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ABSTRAKT

Tato préce se zabyva koncepénim a scénografickym rfeSenim romanu Alenka v Fisi diva.

V tomto pojeti je Alenka ztracena ve virtualnim svété. V teoretické ¢asti jsou feSeny otazky
Kdo je Alenka? Co je fiSe divii? a Co je skutecnost?. Pro zodpovézeni téchto otazek je
vénovan prostor pojm0m digitalni revoluce, kyberprostor, simulace, ontologické bezpeci a
eskapismus. Prakticka ¢ast je vénovana popisu jednotlivych scén a kostymu. Rovnéz se
vénuje postupu pfi tvorbé videomappingu, ktery je ustfednim vizudlnim prvkem scénografie.
Soucasti této prace jsou také scénograficka reseni zbylych praci v prabéhu studia. Jsou jimi

Herkules a Augiasiv chlév, Bakchantky a Mort.

Klicova slova: Alenka v Fisi div(, Lewis Carroll, scénografie, virtualni svét, videomapping

ABSTRACT

This thesis deals with conceptual and scenographic project of novel Alice’s Adventures in
Wonderland. In this conception is Alice lost in virtual reality. Main questions solved in main
part of this thesis are Who is Alice? What is Wonderland? And What is real?. For answering
these questions, those important notions are involved: digital revolution, cyberspace,
simulation, oncological safety and escapism. Practical part is dedicated to description of
scenes and costumes. Also is dedicated to way, how videomapping, which is the most
immportant part of this scenographic solution, is made.

Part of this thesis are also scenographic works, which were made during study. Those are

The Hercules and the Augean stable, The Bacchantes and Mort.

Keywords: Alice in Wonderland, Lewis Carroll, scenography, virtual reality, videomapping



UvoD

Na pocatku svého magisterského studia jsem si zvolila téma mytu a jeho chapani
v soucasném svété. Dlvodem mi byl hlavné fakt, Ze v dnesdni popkultufe ¢asto vznikaji nové
mytické svéty a jejich hrdinové. Jsou vytvareny nové fantasy fiSe, které se odehravaji
v literature, ve filmech i na poli pocitacovych a deskovych her. V divadlech se zase neustale
inscenuji aktualizace antickych dramat. Zda se tedy, Ze myty jsou i dnes bohatym zdrojem
pro kulturu. Zajimalo mé, jaké scénografické otazky by reSeni téchto mytickych svétd na
divadle vyvolavalo. Nesnadnym ukolem pro ztvarnéni na jevisti mlze byt to, Ze v téchto
svétech ¢asto nefunguji bézné fyzikalni zakony a vystupuji v nich hrdinové, ktefi maji
nadprirozené schopnosti. V prabéhu studia jsem zpracovala Ctyfi riizné texty, které jsou
jakymsi ndhledem do rizného vnimani mytologie. V této diplomové praci jim vSem vénuiji
pozornost. Nicméneé prvni tfi nejsou mou hlavni zavére¢nou praci, tudiz témata u téchto her
jsou spiSe mym nahledem na danou problematiku nez analyzou. Je zde zastoupena moderni
adaptace antického mytu od Dirrenmatta— Herkules a Augidstv chlév; anticka tragédie —
Bakchantky od Euripidu; Mort od Terryho Prattcheta, ktery obsahuje prvky stfedovékych az
pohadkovych mytologii a fadi se do fantasy literatury. Snazila jsem se v téchto textech hledat
dllezita mytologicka témata, kterd Uzce souvisi s otazkami lidské existence v jakékoliv dobé.
U Herkula to byla potfeba hrdiny, u Bakchantek jsem se zaméfila na vztah chaosu a fadu, u
Morta jsem se vénovala autoroveé pojeti smrti. U kazdé prace také objasniuji své
scénografické feseni s odkazem na inspiracni zdroje.

Jako svou zavére¢nou magisterskou praci jsem si chtéla zvolit text, ktery by idealné
splfiovat tyto dvé kritéria: 1) fesi se v ném alespon jedna dileZita otazka lidské existence a 2)
umoznuje pracovat s dneSnim pojetim myt(, jak jsem psala v Uvodu — vznik novych svéta,
fantasy, superhrdinové apod. Alenka v fisi divi mé prvné lakala hlavné kvili své vizualné
bohaté Fisi. Nicméné po precteni textu jsem si uvédomila, Ze Ize dilo chdpat také vic
existencialné. Alenka v fisSi divl se pfi svém putovani vécné pta, kdo je a kam jde a fantazijni
bytosti ji v odpovédich na tyto otazky nepomahaji. Opakujici se otazka, jestli je Alenka
skutec¢nd, mé zavedla k ndpadu, Ze se Alenka uchylila do virtudlniho svéta. A protoze se

dnesni bajné svéty odehravaji hlavné skrz monitory pocitaca a televizi, mUj vybér



magisterského textu se tim uzavrel. Rozhodla jsem se, Ze Alenku uvrhnu do virtudlniho svéta,
kde se dnes déji vSechny lidské i mytické pribéhy.

Postupné jsem se snazila zodpovédét otazky, které jsou v textu casto kladeny a dat je
do souvislosti s technologiemi dnesniho svéta. V ndvaznosti na to se vénuiji fisi div(l jako
kyberprostoru, Alence, kterd si mize vybirat svou internetovou identitu a také se vénuji
skute¢nému svétu, bez kterého by nebylo mozné virtualni svét navstivit.

