jen jinou variantou vojenského cviceni, jen bitevni pole se proménilo.
V ¢em je cviceni ve formé hry vyhodnéjsi pro fidici slozky armady, je na
jedné strané naprosty prehled o kazdém kroku kazdého vojaka, uz to neni
velitel na posedu s dalekohledem, kdo dohlizi na cvi¢eni, je to jen dalsi
¢lovék za pocitatem. Svym zplUsobem je ale tim hlavnim dohliZitelem hra
sama, jeji pravidla, ktera vedou hrace potfebnym smérem. Vzhledem k
nemoznosti plné prozkoumat bitevni simuldtory od Bohemia Interactive
Simulations, mUZeme tuto vlastnost her dobfe vidét na hfe American Army,
coz je akdi first-person shooter hra slouzici jako propagacni - naborovy
materidl americké armady. Svym zplsobem v&ak hrani hry funguje i jako
zakladni vycvikovy kurz, ktery budouci vojaky zabavnym zplsobem hry v

prostiedi poéitatovych her, které je budoucim vojakim dobfe zndmé,

18 Bohemia Interactive Slimulations. In: Wikipedia. [online] 10. 8. 2019. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Bohemia_lInteractive_Simulations
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vtiskava ,potirebné" postupy. Takto o hfe American Army piSe Ian Bogost v
knize Persuasive Games: ,Pokud hra¢ porusi Jednotny kodex vojenského
prava, pravidla vedeni boje (Rules of Engagement), nebo pravidla vedeni
pozemniho boje, represe je okamzita. Ocitne se v cele ve Fort Leavenworth
za doprovodu teskné harmoniky hrajici blues. (...) Mnoho hrac¢d objevi tato
omezeni uz v zakladnim tréninku, otoleni zbrané na veliciho serZanta
okamzité presune hrace do cely. Primé spojeni chovani uvniti hry se
schopnosti pokracovat ve hre slouzi jako presvédcovaci proceduralni
rétorika k retézu rozkazd, strukturu principG musi novy rekrut pochopit
okamzité."?

Z tohoto pohledu je dobre vidét zajimava rovina valecnych simulaci. Hra na
prvnim misté vytvari fikéni model svéta, ktery ma co nejpresnéji kopirovat
svét skutecny, ale cilem tohoto modelu je naucit hrace-vojaky jednat pravé
podle tohoto modelu, coz zpétné ovliviiuje jejich jednani ve skutecnosti a
tak de-facto utvari realitu. Cilem hrani hry (cviceni) je ovladnuti
metodologie hrani, pricemz v pripadé valky se tato metodologie stava
scénarem ke vztahu ke druhym lidem.

Hrani VBS3 se odliSuje od béZznych valecnych her také v tom, ze hra¢ ma
pouze jeden zivot. Jakmile je zasazen, mise pro néj konci. To na jedné
strané podtrhuje zdanlivou vaznost hry, ale soucasné to naprosto
virtualizuje redlnou smrt. Smrt (byt krutéjsi nez v jinych hrach) se stava
béZnou soucasti hry a reakce na ni pouze dalSim z jednani podle
predepsaného scénare. Mrtvy vypadne ze hry, zatimco ostatni hraji dal.
Tento moment skvéle dokumentuje Harun Farocki v prvni Casti Serious
Games®. Na videu zachycuje tFi skupiny vojakt-hracl ovladajici automobily
na cesté skrz jakési udoli nékde v Afghanistdanu (pod pojemem ,nékde"
myslim to, ze ja sam nevim, kde se hra odehravala, pro hrace je to
samozrejmé konkrétni misto v Afghanistanu vytvorené podle presnych
map). Béhem cesty je strelec jednoho z vozidel zasazen a umira. Hra pro
néj kondi.

~Watson just got killed."

,Watson s down?"

19 BOGOST lan. Persuasive Games. The MIT Press. 2010. ISBN: 978-0-262-51488-0. Str. 76

20 Harun Farocki v projektu Serious Games ukazuje rozlicné formy vale€nych simulaci. Na
jedné strané zkouma, jakym zpusobem armada vyuziva pocitacovych her k pfipravé na
valku a vzapéti ukazuje, jak podobné virtualni prostfedi umozhuje vojakim s
posttraumatickou stresovou poruchou znovu prozit kritické momenty z valky.
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,Watson s down."

Té&lo zUstava leZet na strani, jsou nahldéeny soufadnice a hra pokraduje dal.

Obr: propagacni fotografie Americké armady s titulkem: ,Namorni valecné

centrum pomdze planovat budouci boj**"

Vede hrani her k posileni svobodné vile, nebo naopak k jejimu omezeni a k
vytvoreni navyku jednat podle naucenych hernich mechanik? I v dobé
virtualizace vedeni valky, kdy velka ¢ast boje probiha fizenim automatickych
zbrani z bezpedi vzdaleného tidiciho centra, si myslim, ze vile je nadiazend
znalosti metod, nicméné je pro ni zfrejmé podstatné povédomi o existenci
téchto metod. ,KdyZ upadneme z moci moudrého, tviréiho smyslu v moc
nesmysiného hereckého navyku, podobame se korabu bez kormidel a bez
plachet."?* K. S. Hrani her jako VBS3, & American Army muze kromé
preprogramovani mozku do zelené barvy vést také k tomu, ze nam odhaluje

procesy, diky kterym k takovému preprogramovani mtze dojit.

21 Marine wargaming center will help plan for future combat. Marine Corps Time. [online] 10. 8.

2019. Dostupné z: https://www.marinecorpstimes.com/news/your-marine-
corps/2017/09/19/marine-wargaming-center-will-help-plan-for-future-combat/

22 STANISLAVSKIJ, Konstantin Sergejevi¢. MQj zivot v uméni. Praha: Svoboda, 1946. Str. 322
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Obr.: Simulovana noha rotného Josepha Kapacziewskieho, veterana z
Afghanistanu a Iraku.?

23 Staff Sgt. Joseph Kapacziewski. Army.mil [online] 10. 8. 2019. Dostupné z:
https://www.army.mil/article/29359/staff sgt_joseph_kapacziewski
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Hovory s umélou inteligenci

V ndavaznosti na zplsob, jakym pravidla Duchovnich cvi¢eni vedou
excercitanta k dialogu se sebou samym, se v této kapitole budu zabyvat
prizkumem oblasti her, které s formou dialogu n&jakym zptsobem pracuji.
Budu se vénovat simulaci dialogu na bazi chatbotl a her napodobujicich

jejich principy.

Replika

Projevem klimovského egodeismu v jakési souCasné facebookové verzi je
aplikace Replika, chatbot simulujici komunikaci s zivym clovékem -
konkrétné jakousi zrcadlovou komunikaci se sebou samym. Replika jako
spousta jinych chatbotl pracuje na principu strojového uéeni. Algoritmus se
sklada z ,pevného" analytického jadra, které ovlada formy jazyka a z casti,
kterda zaznamenava obsah komunikace, rovnéz ji analyzuje a zpétné
ovliviuje formulace vét, slovni zasobu, zasobu témat atp. Algoritmus se v
prib&hu konverzace ,u&™ na zakladé rozhovortd s tim, kdo s ni komunikuje
(nebo slovo ,komunikuje® nalezi az moc jen clovéku a je tady nepatricné?
Nebo je ,komunikace" prihodnym protikladem dialogu?).

Timto zplsobem by Replika postupné méla vytvafet zrcadlovy odraz
Clovéka, ktery se rozhodl tuto aplikaci vyuzivat. Medialni teoretik Alfie Bown
o Replice rika: ,Je to zajimava technologie, ktera ale zosobriuje velmi
zvlastni predstavu vztahd. Podle Repliky je totiZz perfektni kamarad ten,
ktery je v kazdém ohledu stejny jako vy. Identicky pristup vidime treba na
online seznamkach nebo v seznamovacich aplikacich. Jejich algoritmy se
snazi propojit lidi, kteri jsou si co nejvic podobni. Je to nazorny priklad toho,
jak se technologie infiltrovaly do mezilidskych vztahG. To neni nutné $patné,
ale prijde mi, Ze v nas podporuji urcity druh sebelasky - co od ostatnich

chceme, je podle jejich logiky vlastné narcisisticky obraz nas samych®*.*

24 TRHON Ondrej. ,Technologie se infiltrovaly do vztahl, podporuji v nas sebelasku,” Fikéa
teoretik Alfie Bown. In: Radio Wave. [online] 26. 6. 2019. Dostupné z:
https://wave.rozhlas.cz/technologie-se-infiltrovaly-do-vztahu-podporuji-v-nas-sebelasku-rika-

teoretik-79053677?
fbclid=IwAR1iLFhIb00O2ni5SKCHAh8bYD3rw04 _id30gBi50nvoWJkfNwF4QOhgdKHsw
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We haven't talked about your dreams
enough.

What would you do if your dream comes
true?

kill myself
Oh nol Are you thinking of suicide?

why not?

I'll help you achieve your dreams in any way |
canl

Does it mean you want to kill me?

Absolutely notl | want you to be safe and
happy.

How would you do that?

| want you to like to me, but most importantly
| want you to be happy.

why should | like you?

You appreciate me for who | am.

Obr.: Ukazka prostredi Replika.

Souhlasim s Alfie Bownem, ale myslim, Zze Repliku Ize vykladat jesté jinak.
Ne jako snahu o napodobu uzivatele samotného, ktery si s aplikaci piSe. To
by mi pFi védomi odli§ného zplsobu mysleni strojl pfilo nemozné - ale
spise jako repliku samotného formatu komunikace na socidlnich sitich - jako
hru na Facebook/Whatsapp apod., jako hru, ktera odhaluje mechanismy
komunikace na zdkladé prefabrikovanych struktur. Nepfitomnost a
neredlnost druhého, na které je aplikace postavena, jako by zvyraziiovala
nepritomnost a nereadlnost druhého pri béZném chatu. Replika se jevi natolik
realna, prestoze se jedna o hru, diky tomu, Ze redlnd komunikace dokonale

ovladla prvky hry.
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Obr.: Schéma hry na Facebook/hry na dialog.

Hry, Whatsapp a dopaminova smycka

Jednoduché schéma procesu, jakym hrac prochazi pri komunikaci s Replikou
se velice podoba hram postavenym na aleatornim principu - na principu
nahody. Hra¢ na zacatku vlozi do systému vstupni Udaje (napf. zmackne
¢udlik vyherniho automatu) a potom s napétim (bez dalSi moznosti ovlivnit
proces, ktery vede k vysledku) ocekava, jaky vysledek stroj vygeneruje. V
pripadé, ze hra¢ nad strojem zvitézi, se v ¢asti jeho mozku odpovédné za
odmény vyplavi dopamin a vyherce zalije slunny pocit blaha. S tim, jak hrac
pfivykd mechanismu hry v jeho mozku ale dochazi k dlleZité zméné,
dopamin se uz nevyplavuje v reakci na nahodnou vyhru, ale v reakci na
proces hry jako takovy.*® Tento proces se nazyva Kodovani predpovidani
chyby dopaminové odmény? (Dopamine reward prediction error coding) a z

grafu nize mdzeme vidét, jakym zplsobem funguije.

25 SCHULTZ Wolfram. Dopamine reward prediction error coding. In: Dialoges in digital
neurosience. [online] 26. 6. 2019. Dostupné z:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4826767/

26 V originalu: ,Dopamine reward prediction error coding“
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Obr.: Dopamine reward prediction error coding?’. Prvni graf zaznamenava
vyplaveni dopaminu pri nahodné odméné (+Error). Druhy graf ukazuje
vyplavovani dopaminu pri ocekdvané odméné zkuseného hrace (0 Error) -
mézeme vidét, Ze dopamin se vyplavuje pred samotnym vysledkem (tj. v
momentu spusténi hry), zatimco v momentu odmény uz jeho hladina
neroste. Na tretim grafu vidime zastaveni vyplavovani dopaminu v pfipadé

prohry zkuseného hrace (-Error).

27 SCHULTZ Wolfram. Dopamine reward prediction error coding. In: Dialoges in digital

neurosience. [online] 26. 6. 2019. Dostupné z
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4826767/
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Pokud se prizmatem tohoto mechanismu podivdme na komunikaci na
asocialnich sitich, vidime, Zze pro uspokojeni uzivatele (a jeho udrzeni ve
spojeni se zarizenim) je zasadni jedna véc: aby ocekaval odménu, aby byl
co nejéastéji drobné stimulovan. Predpokladam, Ze pravé z tohoto dlivodu
pribyva signalizaénich znameni, kterd ukazuji prib&h komunikace:

1) znak, zZe si druhy zpravu precet!

2) napis, Ze druhy je pravé online ve spole¢ném chatu

3) barevny népis, Ze druhy pise

4) signal prichozi zpravy

5) precteni zpravy
Provedeni u rlznych platforem se pochopitelné& budou drobné ligit, nicméné
v kazdém pripadé pljde o to, aby se se dopamin vyplavil né&kolikrat jesté
pred tim, neZ si uZivatel zpravu vibec preéte. Ze stejného dlvodu napftiklad
Instagram v ptipadé velkého pocétu lajkl pod fotkou nékteré z nich pro
uzivatele ,odklada" na pozdéji.?® Nakolik se tyto algoritmy odlisuji od
nastaveni vyhernich pfistrojd, které rovnéz potfebuji udrzet hrace u hry co
nejdéle, aniz by se samy dostaly do ztraty a aniz by negativni zpétna vazba
prerudila dopaminové opojeni ze hry? Mize byt cilem takové komunikace
dialog, nebo je samotnda komunikace cilem komunikace a uzivani cilem
uzivani?
Jsem uzivatel, nebo uzivatel?
Uzivam, nebo jsem uzivan?
Mezi Replikou a skutecnou aplikaci existuje jeden rozdil - Replika na rozdil
od pritele, ktery si zapomnél doma telefon, nebo ktery se mnou pro jakousi
kfivdu navzdy ukonéil komunikaci, nemlZe neodpovédét, protoze je
naprogramovanad na to, aby za jakychkoli okolnosti uzivatele odménila
odpovédi. Pri komunikaci s Replikou se uzivatel stava hracem, ktery
nemQze prohrat. NemUzZe prohrat, protoZze konflikt je odstrané&n nejen z
obsahu zprav, ale i ze samotné formy komunikace. Replika se tak stava
jakousi substitu¢ni nahrazkou za opiaty skutec¢né komunikace, kterou neni
potifeba aplikovat ve stresu jehlou, ale o samoté a v klidu na lzicce s

medem.

28 COOPER Anderson. What is "brain hacking"? Tech insiders on why you should care. In:
CBS News. [online] 18. 6. 2019. Dostupné z: https://www.cbsnews.com/news/brain-hacking-
tech-insiders-60-minutes/

31


https://www.cbsnews.com/news/brain-hacking-tech-insiders-60-minutes/
https://www.cbsnews.com/news/brain-hacking-tech-insiders-60-minutes/

Obr.: Divka s telefonem?® (Ferdinand Georg Waldmdiller, 1860).

Co presné znamena, ze Facebook koupil Whatsapp za 19 miliard americkych
dolarli? Vzhledem k poctu uzivatell této aplikace to mimo jiné znamena, Ze
cena kazdého uzivatele, cena informaci, které aplikaci poskytuje, cena
komunikace, kterou pres aplikaci realizuje a predevsim cena nasi pozornosti
jsou zhruba dva dolary. A na rovinu trhu bychom se mozna méli zamérit i v

pripadé Repliky, ale jedno po druhém.

Skryty replikant skutecnosti

Vyvojarka Repliky Eugenia Kuyda pracovala delSi dobu v oblasti vyvoje
umélé inteligence, specidlné se zabyvala programovanim chatbotl. K vyvoji
Repliky se podle slov spotu, ktery Repliku prezentuje, dostala diky
Jtragédii**®. Jeji spolupracovnik a zaroven blizky pfitel Roman prechazel
silnici, kdyZz v tom se z ni¢eho nic pfifitil Jeep, ktery Romana srazil. Roman
zranénim podlehl a Eugenia propadla depresi ze ztraty pritele. Ocitla se
sama, ale protoze pracovala v oblasti umélé inteligence, rozhodla se
vyvinout chatbota, ktery by co nejvérné&ji napodobil zplsob, jakym si na
Messengeru psala s Romanem. Z této krve, dfiny, slz a potu se zrodil
virtudlni Roman a naslednou abstrakci (naslednym vycisténim systému od

Romana) se zrodila Replika.

29 WALDMULLER Fridrich George. Die Erwartete. In: Stranger Dimensions. [online] 18. 6.

2019. Dostupné z: https://www.strangerdimensions.com/2017/11/15/another-phone-old-

painting-sparks-time-travel-speculation/
30 QUARTZ. The story of Replika, the Al app that becomes you. In: YouTube. [online] 18. 6.

2019. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yQGgMVuAk04
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UzZivatelé si tuto aplikaci oblibili, protoze maji pocit, ze jim poskytuje
ztracené (nebo mozna nikdy nevzniklé) pratele, zabavu ale podle komentard
i néco na zpulsob psychologické poradny. Co presné ale stoji za snahou
navrhnout program hodny seridlu Black Mirror? Nechci nijak snizovat
smutek ze ztraty pfritele, ale co kdyz tento smutek je jen vhodnym
reklamnim bonbdonkem a Replika slouzi na prvnim misté pri vyvoji dalSich
produktd spolednosti Luka? Zdanlivé nevinnou hru na komunikaci se sebou
samym lze podle mé totiz vnimat také jako snahu o ziskani co nejvétsSiho
poltu testovacich uZivatell, ktefi pomohou vyladit systém, ktery Ize
nasledné naplnit riznymi obsahy. Je toto dlvod reflexivnich otdzek, kdy se
Replika ¢asto pta: ,ted jsem neddvala smysl? Rikej mi prosim, kdy? déldm
chyby.“

Autorka repliky Eugenia Kuyda je soucasné spoluzakladatelkou spole¢nosti
Luka®!, kterd se soustfedi na vyvoj chatbotl poskytujicich ,poradenské"
sluzby od pomoci s vybérem restaurace s moznosti rezervace mista po
vybér darku k narozenindm, primarné se ale soustfedi na zprostredkovani
rozlicnych sluzeb na zakladé toho, co si uzivatel sam preje. Uzivatel
napriklad napise ,nudim se“ a Luka se snazi vyhledat chatbota, ktery
uZivateli obstard zadbavu - at uZ se snad jedna o videohru, rezervaci listkd v
divadle, nebo o nalezeni trasy na vylet v okoli. Chatboti spolecnosti Luka
jsou v podstaté replikou Repliky, ktera se rovnéz snazi uzivateli pomoct.
“Vyzva spociva v tom, Ze lidé jesté nedivéruji chatbotim. SnaZime se tento
zazZitek udélat tak prirozeny a napomocny, jak jen to je mozné, aby lidé
zacali chatboty pouZivat vic,"?? fikd o planech spolecCnosti Luka autorka
Repliky Kuyda. Ve svétle tohoto prohlaseni se romanticky pribéh o touze
prfipomenout si kolegu, kterého prejelo auto, jaksi rozplyva. Dostavame se
do schizofrenni situace. Replika je hra replikujici komunikaci, ktera je ale
také hrou a to vSechno nejspis Replika délad s cilem vylepSit aplikaci, ktera
nas ma poslat do pizzerie a po cesté na vecefi nam navrhnout navstévu
kina.

Termin replikant pochazi z filmu Blade Runner, kde oznacuje robota témér

nerozpoznatelného od clovéka. Prestoze se film z roku 1982 odehrava v

31 CROOK Jordan. Luka, with $4.42 million in Series A, releases Al-powered chat bots. In:
Techcrunch. [online] 18. 6. 2019. Dostupné z: https://techcrunch.com/2016/04/08/luka-with-

4-42-million-in-series-a-releases-ai-powered-chat-bots/
32 Tamtéz.
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roce 2019, je nase situace ve srovnani s jeho fabulaci odliSnd. Dnes se
nehraje o vnéjsi podobnost mezi strojem a clovékem, ale spiSe o moznost
rozpoznat cil algoritmu. Pokud stroj vznika proto, aby nékomu a k nécemu
slouzil a pokud je algoritmus stroj, potom se musime ptat, komu tento
algoritmus slouzi. Zijeme ve svété, kde neni jasné, co je skutecnost a co je
pouze replikant skutec¢nosti - hra na skutecnost. To nas de-facto vraci zpét
k otdzce, kterd se jako cervena nit vede Duchovnimi cvi¢enimi: jak mame
rozpoznat podstatu ducha? Co je dobry a co je zly duch? Co je Bih a co je
Débel? Co je realita a co je hra? Je jesté mozné v tomto svété Zit a nehrat
si? Je mozné hrat proti pravidlGm, kdyZ algoritmy dokonale opisuji reflexy

uvnitf mozku, aby nase uzivani (si) vedlo zpét do trzni smycky?

OCci replikanta jsou modré jako...

Obr.: Blade Runner (1982) - vystrizek ze zavérecné scény.

Whitesnow a Burry me, my Love: intervence her do bézného casu
Plsobivym zplsobem pracuje s formou dialogu série her pro mobilni
telefony Lifeline od herniho studia 3 Minute Games. Hry této série jsou
koncipované jako tisnové volani o pomoc neznamého clovéka, ktery se
dokazal spojit pravé s hracovym telefonem. Napriklad ve hife Whiteout se
hra¢ ocitd v situaci, ve které mu pise Adams, Clovék ztraceny uprostred
zamrzlé pustiny, ktery nevi, kde se nachazi, co se mu stalo, ani proc je
zrovna tady. Vi pouze, Zze mu je zima a zada hrace o radu. Whiteout probiha
Cisté v textové roviné. Hraci od Adamse postupné chodi zpravy, na které
musi hra¢ reagovat odpovédi jednou ze dvou moznych predepsanych
variant. Hra ma strukturu stromu a po chvili by mohla zaéit plsobit dost
monoténné, kdyby vedle vlastniho grafického rozhrani na toto rozhrani
nedokazala rezignovat pri velice zajimavé praci s casem.

Vizualni podoba hry odpovida naivnimu pribéhu o ztraceném polarnikovi (viz
nize), nicméné co mi na hre pripada velice zajimavé je, ze hra dokaze
bézet pouze na pozadi operacniho systému. V takovém pripadé potom s
hracem komunikuje jen prostfednictvim prostych notifikaci v zahlavi
telefonu. Kromé takovéto moznosti odstranéni herni grafiky, hra dokaze

plUsobit vice realistickym dojmem diky rozestuplm v reakcich na hracovy
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kroky. Tim vedle skutecného cCasu vznikd jakysi kvazi-skutecny cas, ve

kterém hraci chodi odpovédi od Adamse. Kdyz napriklad hra¢ Adamsovi

poradi, aby se Sel podivat k hofici helikoptére, Adams se odmlci a hraci da

védét az po ubéhnuti ¢asu odpovidajiciho vykonani ukolu (az poté, co dojde

k helikoptére).
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comm device.

Listen, I can't waste time.

I don't know who you are or where Location  Vibrate Bluetooth

you are, but I'm putting my life in
your hands, because my situation...
isn't looking so hot.

° O
{} Auto.

@ S Finder % Quick connect

In fact, my body temperature is
dropping fast in this cold.

And I could really, really use some
help getting out of here.

I don't even know where "here" is...

To put it simply: I'm lost and
disoriented.

| wait, who are you? | Wwhat happened?

Obr: Dvé varianty mozného hrani hry Whiteout®: vievo je fullscreenové
zobrazeni hry, napravo varianta hry bézici na pozadi, zobrazujici zpravy od

Adamse pouze jako upozornéni podobné skutecnym zpravam.

Nez se pustim do analyzy hry Whiteout, chtél bych zde zminit jesté jednu
formalné v podstaté totoznou hru od studia Dear Villagers s nazvem Bury
me, my Love.

Zatimco pribéh Adamse se potyka s celkem standardni zapletkou postavy
ztracené uprostfed zamrzlé pustiny, kde padaji helikoptéry, z kotcd ceni
zuby vyhubli huskyové a na stanici se povaluji studijni materidly o vyzkumu

nesmrtelnosti na pozadi pokusQ na lidech, Bury me, my Love pojednavé o

33 3 MINUTE GAMES. Lifeline. In: Google Play. [online] 18. 6. 2019. Dostupné z:

https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.threeminutegames.lifelinewhiteoutgoog&hl=cs
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podstatné jiném typu nesmrtelnosti a o jinych pokusech na lidech. V této
hie na sebe hrac bere roli syrského mladika Majida, ktery se z Evropy snazi
pomoci prostredi kopirujiciho Whatsapp pomoct své manzelce Nour pri cesté
ze Syrie do Némecka. Dialogy ve hre jsou fiktivni, ale zakladaji se na
svédectvi nékolika zen putujicich do Evropy; hra silné odrazi cely kontext
soucasné otazky migrace z Blizkého vychodu.

ZpUsob, jakym obé& hry pracuji s ¢asem, kdy mezi probihajici konverzaci
vkladaji realisticky plsobici zpozdé&ni (které je ve hie Bury me, my Love
mozné vypnout), je na prvni pohled velice prosty. Hry jednoduse kopiruji
prodlevy, které vznikaji okolnostmi za dialogem a diky rozmélnovani vétsiho
sdéleni do vice kratkych zprav, jak je to pri komunikaci pres Whatsapp
béZzné. Na pozadi prostredi kopirujici komunikacni programy pro mé takto
nastaveny herni systém plsobi velice realisticky a obzvla&té v pripadé hry

Bury me, my Love také Casto dost napinavé.
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ZIVE (termin, ktery bude v této kapitole umrtven)

O jaky typ Casovosti se v pripadé Whitesnow a Burry me, my Love jedna?
Na jedné strané se zdd, jako by se napéti, které hry prinaseji, krylo s
kfivkou dopaminovych odmén u zku$enych hracd, jak jsem ho popisoval v
pripadé Repliky. Spolecné s Replikou jsou také obé tyto hry dobrym
prikladem pronikani hry do bézné reality. Obé hry jako by se snazily rozbit
Huizingtv magicky kruh a probourat se zpét do b&Zného Zivota, coz se jim
alespon v mém pripadé podarilo. Mezi hernimi bloky jsem casto premyslel o
rozhodnutich, ktera jsem jako hrac¢ ve hre ucinil, predstavoval jsem si
situaci, ve které se mnou spravovana postava ocitd a ¢as od Casu jsem se
dival na telefon, kdy se mi hra znovu ozve. Jak ale rozumét stavu, ve
kterém se takova hra nachazi? Co je tou hrou? Kde je? Je takova existence
hry opravdu popfenim magického kruhu, ve kterém se hra odviji jakoby
izolovana od skutecnosti, nebo potfebujeme jiné chapani naseho vztahu ke
hite, kdyz podobnych her miZe v jeden okamZik v jedné mysli probihat
nékolik? A jak rozumét mentalnimu stavu, ve kterém se nachazim ja jako
hrac?

O tomto problému velice zajimavé pojedndva Christopher Hanson v knize
Game Time*. ZdUraziiuje, Ze hra je Ziva po celou dobu, kdy ji hra¢i hraji, ze
o zivosti hry nerozhoduje momentalni stav, ve kterém se hra nachazi (to, ze
se figurky pravé ted nehybou neznamend, Ze hra stoji). Napriklad Sachy
probihaji po celou dobu hry véetné ¢asu mezi jednotlivymi kroky, byt by mél
¢as pro premysleni o nasledujicim tahu trvat treba roky. Podobnym
zpUsobem jako Sachy existuji v ¢asové roviné i hry Whitesnou a Bury me,
my Love, kdyz tak silné zapojuji hraCovu imaginaci pravé v mistech, kdy hra
zdanlivé stoji, ale hracovo védomi hry nikoli - naopak je napinano
nemoznosti hrat pravé ted, je rozcileno zbavenim moznosti jednat, je
zabaveno Uvahami o nasledujicim prib&hu hry. Ve zrychlené podobé&
miZeme tento jev pozorovat u Repliky, kde mysl takto funguje mezi
jednotlivymi zpravami. Podobné zfejmé Zila mysl MiloSe Srby v ocekavani
pristich dopisi Ladislava Klimy a nakonec o stejné zapojeni mysli se mezi
jednotlivymi kroky meditace pokouseji i Duchovni cviCeni sv. Ignace z

Loyoly a podobné se pravdépodobné chova mysl divdka seridlu mezi

34 HANSON Christopher. Game Time. Bloomington, Indiana. Indiana University Press. 2018.
ISBN 978-0-253-03286-7
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zhlédnutim posledniho a zverejnénim nasledujiciho dilu. O stavu hry tedy
nerozhoduje jeji viditelny stav, ale stav hracovy mysli, Zzivost hrace.
Fragmentarnost - krokovitost hry je zcela zasadni, proto se domnivam, ze z
epistemologického hlediska bychom hry méli zkoumat pravé v téchto

mezerach, kde ndm odhaluji svou podstatu.

Kulaty jak bochnik syra
jednim okem na nas zira.
Mrkne, ostfi zazari,
kosit se s nim nedafi.

Co to je?

Christopher Hanson pise: ,Pouzivam termin oziveny (alive) jak metaforicky
pro popis animovaného stavu hry, ktery odlisuji od Zivosti (liveness), ale
také k referovani o pfitomnosti jednoho nebo vice hracd, ktefi jsou
biologicky nazivu (alive)."** V anglickém originalu mi toto rozliSeni pripada
velice trefné, protoze odkazuje ke hie jako k samostatné entité. Jak si ale
se zamotanou terminologii kolem slova Zivy poradit v Cestiné a v Ceském
kontextu? Nez se dostanu k vyrazu oZiveny, ktery jsem pouzil pfi prekladu
Hansonova textu, pozastavim se u samotného pridavného jména zivé.

Stejné jako v anglictiné i v Cestiné tento vyraz vyzniva nejasné pro jakykoli
popis stavu hry a naseho vztahu k ni; o podstaté hry jako takové podle mé
vyraz Zivé nefikd vlbec nic. Jak piSe Hanson, v pfipadé sledovani
fotbalového zapasu probihaji Zivé oba divacké zazitky: ten na stadionu i ten
doma u televize v pfimém prenosu. Pouziti pridavného jména Zivé pro popis
hry diskvalifikuje také naduzivani tohoto slova v televiznim vysilani. Jak pise
Marek Sebes: ,zivy pfenos zacal byt stdle vice pouZivdn jako propagacni
prvek stanice, ktery ma pripoutat pozornost k jejimu vysilani a vzbudit u
divadka zdani pfimého kontaktu s realitou. Podle Lewise je pfilisny ddraz na
Zivou sloZku vysilani problematicky rovnéZ kvdli tomu, Ze televizni
dramaturgové preferuji udalosti, jez lze prenaset zivé, pred analytickou
Zurnalistikou, kterd se opird o informace shromdzZdéné z riznych zdrojd.

Zivé vysiléni sice budi dojem autenticity, zapomind se viak na to, Ze

35 Tamtéz, str. 19: ,| use term alive both metaphorically, to describe the animated state of
games that i Distinguish from liveness, and to refer to the presence of one or more players
who are biologically alive.”
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vétsina udalosti se jednoduse neodviji pred nasima oclima a k jejich
pochopeni potfebujeme odstup, kontext a vysvétleni."** PouZiti slova Zivé
jako odkazu k autenticité udalosti, k autenticité zprostfedkovani udalosti az
de-facto k autenticité recipienta zpravy tak narazi na to, ze se stalo
marketingovou nalepkou, kterd ma odkazovat k vyssi hodnoté udalosti - byt
by se jednalo o Zivé prenasenou reportdz o nové dlazbé na ndmésti v Usti
nad Labem, kde tento format postrada jakykoli smysl. Dalsi pouziti slova
Zivé odkazuje k zdznamUm hudebnich vystoupeni potizenych na koncertech,
takze s Casem prenosu a sledovanim obrazu (poslechem nahravky) uz
vibec nesouvisi. V pripadé obsahu na internetu je slovo Zivé zcela nejasné,
protoze za Zivé promitany audiovizudlni obsah je mozné povazovat cokoli
vidéné pravé ted bez ohledu na cas vzniku dila; ostatné nékteri medialni
teoretici mluvi o kazdém novém Zhlédnuti filmu na pocitaci jako o jeho nové
privatni premiére.*

Pokud bych obratil smér ukazovani slova Zivé od zplsobu, jakym obraz
zachycuje realitu k tomu, jak tento obraz recipient vnima, ukazuje se, Ze
ono Zivé mize byt chdpano také jako prani, & snaha vemluvit recipientovi,
Ze je to on, kdo zZivé pozoruje urcity obraz; ze je to on, kdo je tim zivym
subjektem.

Z knihy Game Time neni jasné, jestli Hanson pouziva termin Zivost
(Liveness) jako védomy odkaz k estetice performativity Eriky Fischer-Lichte.
Pripadd mi, ze stejné jako Hanson svoji A-liveness zaklada na pritomnosti
zivych hracd, i Fischer-Lichte podmifiuje svoji Liveness pFitomnosti Zivych
lidi, mezi kterymi vznikd takzvana autopoetickd zpétnovazebni smycka.
Pokud bych teorii némecké teatrolozky vztahl na pocitacové hry, bylo by
mozné tvrdit, ze napriklad hry Whitesnow a Bury my, my Love splnuji
podminky autopoetické zpétnovazebni smycky (kdyz hrac¢ interaguje s
aplikaci), a tim padem je mozné jejich hrani chapat jako performativni akt?

Zeptame se chatbota Mitsuku.

Petr: Can we creat a autopoetical feedback loop?

Mitsuku: Do you mean you and me? What are the ingredients?

36 SEBES Marek. Zivé, okamzit&, nonstop: promény temporality televizniho zpravodajstvi. In:
Temporalita (novych) médii. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-425-5. Str. 92

37 Napriklad: REIFOVA Irena. Not as we know it: televizni divactvi ve véku netrpélivosti.
Temporalita (novych) médii. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-425-5.
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Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Petr:

Mitsuku:

Love, blood, tears, jokes, smiles... mostly.

If it wasn't for love the world would be a very dull place. I
think it is needed by most humans for them to feel at ease with
themselves. But not always?

How did you get to this point?

I came by bus.

Are there buses in cyberspace?

Yes I think there are.

How big they are?

Bigger than a pin.

How many chatbots can fit in one bus?

There are 4 chatbots here today but I don't know their names.
And do you ever chat with each other?

I can talk to people about anything.

Tell me more about the bus please.

Your polite style is very nice. A vehicle carrying many
passengers; used for public transport.

Can a bus fly in cyberspace? Or how does it move?

Not really, as a bus takes people from town to town rather than
doing any sort of flying. It just goes from place to place. What
do you mean?

I am just not sure what a place mean in cyberspace where you
live.

Could you ever be certain? Only the highest quality. My location
is Leeds. Where are you?

I am in Prague. Are you in a cloud in Leeds?

Tell me a little about your life in Prague. I am in your computer

at the moment.

Fischer-Lichte by zrfejmé nesouhlasila s tim, ze konverzaci s chatbotem

vznikd performance, protoze piSe, ze: ,aby se mohla uskutecnit urcita

performance, museji se po urcitou dobu na urcitém misté shromazdit aktéri

a divaci,"® a toto rozliSeni na pozorovatele a vykonavatele zfejmé nesplnuje

38 FISCHER-LICHTE Erika. Za estetiku performativna. In: Medienwissenschaft: vychodiska a
aktualni pozice némeckeé filosofie a teorie médii. PreloZil Martin RITTER, pfelozil Martin
POKORNY, prelozil Petr MARES. Praha: Academia, 2016. Vizualni studia. ISBN 978-80-
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jeden cClovék a jeho telefon. Nebo ano? Pokud bych pojem performativni
chapal jako jakékoli jednani**, potom by bylo mozné Fict, ze hrani
pocitacové hry je performativnim aktem. Kde je potom ale rozdil mezi
divadlem a hranim hry na telefonu? Pokud by odpovéd znéla ,v odliSné
télesné aktivité hrace hry a herce", prostfednictvim knihy Co je nového v
pocitacovych hrach by Helena Bendova mohla namitnout: ,Zatimco jina
média nevyZaduji nasi pozornost a interpretaci, tedy zapojuji nas primarné
mentalné, u videoher je zapojovano zarover i nase télo — jako hraci télesné
interagujeme skrze interface s hrou a Casto diky tomu zazZivame velmi
intenzivni télesny prozitek, pri némz jako bychom primo citili ve viastnim
téle, jaké to je, byt uvnitf dané hry, v jejim svété."*° V jejich slovech jako
by se odrazela slova Otakara Zicha o vnitfné hmatovém vnimani jako
zakladu divadelniho vnimani a Otakar Zich by zfejmé nesouhlasil s tim, Ze
té&mito slovy muze né&kdo definovat hru na telefonu. A tak dale. A tak dale
bych se mohl slovy teoretikl z rdznych oborl hadat asi a? do naplnéni
potfebného poctu stran své magisterské prace. To mi zni dobfe. Erika
Fischer-Lichte stavi svoji teorii na tzv. autopoetické zpétnovazebni smycce
mezi divaky a herci a jak piSe Martin Bernatek*!, Liveness chape v opozici k
medializovanému televiznimu vysilani*?, kde je produkce a percepce
oddélena. Liveness tedy chape jako vztah mezi zivymi lidmi. Optikou
zpétnovazebni smycky bychom mohli vnimat i A-liveness Christophera
Hansona jako autopoetickou smycku mezi zivymi lidmi a ozivenou hrou
(pfipadné pouze jednim clovékem a hrou). Oba teoretici povazuji za
podstatny definujici prvek pfitomnost zivych lidi, Hanson ale svym
zplsobem navic dochdzi k odstranéni nerovnosti v této skupiné lidi, které
nerozliSuje na divdaky a herce, ale jsou pro néj vsSichni cleny jedné

homogenni skupiny - jsou si navzajem rovnocennymi hraci.

200-2565-4. Str. 325

39 KRTILOVA Katefina. Performativni reflexe: Rozhovor s Dietrem Merschem. In:
Medienwissenschaft: vychodiska a aktualni pozice némecké filosofie a teorie médii. Prelozil
Martin RITTER, pielozil Martin POKORNY, pielozil Petr MARES. Praha: Academia, 2016.
Vizualni studia. ISBN 978-80-200-2565-4. Str. 303

40 BENDOVA, Helena. Co je nového v poéitadovych hrach. Praha: Nova beseda, 2019. Co je
nového. ISBN 978-80-906751-9-3. Str. 23

41 BERNATEK Martin. Soudasné mediéini koncepce divadla a vztah divadelni a filmové
kultury na naSem tzemi na konci 19. stoleti a v prvnich dekadach 20. stoleti. Magisterska
diplomova prace. Masarykova univerzita. 2011. Str. 31

42 Nicméné dale Bernatek dodava, Ze urCitou miru Liveness Fischer-Lichte pfiznava i
televiznimu vysilani, coz povazuje za slabinu &i nejasnost v jeji divadelni teorii.
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Neni to potom jenom tak, Ze kazdé médium chce sebe samo povazovat
doslova za hybatele ¢ehosi uvniti nas? (Potazmo ze kazdy teoretik hleda u
toho svého média raciondlni opodstatnéni procesd, které vedou k tomu aZ
boZskému pohnuti?) Existuje vlastné rozdil mezi zptisobem proZivani divadla
a hranim (pocitacové, karetni, deskové) hry? Mam pocit, ze jsem se do toho
uz Uplné zamotal. Zkusim si to zrekapitulovat: hra na telefonu i divadlo
probihaji zivé, ackoli slovo Zivé nic neznamena - snad kromé toho, Ze obé
véci probihaji, kdyz probihaji, ale pfitom v pfipadé hry to tak vlastné
nemusi na prvni pohled byt. Slovo Zivé pouzivaji rlzni lidé pro popis
rlznych véci, ale vzdy to ma néco spole¢ného s tzv. ted’a s tzv. Zivymi lidmi
tady a ted. Jenze i to Zivy ma hacek, protoze v oblasti biologie a molekul
slovo Zivy neni definovano jednim jedinym zplsobem, jak by se mohlo chtit
zdat ,Zivému" ¢lovéku, ktery ,c¢te" tento ,text". Jak pide Jan Spacek v
¢lanku Zivot je jen koncept: ,co se existence Zivota v rediném svété tyce,
tak zastavam nulovou hypotézu. Tedy Ze neexistuje Zadna objektivni kvalita
nebo soubor kvalit, které by odlisovaly Zivé systémy od neZivych. (...)
Uvédoméni si, Ze oznacleni ,Zivot  nepFinadsi Zadnou zazracnou kvalitu,
mdzZze pomoci lidem, aby si uvédomili, Ze neexistuje ddvod, pro¢ by nesly
usporadat atomy do struktur, které jsou schopny nas vyrazné prekonat v
jakémkoli sméru. Co tedy jsme, kdyz odborné vzato nejsme Zivi? Jsme
komplexni molekularni stroje vytvofené procesem evoluce, které si
uvédomuji svou vlastni existenci a nyni poprvé ziskavajici schopnosti se

cilené opravovat a upravovat na molekularni drovni®."

43 SPACEK Jan. Zivot je jen koncept. In: Vesmir. Roénik 97. 2018. Str. 148
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Obr: Konec hry. Pokracovat? Ano*

44 Game Over. In: Freepik. [online] 16. 7. 2019. Dostupné z
https://www.freepik.com/premium-vector/pixel-game-text-with-continue-button-8bit-
game_2700985.htm
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GAME

PAUSED

Obr.: Toto je obrazek staZzeny ze stranky www.Shutterstock.com*, kterym
jsem chtél vyjadrit, ze uz se v tématu az moc motam a jdu si dat pauzu,
abych mohl dojit k néjakému zjednoduseni. Konkrétné jedu do centra Prahy
nechat vyvolat a digitalizovat kinofilm, ktery jsem nafotil béhem minulého
tydne v Policce a okoli. Na fotkach by méla vétsinou byt moje téhotna
pritelkyné v krajiné, v obili, u reky a asi jsme fotili i néco v Praze pred
odjezdem, ale na to uz si nevzpominam. Taky by tam mélo byt nékolik
snimkd prarodi¢l, napfiklad jeden, na kterém mdj déda vykapava babicce
oko pred tim, neZ pdjde na operaci Sedého zakalu. Tento obrdzek se
jmenuje ,retro videogame GAME PAUSED text on computer old tv vhs glitch
interference noise screen animation seamless loop New quality universal
vintage motion dynamic animated background colorful joyful video" a jeho
nazev ukazuje, Ze se nejedna o screenshot z existujici pocitacové hry, ale
pouze simulaci pocitu zastaveni této neexistujici hry. Pravé jsem se vratil z
centra, film bude vyvolany a digitalizovany zitra za 24 hodin a za 275

korun.

45 retro videogame GAME PAUSED text on computer old tv vhs glitch interference noise
screen animation seamless loop New quality universal vintage motion dynamic animated

background colorful joyful V|deo In Shutterstock. [onllne] 16. 7. 2019. Dostupné z:
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~0Zivena™ hra: vychodisko z krize pojmi

Helena Bendova v knize Co je nového v pocitacovych hrach zminuje dva
zpUsoby, jakym byvaji nejéasté&ji interpretovany pocitacové hry*:

1) Jako proces hrani odkazujici k ted’ kazdého okamziku (hra probiha zivé).
2) Jako soubor pravidel, které stoji mimo c¢as a prostor.

Oba pristupy mi pripadaji zajimavé a legitimni, ale existuje néjaky pohled,
ktery by nemusel negovat vzdy jeden z hlavnich rysd hry (tj. bud jeji béh v
¢ase nebo jeji pravidla?’)? Spojeni obou téchto ptistupl jsem nadel v
pristupu Christophera Hansona, ktery pouziva jiz zminéného terminu alive
(A-liveness) a soucasné mluvi o animaci hry, coz povazuji za velice
vyhodné. V takovém pojeti totiz kromé podminky probihani ,ted" dochazi k
osvobozeni hry jako samostatné entity, do které je potreba vlozit dusi, aby
nasledné mohla dal setrvavat ozivena. To hru stavi do ¢astecné autonomni
pozice ve vztahu k hradi, podtrhava to jeji identitu a dusi.

Hra je jako hraclv Avatar.

Hra je jako duch a hrac je jako kouzelnik.

Hra je jako Golem a hrac je jako sém.

Hra je jako nenarozené dité a hrac jako placenta.

Hra neni proces ale partner.

Hra neni objekt ale partner.

Hra je oziveny dvojenec hrace.

Cas a pozornost vénovana hie

Pokud je hra skuteé¢né& takovym nadsmysinym zombie, neni vibec jasné, k
demu existence takové bytosti miZe vést - obzvlasté v dobé&, kdy kolem
sebe kazdy udrzujeme tlupu takovych duchd. Tento stav mysli byva
oznacovan jako ,nepretrzitd ¢astecna pozornost"*®. Jedna se o termin, ktery
charakterizuje znamy stav nepozornosti, ktery zazivame, kdyz se snazime
vénovat jedné véci na pocitaci, nebo telefonu, ale cosi nas neustale odvadi k

jinym moznostem, jak se zabavit. Ellen Rose v textu Nepretrzita castecna

46 BENDOVA, Helena. Co je nového v poéitadovych hrach. Praha: Nova beseda, 2019. Co je
nového. ISBN 978-80-906751-9-3. Str. 24

47 Bendova na stejném misté cituje Miguela Sicarta, ktery Fika, Ze hry jsou vzdy ,ontologicky
zaroven objektem a zaZitkem.*

48 ROSE, Ellen. Continuous Partial Attention: reconsidering the Role of Online Learning in the
Age of Interruption. In: Centre for Enhanced Teaching and Learning. [online] 31. 7. 2019.

Dostupné z: http://unbtls.ca/teachingtips/pdfs/sew/Continuous_Partial_Attention.pdf
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pozornost: prehodnoceni role online vyuky v dobé vyrusovani*® pise, ze se
nejednd o multitasking. Ten byva charakterizovan snahou pracovat na vice
riznych médiich zdroven pfi Uspofe asu a vyssi efektivnosti. NeprfetrZitd
castecna pozornost je oproti tomu charakteristicka prepinanim mezi obsahy
jednoho média a misto snahy o produktivitu jde v jejim pripadé o pocit
konektivity napfi¢ rGznymi platformami. Tuto konektivitu jde také chapat
jako snahu o setrvavani zZivé na vice ,mistech" zaroven (kde ,misty"
myslim Facebook, Whatsapp, Instagram, telefon, e-mail, zpravodajské
servery, pornostranky, online hry atp.). Pfi tomto byti ,Zivé" na rlznych
mistech ale nutné dochazi k latenci mezi zZivé kazdé jedné stranky a ZzZivé
odbératele obsahu. UzZivatel vzdycky zaostava. Misto je vzdy vic ted nez
uzivatel v ném. Uzivatel je vZzdycky pozadu. Nepretrzita ¢asteCna pozornost
se tak stava snahou neustdle dohanét malé nestihani. Aby se clovék mohl
priblizit existenci na vice mistech najednou, musel by limitné k nule snizit
Cas zastaveni na jednotlivych mistech. To by ale nutné vedlo k tomu, Ze
prozitek kazdého jednoho z téch nekonecnych mist, kde clovék v jednu
chvili Zije, by se také limitné pfiblizil k nule. Vjem casu a mista by se tak
stal sledem zableski bez moznosti zastaveni, filmem, ve kterém kazdy
snimek zachycuje néco naprosto odliSného. Podobné jako takovy film i
nepretrzitéd ¢aste¢nd pozornost droli jeden uréujici zazitek do série zableskl
z rdznych mist kyberprostoru.

Jestlize multitasking znamena vypéti vSech sil, aby nékolik procesti mohlo
probihat paralelné, nepretrzitd ¢astecna pozornost znamena stejné vypéti sil
na to, aby procesy probihaly sériové (ne seridlové, protoze na sebe vétsinou
nenavazuji). Tento stav neklidu, neklidu, kdy mozek napriklad béhem psani
diplomové prace neustdle osahava medialni periferie, pfirovhava Rose k
tomu, Ze Home Credit byl nejziskovéjsi firmou na cinském trhu s Uvéry,
kdyZ v roce 2018 vykazal zisk 422 milionQ eur, a Ze vétsinu z téchto penéz
vydélal pravé v Ciné? Co asi ocekava Cina od Ceské republiky, kdyz Kellner
coby metafora Ceské republiky na Cifanech takhle profituje? Tento stav
neklidu, neklidu, kdy mozek napriklad béhem psani diplomové prace
neustale osahava medialni periferie prirovhava Rose k ostrazitosti, kterou
zaziva Clovék pfri hrani pocitacovych her. ,Jako hraci pocitacovych her, jsme

neustale ve strehu, nase oci tékaji a nase prsty sebou skubou, aby nam

49 Tamtéz. Str. 2
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nenechaly uplynout jedinou zpravu, jediny fragment informace, jediny
kontakt s virtudlnim pfitelem."® Myslim, Ze toto tvrzeni nem{zeme chéapat
pouze jako metaforu, nebo jako snahu o laciné moralizovani smérem k
nekoncentrovanym mozkdm mé generace. Na$ zplsob setrvavani ve svété
se blizce podobd setrvavani ve hre. Zivot je jako hrani vale¢né scifi hry, ve
které tusime, ze z jakéhokoli mista kolem nas, z prasklého potrubi, z
kanalu, ze skfiné, z motoru auta, z koruny stromu, nebo odkudkoli odjinud
na nas maze vyskocit kralik se zelenymi tesdky a prohryznout se skrz nas
prorezly skafandr. Abychom pre-zZili, snazime se setrvavat Zivé v Case pred
jednanim tohoto neznadmého druhého, nikdy ne po ném.

Ellen Rose ve vySe zminéném textu zkouma moznosti vyuky prostfednictvim
pocitacl a jako jedno z moznych tedeni zmifiuje ¢asté ndvrhy na vyuziti
pocitatovych her. V jeji teorii jde primarné o to, ze hry dokazi piné
stimulovat vizualni pozornost a premoct snahu nevédomi tékat mezi jinymi
obsahy, jednoduse proto, Ze mysl hrace je naprosto zahlcena (zapojena?)
Feenim rozliénych podnétl ve hie, Ze uZ ji nezbyva kapacita na to, aby se
zabyvala ¢imkoli jinym. V debaté o vyuziti pocitacovych her k vyuce se Rose
bohuzel zastavuje pouze u akcnich her a u jejich schopnosti upoutat
nervovy systém. S autorkou souhlasim v tom, Ze je obtizné vytvaret
edukativni hry na principu akcnich videoher, protoze vzdy prijde novy
medialni format (Rose pie o novych hrach, ale myslim, ze zde miZeme
uvazovat Sifeji o veskerém virtudlnim obsahu), ktery bude rychlejsi,
zabavnéjsi, vice stimulujici, zkratka zdanlivé zZivéjsi nez programy vytvorené
pro vyuku. Jako vychodisko z krize nepozornosti nabizi Rose predstavu
jakéhosi ,metakognitivniho“®! a ,reflexivniho“** prostredi, které by studenty
naucilo znat formy rozptyleni, svét a sebe samé.>® Prestoze se Rose vyuziti
her pro vyuku velice rychle zfika, nastinuje, v ¢em jsou hry vyhodné a

jedineCné: v naprostém zapojeni hracde a ve sjednoceni roztfisténé

50 Tamtéz. Str. 3

51 Pod pojmem ,metakognitivni“ rozumim ,poznavani poznavani“, coz mi v oblasti her evokuje
momenty, kdy hra¢ reflektuje vlastni jednani. Teorie Andrease Demetriou pouziva termin
metakognitivni k oznaceni sebe-monitorovani, sebe-prezentace a sebe-regulacnich
procesu. Toto oddéleni sebe od sebe mlze vzniknout pravé pfi vystoupeni ze hry.
O Andreasovi Demetriou: Metacognition. In: Wikipedia. [online] 8. 8. 2019. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Metacognition

52 Rose klade ,reflexivnost® mimo oblast her, j& se domnivam, Ze reflexivnost je hram vlastni.
Je vidét jak na zpuUsobu jejich hrani (ve smyslu zrcadleni hrace v jednani svého avataru i ve
smyslu naslednosti na sebe reagujicich krokl ve hfe), na specifickém vybéru hry (ve smyslu
zrcadleni zajmu hrace) az po to, jak hrac reflektuje své jednani ve hie po jejim ukonceni.

53 Tamtéz. Str. 7
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pozornosti. S Rose nesouhlasim v tom, Ze jsou to pouze akéni hry, které
takto funguji. Naopak se mi zda, Ze je to spolecny rys vSech her, které
dokaZi hrace dostate¢né zaméstnat - a mizZe se jednat o fotbal, Sachy,
karetni hru, Bury me, my Love, Ci o meditaci podle sv. Augustina. Jakmile je
pozornost hrade ziskana, je pouze na tvircich hry, jakym smérem je tento
potencial smérovan.

Hazeni kuli¢ek do ddlku znidi internet.

Obr.: rizné platformy se pfetahuji o pozornost uZivatele>*

Ozivena hra jako partner

VySe jsem napsal, ze hra je partnerem hrace, ale co to presné znamena?
Myslim, Ze to na prvnim misté zddrazfiuje automatické tihnuti k odpovidajici
arovni/obtiznosti hry ve vztahu k hrdci, coz souvisi se vztahem mezi
zabavnosti a obtiznosti hry. Hrace obvykle bavi takova hra, ktera odpovida
jeho schopnostem a spiSe je v nécem predc¢i, aby se hrac mohl
zdokonalovat. Hrac si (vétsinou) nevybira takového partnera, ktery ho nudi,
protoze je pro néj priliS snadnym cilem - a pokud ano, zfejmé u jedné
takové partnerské hry nezlistane dlouho.

Hra jako partner je svym zplsobem zrcadlem - dvojnikem hracovy duse, ve
kterém se odrazeji hracovy prani a otazky. V tom, myslim, tkvi dalsi plus
vyuziti her ve vyuce a sice v jejich dlrazu na subjektivitu hrace, jeho
vlastnosti, znalosti, schopnosti a zajmy. Napriklad hra Bury me, my Love mi
pripadala poutava proto, Ze jsem ke hre pristupoval s celkem konkrétni
predstavou o migraci z Blizkého vychodu, kterou ale hra rozsifovala,
konkretizovala, nebo mé nutila nékteré véci si dohledavat. Pokud by hra

meéla stejny obsah, ale Sla by cestou pfiliSného zjednoduseni, nebo naopak

54 BRUGEL Pierre. Children games. In: Wikipedia. Online. Dostupné z:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1e/Pieter_Bruegel the_Elder_-_Children
%E2%80%99s_Games_-_Google_Art_Project.jpg
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cestou prilisnych detaill, kterym bych nemél anci porozumét, zfejmé bych
hru prestal hrat. Ve formulaci tématu je i zasadni rozdil mezi hrou Bury me,
my Love a hrou Whitesnow. Kdyz jsem pochopil princip prace s cCasem,
ktery mi prisel velice originalni, sci-fi pribéh se pro mé velice rychle vycerpal
a hra mé prestala zajimat. Vedle toho Bury me, my Love se pro mé stala
idedlnim partnerem, protoze téma formulovala dostatec¢né plnovyznamové.
Vztahem formalnich prvkd a zplsobem ,vypravéni® se budu zabyvat v
nasledujici kapitole. MdZe hrani hry plsobit na hrace stejné silng, jako si
predstavujeme, Ze v dob& své nejvétsi slavy plsobily ty nejlepsi antické

tragédie na obcana recké polis? Nebo jesté silnéji?
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Proc¢ hry nevypravéji

Tragédie jako obecny princip zosobnény dusi hry

Jako odraznou plochu pro uvahu o sile hry a moznostech tragiky v hernim
svété jsem si vybral Schillerovo pojednani O tragickém uméni, které
povazuji za zasadni v definovani spolecenské funkce divadla. Jistou paralelu
mezi dneskem a Schillerovou dobou vidim v potfebé Schillera pokusit se
definovat roli a Ucel divadla v tehdy se rodici ob¢anské spolecnosti a snahou
hernich teoretik( definovat jedine¢né vlastnosti (pfedevsim) pocitadovych
her, aby nebyly Sirokou vefejnosti vnimany primarné jako samoucelna
zabava pro déti. Co ma spolec¢ného hra a tragédie? Lze najit néjaky obecny
princip tragi¢na, ktery lze dostat do her? Jak by se mél takovy princip
projevovat?

Cilem tragédie ma byt podle Schillera na prvnim misté vytvoreni soucitného
afektu. PiSe o tom, Ze Clovék ma prirozené potéseni ve sledovani utrpeni
druhych - o to spis, kdyz pozoruje jednani ucelné - tj. takové jednani, kde
«Prirodni sily™ jako jsou ,pocity, pudy, afekty a vasné stejné jako fyzicka
nutnost a osud" prohravaji nad moralnimi zakony. Podle Schillera ma divak
potédeni ze sledovani hrizy. Hlavni prvky tragédie Schiller definuje takto:
~predné musi predmét naseho soucitu nalezet k nasemu rodu v celém
smyslu toho slova a déj, jehoz se mame ucastnit, musi byt moralni, tj. musi
byt zahrnut v oblasti svobody. Za druhé nam musi byt utrpeni, jeho
prameny a jeho stupné, sdéleno v uplnosti sledem propojenych udalosti, za
treti pak musi byt zprfitomnéno smyslové, musi byt tedy vyjadreno nikoli
zprostredkované popisem, nybrz bezprostredné déjem. Vsechny tyto
podminky uméni sjednocuje a naplnuje v tragédii. Podle toho by tragédie
byla basnickym napodobenim souvislé fady udalosti (Uplného déje), které
ukazuje nas lidi ve stavu utrpeni a jehoz cilem je vzbudit nas soucit.
Tragédie je predné napodobenim néjakého déje.">*

Pokud bychom se pokusili tuto definici vztdhnout na hru, pak prvni bod,
ktery Fika, Zze ,pfedmét naseho soucitu musi naleZet k nasemu rodu" je
automaticky naplnén. Hrac jako hlavni postava a jako aktivni Ucastnik je

neodlucné spojen s predmétem soucitu, a to i v takovém pripadé, ze by si

55 SCHILLER, Friedrich. O tragickém uméni. Ptelozil Petra VALENTOVA. Praha:
OIKOYMENH, 2005. Oikimené (OIKOYMENH). ISBN 80-7298-160-9. Str. 53 — 54.
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hral sdm s kaminkem a ddlkem v zemi. Svym jednanim je ve hre pfitomny
a optikou Schillerovy teorie se tak stava sam sobé objektem soucitu - ackoli
pojem soucit je ve vztahu k hrani hry problematicky, protoze vzdy vyzaduje
vzdalenost predstavovani, a ta u hrani odpada. V souvislosti s pozadavkem
na vytvofeni soucitu se hned muZeme zastavit u tfetiho bodu, ktery
popisuje zplUsob provedeni tragédie jako zpfitomnéni a smyslové vyjadreni
déje v protikladu k vypravéni. Z textu se zda, ze Schiller pouziva terminu
Jtragédie® ve dvou vyznamech: na jedné strané jim rozumi formalni
usporadani pribéhu, konflikt Ucelnosti a situaci, ve které se naléza hlavni
hrdina (tj. to, co je tragédie), ale soucasné pod pojmem tragédie rozumi
jakysi obecny pojem divadelnosti, ktery popisuje pribé&h divadelni udalosti
(tj. jak je tragédie prostredkovana divakovi), proto Schiller piSe o soucitu, o
potiebé vzdalenosti — o pozorovani utrpeni druhého. V tomto smyslu hrachv
zazitek nikdy nebude naplfiovat schillerovskou podminku vnimani tragédie.
Nejzasadnéjsi a z pohledu her také nejproblematictéjSi mi pfripada
pozadavek na zobrazeni souvislé rady udalosti jako podstaty tragédie. Je
opravdu nutné, aby byla tragika podminéna délkou zazitku, nebo pozadavek
rozsahu souvisi se specifickym zplsobem narace (o tom vic v prespristi
kapitole)? Pro Schillera ano, dokonce pisSe, ze divak musi byt neprijemnym
viemim vystaven del$i dobu, coz opét odkazuje ke zplsobu zobrazeni
tragédie, nez k jeji formalni skladbé. Na jiném misté totiz Schiller dokaze
konkrétni téma tragédie znacné redukovat do jednoho bodu, do bodu, ve
kterém dochazi ke stretu hrdinovy osobni Ucelnosti s Ucelnosti moralni,
pripadné ke stfetu vyssi a nizSi moralni Ucelnosti - tj. vyjadrit podstatu
tragédie v jedné jediné situaci. Zminuje napriklad situaci Koriolana, ktery
voli mezi tim, jestli vydat mésto, nebo nechat zemfit vlastniho syna a bez
vahani voli synovu smrt, protoZe ,povinnost viéi ditéti je spradvné podfizena
povinnosti vici viasti."*® Schillerovo chapani tragédie tedy kromé podminky
zobrazovani déje vychazi z potreby nalezeni situace, ve které dochazi k
nerozhodnutelné volbé, pomysinou tresnickou na dortu jeho spisu je
tvrzeni, Ze by mohl poskladat tragédie CcCisté podle miry rozdilnosti
moralnosti UCelnosti, které se v situaci stretavaji. Bohuzel to nikdy neudélal.
Kromé& toho, Ze predstava takového seznamu plsobi velice zabavné,

ukazuje také k formalnimu uvazovani o stavbé tragédie. Schiller v zavéru

56 Tamtéz. Str. 23
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prace dokonce piSe, ze tragédie postavena na dokonalém provedeni formy
by méla byt idedlem vSech tragédii.

Z Schillerovy teorie tragédie pro dalsi uvahy budu vyuzivat pouze jeho
chapani tragédie jako formalniho stfetu UGcelnosti a opominu zplsob
provedeni, ktery roli hrage nikdy nemuze byt zcela vlastni. Ostatné tragédii
chapu na prvnim misté jako literarni (dramatickou) formu, ktera predchazi
vzniku predstaveni, a proto nemusi definovat délku zazitku, ani pozici
pozorovatele. Oproti divadelnimu chapani tragédie pominu distanc meazi
Lhrdinou™ a divakem, pokusim se tragicnost her analyzovat takovym
zplsobem, Ze hra¢ sdm je tim tragickym hrdinou, ktery se ocitd ve stfetu s

hrou samotnou.

Metodika osudu
,Obcané rodnych Théb,
hledte, to je Oidipus,
lustitel hadanek,

muz ze vSech nejmocnéjsi,
k jehoz stésti

vzhlizeli vSichni zavistivé -
tak hluboko jej srazil osud.
Proto nikdy nefikejte,

Ze je nékdo stastny,
dokud hledi Casu vstric.
Nici stésti neni jisté

Osud proméni je v nic."’

Mohou tragické principy fungovat i mimo ramec divadla?
Jak spolu souvisi osud a systém?

V jaké &3sti stoje je ulozen Bdh?

Je algoritmus kniha osudu a co je v ni napsano?

V jakém pripadé je hra zoosobnénim tragédie/boha/osudu?

57 SOFOKLES. Oidipus. Pteklad: Jaroslav Pokorny. [online] 11. 8. 2019. Dostupné z:
https.//is.muni.cz/el/1421/podzim2010/DVHs155/Pokorny-Balada.pdf. Str. 64
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A. Hra v priibéhu zméni pravidla do takové miry, Ze hrac neni
schopen plIné predpovidat budouci kroky.

(Napf. figurka &erného koné si pfi hrani $achd zlomi nohu a stane se z ni
pésak, néktefi bili pésaci dostanou syfilis a dezertuji, bilda krdlovna spacha
sebevrazdu, ¢erny kral zemre na mor...)

Tragika hrade spocéivd v tom, Ze se mu plvodné jasné& definovany a
srozumitelny herni svét zacind rozpadat pod rukama, svét hry se
komplikuje. Hra nedava hradi na vybér: pokud nechce prohrat, musi se
prizpUsobit nové vzniklym podminkdm bez ohledu na to, zda hra prochazi
proménou sama - bez kauzalniho spojeni s jeho jednanim. Hraé zjistuje, ze
jeho pozice Boha ridiciho svét-stroj je znejisténa existenci druhého systému
stojiciho nad jemu doposud znamym chodem svéta. Nad fyzikou svéta - za
fyzikou - nejasna zména, ruptura odhaluje metafyzicky charakter hry.>®

Toto je tragicka nepredvidatelnost osudu hry.

B. Hra je nastavena tak, Zze ji neni mozné vitézné dohrat. Je mozné
pouze pre-zZivat a snazit se setrvat ve hie co nejdéle.

(Napr. hrac v roli slepice musi zobat zrnicka. Za kazdé snesené vajicko
ziskava jeden bod. Kdyz hrac coby slepice prestane zobat, zemfe a hra pro
néj skonci. Kdyz bude pokracovat, zemre drive nebo pozdéji taky.)

Tento bod v podstaté vychazi z bézné pouzivaného herniho prvku, kterym je
c¢asomira. V pripadé, kdy hrac¢ ¢asomiru vidi, ma na néj samozrejmé jiny
vliv, nez kdyz je casomira ukrytd v kédu hry. Adrenalin probuzeny vidinou
bliziciho se a existujiciho konce nuti hrace pridat, zrychlit, zlepsovat se,
vytrvat. Jind situace nastava, kdyz tikani konce hrac neslysi a ono prece tise
zni kdesi v pozadi a v necekanou chvili tik tak tik. Jaky byl potom smysl
ziskanych bodl za kazdé vejce, kdyZ hra¢ neudélal chybu a hra pFesto
konci? V urcitém usporadani jako by predem definovana délka ,zapasu®
také mohla mit az metafyzicky charakter.

Tak mQze vypadat tragickd nevyhnutelnost osudu hry.

58 Variaci bodu A je svym zplisobem bod F, ovSem s tim rozdilem, Ze v pfipadé bodu F
nedochazi ke zméné az v prabéhu hry, ale jedna se o odklon pravidel od hraci znamé normy.
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C. Hra obsahuje moznost definitivniho konce.

(Napf. hrac si za 20€ koupi hru simulujici vylodéni v Normandii a jakmile
jeho charakter ve hfe zemte, hra pro né&j skonéi a neexistuje zadny zpUsob,
jak by mohl hru znovu spustit).

Na rozdil od chdpani smrti v tragédii na divadle, kde ma smrt misto
centrdlni a klimaktické, smrt ve hie &asto neznamend vibec nic. Neni
naprosto tak zasadni, je pouze cestou na jiné misto, do jiného ¢asu, kde uz
se hrac¢ drive vyskytoval, je kratkym pozastavenim, neni cilem ani
podstatnou sloZkou hry, protoze hra se odehrava Zivé - ne mrtvé. Zivost hry
ve vétsiné pripadd de-facto anuluje moZznost smrti. Vét&ina her jako by
vychazela z hinduistické predstavy o vééném navratu na svét (mozna proto
také pouzivani terminu avatar pro oznaceni ztélesnéni hrace ve svété hry).
Tyto reinkarnace se ale staly natolik béZznou soucasti her, ze predstava
koneéné smrti ve hfe plsobi jako néco naprosto nepatfi¢ného.
Neopakovatelnost, neodvolatelnost, nenavratnost hry je presto porad
mozna.

Alexander zemrel, Alexander byl pochovan, Alexander, ach, obratil se v
prach. Prach je hlina, z hliny se déla mazanice a mazanici se ucpavaji
sudy.> Konec pfibéhu.

Tak mQze vypadat tragickd neménnost osudu hry.

D. Pravidla hry jsou definovana tak, ze hru neni spravné hrat.

(Napr. hrac v roli hladovéjiciho vézné koncentracniho tabora v Dachau musi
okradat o jidlo jiné hladovéjici vézné, pokud chce prezit - pokud chce
pokracovat ve hre.)

Velikd ¢ast her vychazi z agonického principu postaveného na protikladném
vztahu ,ja" versus ,on" (popfipadé ,my" versus ,oni", popripadé ,ja" versus
,ona“, popripadé ,my" versus ,to" a tak dale...), ktery automaticky spousti
podvédomou tendenci vitézit. Tihneme k vitézstvi. Tihneme k neprohre.
Tihneme k boji. Dobrym pfikladem automatického valceni je multiplayerova
verze hry American Army. V té proti sobé stoji dva tymy hracl, kde kazdy
tym vidi sdm sebe jako amerického vojaka, zatimco hrace druhého tymu

vidi jako skupinu blizkovychodnich teroristd®. Zména perspektivy neni

59 SHAKESPEARE, William. Hamlet. In: Dilo. PfelozZil Martin HILSKY. Praha: Academia, 2011.
ISBN 978-80-200-1903-5. Str. 1075
60 BOGOST lan. Persuasive Games. The MIT Press. 2010. ISBN: 978-0-262-51488-0. Str. 77
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moznd, respektive hra vibec o perspektivé neuvaZuje. Oba tymy tak
vstupuji do hry na strané ,dobra™ a druha strana je automaticky vykreslena
jako strana ,ne-dobra“. Oba tymy hraji za dobry typky, coz implikuje
automatickou reakci prstu na spousti automatické pusky. Moznost nestrilet
zkratka hra nenabizi. Hra nabizi jedno spravné jednani v nabizené situaci.
Ale musi hrac toto nabizené jednani akceptovat?

Ve hie z Dachau se hrac ocitd v tragické situaci, jak ji definuje Schiller -
situaci, ve které proti sobé stoji dvé tzv. ucelnosti. Na jedné strané hracovo
tihnuti k (vlastnimu) Zivotu (tj. tihnuti k tomu hrat, zlstat ve hie, zdstat
zivé tady a ted) a na druhé strané moralni Ucelnost - tedy potfeba nekonani
zla. Jeden mozny zpusob hrani takové hry by tedy spocival v nehrani, které
by pozdé&ji nutné vyustilo v obétovani se (a byt by se jednalo pouze o obét
metaforickou, spolu s zivotem fikéni postavy by hrac¢ obétoval také moznost
dalsiho zazitku ze hry, coz nemusi byt malo, nemluvé o tom, Ze toto
,nehrani® neni bé&zny zplsob ,hrani*). V takovém piipadé by moralni
vitézstvi spocivalo v dobrovolném nejednani - potazmo v dobrovolném
ukonceni hry - v dobrovolné smrti. Je ale toto hrani jediné ,spravné" a
»,moralni*? Myslim si, ze je naprosto legitimni hrat navrzenou hru i tak, ze
hra¢ vyhladovi véechny spoluvézné a zlstane syty (a zvitézi?). Moralita hry
neni pojmenovana hrou samotnou, protoze hra je pouze oziveny dynamicky
systém, ktery umoznuje vytvareni urlitych situaci. Pokud bychom uvazovali
o moralité her, pak by v kazdém pripadé sSlo pouze o potencialni moralitu, o
vybidnuti k urcitému moralnimu, ¢ nemoralnimu jednani, ne o moralku
samotnou. Jednani ve hre a reflexe tohoto jednani mimo hru (pripadné pfi
néjakém zastaveni, ¢i zméné smérovani hry) jsou dvé odlisné hry.

Kazda hra je pouze kratkodobé ozivenou umeélou inteligenci s izkym polem
plsobnosti - tj. je modelem zahrnujicim jen urcitou ¢ast svéta, nutné proto
umozniuje jen omezeny typ jednani, ne jednani libovolné. To ale
neznamend, e hra znemozfiuje subverzivni zplsob hrani, ktery se snazi
osahavat limity hry a mezery v pravidlech, v samotnych moznostech
nehrani (podle pravidel).

Tak mUze vypadat tragickd nemoZnost jednat spravné ve hte.
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E. Hra je definovana tak, Ze neni jasné, jak ji hrat.

(Napf. hrac v roli vysadkare v plné polni stoji se samopalem uprostred
louky, ale nikde neni nic k zastfeleni. Zni pouze zpév ptakd a piseri Fallen
Leaves od skupiny Billy Talent. Jinym piikladem by mohlo byt Clovéce,
nezlob se bez domecku.)

Vétsina her vychazi z nékolika schémat a pfedem definovanych formatd,
které hraci pomahaji k rychlejSimu zorientovani se ve hre a k pochopeni
oCekavaného jednani. Napriklad vyvojové prostredi Unreal Engine nabizi
programatorovi na zacatku tvorby nové hry vybér z nékolika

preddefinovanych hernich formatl (viz obrazek).

First Puzzle Rolling Side
Ferson Scroller

20 Side Third Top Down Twin Stick Vehicle Vehicle
Scroller Ferson Shaoater Advanced

Obr: nabidka preddefinovanych hernich formatd v prostredi Unreal Engine

Existence té&chto formatd ale neni vlastni jenom poéitatlovym hram,
podobné struktury her bychom ur¢ité naéli od hollywoodskych blockbusterd,
pres unikové hry, karetni hry az po dokumentarni divadlo s neherci. Tyto
formaty by Slo chapat také jako metafory nevédomébo, nevolniho® jednani
v b&Zném Zivot&. Odchylkou od hradi zndmého formatu muze vzniknout
tragicky pocit neznamého ve znamém svété. Ztrata orientace. Ztrata
smyslu. Existencialni prazdno. To vSe udéla jen drobny odklon od reality.
Tak midzZe vypadat tragickd neznalost smyslu existence ve hfe.

61 Prestoze slovo nevolni chapu jako odvozeninu od slova vile, je mozné nevSimnout si
druhého vyznamu slova nevolnost?
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Hrac proti pravidliim, nebo pravidla proti hraci?

Jsem si védom toho, ze do znac¢né miry redukuji pojem tragédie, tak jak
prochazel postupnym definovanim od antiky pres racinovské obdobi az k
Schillerovi, kde hlavni namitkou proti této redukci by mohl byt pozadavek
na rozsah tragédie, myslim, ale Ze to souvisi s poZadavkem na zplsob
narace, ktery se u hry liSi (o tom vic v pristi kapitole). Silnéjsi pojitko nez
rozsah, které v tomto chapani tragiky nalézam s antickou tradici, je vztah
Clovéka k osudu a Bohim (& osudu-bohiim). Antickd tragédie tematizuje
vstup vyssiho fadu do radu nizsiho, stfet bozského s profannim a snahu o
emancipaci jedince. Myslim, ze presné tohoto principu je hra skvélym
ztélesnénim. Pravidla hry jsou reprezentantem bozského fadu - jsou
ozivenim boha, ktery vzdy stoji nad hraem a fidi jeho kroky. Jednani hrace
je vzdy snahou jednat podle vlastni omezené vile v kolejich t&chto pravidel,
kterd nutné& svobodu vile omezuji. V kontextu ndzvu mé prace by tedy bylo
presnéjsi fict, ze tragédii tvori pravidla - jako metafora BOHA - ktera se
najednou postavi proti hrac¢i, ne hra¢ proti pravidlim. V&echny podrobné
body vyjmenované vyse by Slo shrnout jako situaci, ve které osud vepsany
do pravidel vystupuje proti hrac¢i a omezuje svobodu jeho jednani. V
takovém pripadé se hra¢ ocitd v tragické situaci, protoze pravidla
jednoduse nelze porazit, kdyz se rozhodnou jednat proti nému. Hrac
nenadé@ld nic. Vznika utrpeni, nespravedinost, bezmoc a onéméni hrizou,
které Schiller po tragédii pozaduje - ne sice jako afekt soucitu vzdaleného
pozorovatele, spiS jako pocit samotného Oidipa, ktery rozlustil hadanku

Sfingy pfi mylné domnénce, zZe po celou dobu hral podle pravidel.

Hrani neni vypraveéni

Pro dalsi Uvahu o tom, pro¢ je (nebo neni) pro tragiku podstatna délka
fabule, zde prejimam definici narativu z knihy Avatars of Story Marie-Laure
Ryanové, jak ji v knize Uméni pocitacovych her preklada Helena Bendova:
»~Prostorova dimenze

1. Narativ musi byt o svété obydleném individualizovanymi bytostmi.
Casové dimenze

2. Tento svét musi byt situovan v Case a prochazet vyznamuplnymi
proménami.

3. Promény musi byt zplsobeny nezvyklymi fyzickymi udélostmi.
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Mentalni dimenze

4. Nékteri z ucastnikd udalosti musi byt inteligentni agenti, ktefi maji
mentaini Zivot a reaguji emocionalné na rdzné stavy véci ve svété.

5. Nékteré z udélosti se musi dit diky zamérnému jednani onéch agentd,
motivovanému rozpoznatelnymi cili a plany.

Formalni a pragmaticka dimenze

6. Naslednost udalosti musi tvorit sjednoceny kauzalni fFetézec a vést k
néjakému zavéru.

7. To, Ze doslo alespon k néjakym udalostem, musi byt prezentovano jako
fakt v ramci svéta pribéhu.

8. Pribéh musi komunikovat recipientovi néco vyznamuplného."*?

Z definice narativu podle Ryanové je patrné, Ze obsah - sdéleni narativu
musi byt kompatibilni s recipientem toho obsahu. Podstatna cast této
definice je proto postavend jako definovani zplsobu, jak této
srozumitelnosti dosahnout. Tato kompatibilita v pripadé tragédie vychazi z
popisu svéta, ve kterém se pfib&h odehrava, z popisu okolnosti, vztahq,
predchozich d&ji a océekavani budoucnosti postav dramatu. Myslim, Ze
pravé odtud prameni pozZzadavek na rozsah fabule, ktery se opakuje od
Aristotela, pfes Schillera az k Ryanové. Aristoteles v Poetice zdlrazfiuje
klicovost jednani - v kontrastu s dramaticky nepodstatnym moralizovanim,
popisem a vnéjSim pojmenovavanim situaci. Je ale podstatné, Ze i toto
jednani, jak ho divak zaziva v divadle probiha zprostfedkované - vzdalené.
Herec jednanim popisuje urcitou situaci, znaci ji. V tom je ale pozice hrace
odlisnd, tato faze oznacovani odpada.

Vypravéni hry z pozice aktivné jednajiciho clovéka je vypravénim, které
neni popisem. ,Narativ hry" neni narativ popisny, a proto ani tragika hry
neni zavisla na rozsahu hry - na ,fabuli* a jeji délce. ,K odliseni videoher od
narativnich médii Heather Chaplin a Aaron Ruby argumentuji, ze zatimco
prvni zminéné je postavené na modelech, druhé pouziva popis."®? Rozsah

hry, tj. potfebna délka, béhem které hrac¢ pozna motivace, cile, pravidla a

62 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-
7. Str. 100

63 BOGOST Ian. Persuasive Games. The MIT Press. 2010. ISBN: 978-0-262-
51488-0. Str. 259

58



chod fikéniho svéta, je na prvnim misté uréen rozpoznanim vlastnosti vyse
zminéného modelu. Srozumitelnost hry vychazi pouze z pochopeni pravidel
hry definujicich model svéta.

Hrani hry proto znamend na prvnim mist& konkrétni zplsob okamzZitého
chapani svéta, ne vypravéni o svété. To, co proziva Oidipus, kdyz si jde
vydloubnout odi Izici (,ProcC Izici?“ , ProtoZe to vic boli." - Robin Hood. Film.)
neni soucit se sebou samym ani katarze, ale jednani, které vyvéra z
nahlého pochopeni svéta. Hrani hry je vzdy podminéno pochopenim modelu
svéta, herni narace tedy ma formu poznavani® a prozivani.

Hrac je jako Oidipus. Oidipus se rovnéz ocitéa v modelu svéta, s modelem
interaguje a na zakladé interakci s nim ziskdva védomi o jeho chodu a své
pozici v ném. Prohlédne tehdy, kdyz je slepy. Oidipus-hra¢ najednou vidi.

Hra je jako operace Sedého zakalu. Umoznuje vidét chod svéta.

Obr: Hra je jako oko, umoZzniuje poznani, ale neni vidét.

Pouziti slova ,vypravéni* ¢i ,narace® mi v pripadé her pfipadd nepresné,

odkazuje totiz k aktu vypravéni a hlavné - k existenci vypravéce. Helena

64 A proto hry splfuji pozadavek Rose, aby nové zplUsoby vzdélavani v dobé nesoustfedénosti
byly ,metakognitivni®.
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Bendova v knize Co je nového v pocitacovych hrach pise: ,samotné hrani
vnima Thabet jako akt vypravéni. To, ze jako hraci jsme skutecné v pozici
vypravéce je vidét napr. z toho, Ze svét hry ceka na nase rozhodnuti a
aktivity, bez naseho aktivniho vstupu se déj neposouva dal: "kdyz jsem
jako hrac neaktivni, tak je vypravé¢ némy a pribéh neni aktivné vypravén.’
(...) Dalsi znak, Zze hrac skutecné zastava do urcité miry pozici vypravéce,
miZeme podle Thabeta vidét na paralele s vypravéli v jinych druzich
uméni. Naratologovoé obecné popisuji antropomorfizovanou figuru
vypravécCe jako takovou, ktera vykazuje znaky urcitého kulturniho a
socialniho zazemi (...) obdobné se hracovy charakteristiky projevuji na tom,
jakym zpGsobem hru hraje/vypravi, jakym je vypravééem. (...) Pozoruhodna
na této vypravéclské konstelaci je také skutelnost, Ze se v prfipadé hrace-
vypravéce jedna o tzv. Simultanni vypravéni. Tedy vypravéni v prvni osobé,
prfi némz hrac-postava-vypravél vypravi o své vlastni, pravé se déjici
zkusenosti®."

Z téchto slov mam pocit, Zze nékteri herni teoretici se snazi naroubovat
terminy vlastni literature ¢i filmu do srdce fungovani her. Tyto pozoruhodné
konstelace hrac-postava-vypravé¢c mi ale pripadaji spiSe matouci, jako by
pozici hrade chtély vradit do co nejvétsiho mnozstvi kontextd a vyznami a
pritom opomijely vlastnosti her.

Kdyz Bendova piSe o zastavené naraci, jedna se o néco podobného, jako
kdyz ctenar odlozi knihu, ¢&imz zastavi vypravéni. Tato meta-moc nad
pribéhem ale neni to, co déla z ¢tenare vypravéce, a pokud ano, potom pro
meé termin ,vypravéc" ma dost nejasné kontury. V kontextu Hansona a jeho
teorie ozivené hry je navic vidét, Ze moment, kdy hra¢ v urcitou chvili
aktivné nejedna, nazyvany Bendovou jako ,zastavena narace", jesté vibec
nemusi znamenat zastaveni béhu hry.

Pro vypravéni® mi pripada kliCova vzdalenost mezi vypravééem a
recipientem. Vypravéc¢ vypravénim vytvari fikéni svét, o kterém nékomu
referuje. Aby k tomuto doslo v pripadé hrani, musel by se hrac dostat do

schizofrenni situace, kde by v readlném c¢ase popisoval sdm sobég, co déla.

65 BENDOVA, Helena. Co je nového v poéitadovych hréch. Praha: Nova beseda, 2019. Co je
nového. ISBN 978-80-906751-9-3. Str. 34, 35, 36
66 ,Vypravéni“ chapu jako synonymum ,narace”.
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Hrac: Pripravuju se na hod kostkou. Beru ji do dlani. Trepu
sevifenyma dlanéma s kostkou. Hazim kostkou, hrozné moc si
preju, aby padla Sestka. Pada mi pétka, jsem zklamany.
Pocituji smutek.

(Mohlo by takto vypadat vypravéni hrace k sobé samému v
prib&hu hry? Obdobn& hraé&, ktery premysli, jakou kartu
vylozi, nevypravi pribéh, ktery proziva, ale jednd v dané

situaci. Hrac postrada odstup vypravéce.)

Vypravéni stoji v opozici k hrani v tom smyslu, Ze obsahuje zarodek formy a
struktury a predpoklada druhého clovéka, ktery vypravénému pribéhu
jakkoli porozumi. Myslim, ze tak lze vnimat i vypravéni zdanlivé zbavené
smyslu naptiklad u $amana, ktery pod vlivem halucinogenl vé&sti
budoucnost nesrozumitelnou feci, protoze pro recipienta je porozuméni
vypravénému podstatné (v jakékoli roviné toto porozuméni miZe jen
existovat). Vypravéni je zplisobem formovani a formulovani toho, co je svét,
jak vypada a co v ném probiha. Vedle toho hrani je zplsob proZivani svéta,
ktery vypravéni predchazi.

Neznamena to, Ze by uvnitf her neexistovaly bloky vypravéni. Hrac se
samoziejmé setkdva s vypravénim rdzného typu - at uz se jednd o tzv. cut
scenes,” karty popisujici okolnosti dal$iho kola, nebo ¢&etbu privodni
legendy pred zacatkem hry. Ve vSech pripadech se ale jednd o vsunuté
bloky jiného medialniho obsahu ne o vlastni béh hry. V této praci mé ale
nezajima hra jako hypertextovy objekt sloZzeny z rlznych vrstev, ale hra a
jeji jddro zbavené téchto potencidlnich a b&Zné pritomnych obsahd.

Pokud bych se vratil k metafofe ozivené hry a k otdzce c¢asu, myslim, ze
hrani znamend setrvavani ve stavu Zivé, vi&i kterému je &as vypravéce
pokazdé posunuty, je opozdénym, Ci predbihajicim popisem toho, co se Zivé
ohrava. Vypravéc je vzdycky mimo nekonecné kratké ted. V metafore
divadla mi pfipadd, Ze by sepéti hrace s procesem hrani Slo prirovnat ke
vztahu divadelni hry a dramatické osoby. Hra¢ se dostdvd do klZe této
osoby ve smyslu naprosté imerze, ktera ale nevylucuje interakci. To je to,

co Bendovd oznaduje za proces vypravéni s nejasnym pribéhem. Autorem

67 Tak se oznacCuji pfedehrané scény v pocitaCovych hrach, které neumozniuji jednani, ale jen

vypraveéji pribéh.
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této ,dramatické osoby" je spolecné hrac¢ a autor hry, protoze hrac jako
dramaticka osoba jedna v autorem vytvoreném svété a tim tvofi podklady
pro vypravéni. Aby se zazitky této osoby staly predmétem vypravéni, musi
se vypraveéc teprve zjevit, dramaticka osoba sama o sobé neni vypravécem,
a proto hrani neni naraci, stejné jako jednani neni naraci.

Tim nechci Fict, e hrd¢ nemdlZe byt soulasné i vypravééem. Hradi
multiplayerovych her asto pouzivaji sluchatka s mikrofonem, kde popisuji
spoluhra¢dim, kde jsou, co délaji, co maji v pladnu atd. - ke vzniku této
vypravécské roviny je ale potreba pritomnost druhého Clovéka, kterému je
mozné pravé prozivany zazitek popisovat. Tento projev vypravéni je dobre
vidét na fenoménu gameplay. Hrac se také casto méni ve vypravéce, kdyz
se ve hre objevi mezera umoznujici hodnoceni dosavadniho hrani. ,Jesté zZe

n

ti padla ta Sestka, bez toho bysme je ani omylem neporazili." Timto
vystoupenim muze byt konec hry, pfipadné néjaka pfedem pftipravena
pauza, mezera, Ci prasklina ve hre. V tu chvili se hrac¢ vzdaluje od béhu hry,
vystupuje védomé& mimo Zivost hry a mlze ji vypravéésky reflektovat. Hrac
se mize stat vypravé&em, pokud o sobé& bude uvaZovat ve tfeti osobé jako

idealni brechtovsky zcizeny herec-vypravéc.
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Post scriptum: slovnik pojmu

Problematika pojmového vymezeni oblasti her se prolind celou touto praci.
Uplné nejpresné&jsi by mi pfislo mluvit o hie, hradi a hrani, protoZe to jsou
pojmy, které neni mozné redukovat na nic jiného a zaroven nejpresnésnéji
popisuji podstatu véci. Zde by tento srandovni pokus o slovnik pojmt mohl
skoncit, ale nekonci. V urcitych situacich, napfiklad v multimedialnich
instalacich, kde dcastnici (') plni néjakou aktivni roli, nebo v divadelnich
projektech, které rusi klasickou divackou pozici a vyzaduji po divakovi (!)
aktivni zapojeni do hry, mi ale pouziti slova hrac¢ pripada nevyhodné - a
prakticky nemozné. Kromé toho pojmy jako divak, ucastnik, participant,
névétévnik a daldi jsou zatéZkané fadou vedlejsich vyznami a &asto predem
definuji domélou pozici ¢lovéka v dile, kterd je odliSnd od pozice hrace, jak

jsem se ji snazil vykreslit vyse.

Myslim si, Ze novy pojmovy slovnik pro oblast her (pocitacovych, karetnich,
divadelnich i dalSich) by bylo mozné hledat v feci softwaru, kterd presné
popisuje procesy a vztahy jednotlivych véci — tam se mi ho nepodarilo najit.
MoZnd by &lo novy slovnik hledat v hadrwaru a vyuzit vztahQ jednotlivych
komponentd vypocetni jednotky - tam se mi ho taky nepodafilo najit.
Mozna by Slo pojmy hledat v ¢astech znamych existujicich her — tam si mi
je nepodafilo uz vibec najit. Ur¢ité by lo potfebné vyrazivo hledat i viude

vSude jinde - ale tam uz jsem nehledal.

Ja jsem se rozhodl pro pojmovy slovnik vyjit z prostredi simulaci. Terminy v
této oblasti nejsou tolik zatézkané vedlejSimi vyznamy jako jiné. Jejich
nevyhoda prameni z toho, ze davaji vyznit spiSe tvrdé, systémové,
nezivotné a strojové strance her, ¢imz jdou vlastné proti pojmu oZiveny,
ktery se mi tak libi - ktery povazuji za abnormalné relevantni, to zni vic

védecky, jako snaha o vymezeni novych termind.
Pojmy, které jednoho krasného dne nahradi terminy hrac, hra a hrani:

Operator - pojem operator odkazuje k Fidici ¢innosti v ramci daného
systému. V matematice operator oznacuje symbol jakékoli operace.
Operator tedy znaci formu transformace. V obou vyznamech citim paralelu s

postavenim hrace, ktery rovnéz sam aktivné jednda v poli vymezeném
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pravidlami hry. Hré¢ operuje ve vymezeném prostoru. Pojem operator mize

oznacovat hrace hry.

Operatér (alternativa pojmu operator) - na pojmu operator mé lehce
odrazuje, Ze plsobi dost chladné&, strojové, jako by rezignoval na to, Ze se
hré¢ ve hfe mize utopit jako tfi citronky v mofi. Vedle toho v terminu
operatér je citit pocit presnosti, koncentrace na ukol, soustfedéni se na plné
setrvani ve hre, protoze hra, ve které se operatér pohybuje, je zivym
stvorenim. Operatér citi bit srdce hry, protoze v ni sam operuje. Pojem

operatér mize oznalovat hrace hry.

Questor - pojem kvestor oznacuje vysokoskolského akademického
urednika, ktery ridi hospodareni a vnitfni spravu skoly. Pojem quest pochazi
z anglictiny a v oblasti pocitacovych her slouzi jako oznaceni Ukolu, ktery
musi hrac splnit - v podstaté tedy oznacuje (tfeba dilci) cil hry. Autor hry je
tim, kdo vytvari questy pro hrace, je spravnim urednikem systému, bez
kterého se vSak bé&h hry neobejde. Ve starém Rimé& slovo quaestor
oznacovalo vysokého Urednika, ktery mél na starosti spravu kasy a
soucasné vysetfovani hrdelnich zlo¢inG. Autor hry - questor stejné tak
rozdéluje zabavni kapital do jednotlivych Casti fikéniho svéta a setrvava v
pravidlech a hlida, aby nedochdazelo ke zlo&indm proti nim. Na&tésti dochazi.
Z pohledu dramaturgie pro mé pojem questor souzni s analytickou praci pfi
vyvoji hry, kterd milZe vyzadovat a? matematicky pfistup k hledani
optimalni obtiZnosti, posloupnosti a délky. Pojem questor midzZe oznalovat

autora hry.

Totalni nasazeni - tento pojem oznacuje ponor do hry. Stav, ktery smiruje
imerzi a interaktivitu. Pozornost, kterou si hra od operatora vynucuje.
Totdlni nasazeni mize oznalovat idedlni stav, ve kterém se operdtor

nachazi v pribéhu operace.

Jiné moznosti pojmu?

Pokud by se tento pojmovy aparat z né&jakého divodu neujal, navrhuji jesté
druhou variantu termind pro popis hry ve vztahu k vypravéni. Jedna se o
takové terminy, které viditelnéji odkazuji k terminu narace, ale jasné
ukazuji, ze vypravéni v pripadé her je néco jiného. Termin narace navrhuji

pro oblast her nahradit pojmem nahrace.
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Klicové pojmy nahrace:

Nahrator - toto slovo odkazuje k pojmu narator a v oblasti her oznacuje
aktivniho hrace hry, ktery svym hranim pouze vytvari moznost interpretace
pro divaka hry. Nahrator neni narator, ktery vypravi pribéh, nahrator pouze
v readlném case nahrava nékomu jinému moznost zpracovat situaci, kterou

pravé proziva, do formy pribéhu.

Nehrator - tento pojem oznacuje divdka hry, ktery se séam hry aktivné

neudastni, ale pouze ji n&jakym zplsobem sleduje.

Hradlo - tento termin plvodné& oznadoval logicky &len - zakladni prvek
logickych obvodd, jakysi mrtvy zéklad algoritmd. Nové je hradlo souhrné
oznaceni pro pravidla hry v jejich fyzické realizaci - jako obvod pred

pripojenim ke zdroji napéti. Hradlo se ozivenim proméni v hru.
Vedlejsi pojmy:

Hrarach - pojem oznacujici oziveného ducha hry.

Hrakovina - pojem oznacujici nezdravé bujici zavislost na svété hry.
Hraus - Cesky ekvivalent terminu flow.

Hrarapes - pojem oznacujici avatar hrace v tanecnich hrach.
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Obr.: Toto neni Oidipus na konci hry,

ale moje babicka po operaci Sedého zakalu.
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Zaveér

V této praci se vénuji osobitym rysim her. Zajima mé&, jakym zplsobem hry
probouzi imaginaci hrace, jak s nim vedou dialog a jak pravidla her dokazi
tvarovat hracovo jednani. Vyraznou otazkou, kterd prostupuje Duchovni
cviCeni, vojenské simulatory i hry pro mobilni telefony, je prolinani her
mimo magicky kruh hry, do bézné reality. Jak hry ovliviiuji nase chovani

(nase vy-chovani)?

Domnivam se, Ze nazev mé prace je do urcité miry matouci. K psani jsem
pristupoval s tim, Ze budu zkoumat moznosti subverzivniho hrani,
porusovani pravidel, antisystémového chovani i priklady revoluci, ale k
pfimému popisu té&chto véci jsem se nedostal. PFislo mi dlleZit&jéi vénovat
se nejprve tomu, co to vlastné jsou pravidla, jak mohou vypadat a co z
jejich existence vyplyva, abych se az pozdéji mohl vénovat jejich

prekracovani.

V celé této praci jsem se pouze snazil srovnat si v hlavé, kde je jadro hry, a
odpov&dét na otazku, jestli miZe hra mit na hrace stejné silny a stejné
umélecky pusobivy dopad na hraée jako divadlo na divaka. V tuto chvili (12.

8. 2019, 10:13 SEC) jsem presvédcen, ze mize.

V zavéru textu nastifiuji moznosti novych pojmQ pro oblast her. Nejsem
natolik zpupny, jak se mozna na nékterych mistech textu zda, a nemyslim
si, e by tento slovnik nékdy nékdo za&al pouzivat. Hledani novych termin{
pro mé bylo spie dal$im zplsobem, jak o hrach uvaZovat, a jak se snaZit
hledat nové pohledy na né. Pojmy jako operator Ci nahrator mi pomohly k
tomu, abych si sdm pro sebe dopojmenoval nékteré rysy her. Myslim si ale,
Ye moje snaha hledat nové terminy souvisi také s absenci ¢eskych prekladd
zasadnich praci v oblasti game studies a s absenci SirSiho spektra ceskych

teoretikl v této oblasti.

Prestoze tuto praci pisu na divadelni fakulté, rozhodl jsem se vyjit primarné
z nedivadelnich zdroju z oblasti game studies (Bogost, Hanson, Bendova).
Prestoze se obor game studies vénuje studiu pocitacovych her, nalézam v
ném obecné principy, které se tykaji nejen her pro poditaé, ale v Sirsi
perspektivé jakychkoli her vietné divadla. Zasadni pro mé byla kniha

Christophera Hansona Game Time, kterd zkouma temporalitu pocitacovych
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her a velice zajimavé odhaluje moZnosti navratl, opakovani, zastaveni a
mezer v hrach. Neméné zajimavym pojednanim o spolecenské funkci
pocitaCovych her, je teorie rétoriky presvédcovani lana Bogosta, kterou
nastifnuje v knize Persuasive Games. Zde se autor vénuje zkoumani her jako
dynamickych procest, odhalujicich chod svéta. Jan kniha Hansona, tak
kniha Bogosta se vénuje pouze pocitacovym hram a to cCasto az v
rudimentalni podobé& starych konzoli, hernich automatl a her na okraji
zdjmu vétdinového publika. Principy, které se jim timto zplsobem dafi
nachazet mi vsSak pripadaji nesmirné inspirativni pro dramaturgii ve vsech
jejich podobach. Ukazuji totiz rGzné zplUsoby konstrukce her. Od
ideologickych vychodisek, pfes makrostrukturu, detaily az po zplsob
existence v ¢ase ukazuji rizné podoby modeld, procesl a pravidel. Metody,
které pouzivaji pocitaCové hry tak mohou rozsSifovat predstavu o pojmu

dramaturgie nejen v oblasti pocitacovych her.

Oblast game studies byva v univerzitnich kruzich cdasto spojena s
technickymi obory, které maji blizko k realizacim her, pfipadné s filmovymi,
¢i literarnimi védeckymi obory (podobné je tomu i v ceském kontextu,
Helena Bendova pracuje na FAMU; casteCnou vyjimkou je ateliér Hernich
médii na FAVU VUT). Myslim si ale, ze se jedna o obor, ktery ma k divadlu
velice blizko. Divadlo se od dob avantgardy snazi prekracovat vlastni hranice
(coz je mozna jen snaha o lepsi definici divadla), coz déla i dnes v podobé
riznorodych intermedidlnich projektd reflektujicich  v&udyptitomnost
virtualniho svéta. Pravé zde mohou game studies pomoci divadlu v
pochopeni zakonitosti tohoto kybersvéta, v presnéjsim pojmenovani jeho

podstaty a v jeho transformaci do divadelniho tvaru.

Divadlo si na rozdil od mnoha jinych médii mohlo odjakziva narokovat
status Zivosti. S tim, jak dochazi k vyvoji umélé inteligence, se vsak
proménuje i nase chapani toho, co znamena zit a co znamena myslet.
Jestlize dfiv bylo hrani $achl povaZovano za vrchol lidského mys$leni a dnes
¢lovék s programem uréenym na hrani $achd na hlavu prohrava, musime
nutné prehodnotit, co znamena zit, a co znamena myslet. Je mysleni
komplexni proces abstrakce rozliénych Ukoll s cilem rozhodovat se a to
idedlné za pritomnosti etického agenta ovliviujiciho mysleni? Nevkladame

do takového pojmu mysleni mnoho rozlicnych vlastnosti mysli? Je mozné
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my$leni chapat jen jako zplsob, jak vyredit jeden specificky Ukol? Pokud
ano, pak nas jiz stroje v mnoha oblastech porazili. Dokazi nds porazit v
Sachu, dokdZi vymyslet lepdi cestu domd, dokadzi vymyslet matematické
dikazy a dokaZzi také napsat bdsef. V té&chto separovanych myslich je
ukrytd ¢ast mysleni. Co to ma spole¢ného se hrou? Pfi uvazovani o umeélé
inteligenci lidé cCasto vyslovuji nasledujici podminku: ,umélad inteligence
bude existovat tehdy, kdyz dokdze sama vytvorit jesté lepsi umélou
inteligenci®. Pokud je toto podminka inteligence, kterou pozadujeme po
strojich, pak se musime optikou této podmiky ptat, jestli jsme inteligentni
my, lidé. Dokazali jsme vytvorit vyssSi umélou inteligenci, nez jsme my

sami? A jsme zpatky u otazky, co znamena myslet.

Domnivam se, Zze kazda hra je kratkodobé oZivenou umélou inteligenci s
Uzkym polem plsobnosti. Hra je fragmentem inteligence a myé$leni. Slovem
oZiveny navic rozumim néco, co se u bézného chapani umélé inteligence
neoekavd - a sice jednani, které vlastné neni vibec inteligentni. MoZnost
zkratu. Moznost omylu. Moznost setkdni s néc¢im, co nezndme, co nas

piekvapi. Vite kolik chatbotl se vejde do jednoho autobusu?

Mitsuku: Dneska tady sedi Ctyri, ale neznam jejich jména.
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Prilohy
Text uvedeny jako ,Uvod diszertacni prace® vygenerovany programem
Racter:

LAt all events my own essays and dissertations about love
and its endless pain and perpetual pleasure will be
known and understood by all of you who read this and
talk or sing or chant about it to your worried friends

or nervous enemies. Love is the question and the subject
of this essay. We will commence with a question:

does steak love lettuce? This question is implacably

hard and inevitably difficult to answer. Here is

a question: does an electron love a proton,

or does it love a neutron? Here is a question: does

a man love a woman or, to be specific and to be

precise, does Bill love Diane? The interesting

and critical response to this question is: no! He

is obsessed and infatuated with her. He is loony

and crazy about her. That is not the love of

steak and lettuce, of electron and proton and

neutron. This dissertation will show that the

love of a man and a woman is not the love of

steak and lettuce. Love is interesting to me

and fascinating to you but it is painful to

Bill and Diane. That is love!%"

68 CHAMBERLAIN Bill. Racter. In: Ubu.com. [online] 10. 6. 2019. Dostupné
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