Pti tvorbé scénografie a kostymu jsem fesila, jak docilit co nejvétsi nejistoty mezi
virtuadlnim a redlnym. Nakonec jsem zvolila projekce na holografickou sit a videomapping.
Tyto druhy uméni se nakonec staly ustfedni pro scénografii Alenky v fisi div.
Videomappingu zde vénovana zavérecna kapitola, kde je predstavena jeho kratka historie a

také proces tvorby mého prvniho videomappingu.



1. PRACE V PRUBEHU STUDIA

Definice mytu

Slovo mytus pochazi z feckého mythos, které ma fadu vyznam( od ,slova“ pres

»Svypravéni“ a ,pribéh” az po ,,fikci“.

Encyklopedie Britannica definuje mytus jako symbolicky pfibéh obvykle neznamého
plvodu. Mytus je mozné také pokladat za zpravy o bozich nebo hrdinech, kteti se zucastni
béZnych udalosti v davném, neurcitém case a ve svych ¢inech shromazduji celou lidskou
zkuSenost. Mytus existoval v kazdé spolecnosti, mliZe tak byt zakladni slozkou lidské kultury.
Obecné lze fict, Ze myty odrdazZeji, vyjadfuji a zkoumaji sebeobraz lidi. Studium mytu ma tedy
ustfedni vyznam pfi studiu jak jednotlivych spole¢nosti, tak lidské kultury jako celku.

Kazdy mytus se prezentuje jako fakticky popis, i prestoZe jsou zde ¢asto popirany
prirodni zdkony ¢i jsou mimo béznou lidskou zkuSenost. Protoze myty vypravéji fantastické
udalosti, nékdy se predpoklada, Ze jsou to prosté pribéhy bez faktického zdkladu. Slovo
mytus se tak stalo také synonymem pro nepravdu nebo mylnou predstavu. [1]

Podle Ottova naucného slovniku je mytus v uzsim slova smyslu lidovy vyklad o zjevu
nebo véci, které ¢lovéka vybizeji k pfemysleni. Kazdy ¢lovék — i ten prvotni se snazi dle svych
dusevnich schopnosti a svého vzdélani dobadat jadra véci, ktera jsou nad jeho chapani. Myty
se mliZou tykat otdazek ndbozZenskych, pfirodnich, déjinnych, ... Proto vznikaji myty pfirodni,
etické, historické, etymologické. Myty se dle vykladu v prvni fadé stykaji s ndbozenstvim. [2]

Podle Edwarda F. Edingera, autora knihy Vécnd dramata je na otazku, co je to mytus
Htolik odpovédi, kolik je lidskych hledisek. Obecné mizZeme fici, Ze zaklad vsech ndboZenstvi
tvofi spole¢ny mytus. V tomto smyslu mytus vyjadruje metafyzické pravdy a nabizi odpovédi

na zdkladni otdzky Zivota.” [3]

Z definici vyplyva, Ze mytus mize byt bran jako symbolicky pfibéh, ktery se odehrava

v davném neurcitém Case. Skrze ¢iny bohu a hrdin(l je v nich odpovidano na dualezité lidské

1 Britannica Encyklopedia - volny pfeklad https://www.britannica.com/topic/myth

[2] Otthv slovnik nauény dostupny z https://www.digitalniknihovna.cz/nkp/periodical/uuid:7e11fe20-043e-
11e5-95ff-5ef3fc9bb22f
[3] Vec¢na dramata, Edward F.Edinger, Emitos, 2007


https://www.britannica.com/topic/myth

otdazky existence nebo se tato odpovéd alespon hleda. Tyto otazky jsou casto kladeny v

metafyzickém duchu. V nésledujicich pracich tyto otazky hledam a dale se jim vénuiji.



Herkules a Augiasav chlév - Friedrich Diirrenmatt

Herkules a Augidsuv chlév od Diirrenmatta je moderni satiricka komedie z roku 1963.
Autor se zde inspiroval antickym mytem o hrdinovi Heraklovi, konkrétné jeho patym ukolem
— vycisténim AugidsSovych chlévi. Tuto hru jsem si vybrala jako ptiklad moderniho pojeti
antického mytu. Je zde zachovan ptibéh mytického hrdiny, ktery se snazi zachranit lid.
Nicméné v tomto pojeti je porazen byrokratickymi systémy, a pfedevsim pokrytectvim lidi.
Drive byla pro mytického hrdinu nejvétSimi nepfiteli monstra, pfiSery ¢i problémy vyzadujici
hrdinovu nadlidskou silu ¢i schopnost. Dnes je to podle Dirrenmatta hloupost lidi, se kterou
si neporadi ani hrdina hdrinQ.

Spolecnost si v kazdé dobé vytvari nové hrdiny. U nas to byl napfiklad Pérak béhem
druhé svétové valky, v Americe ziskal zase popularitu Superman, ktery se da dnes povazovat
za moderni ekvivalent antického Herakla. V této kapitole vénuju kratkou pozornost jeho

vzniku.

DEJ

V antickém mytu si Herkules s vycisténim Augidsovych chlév(i poradil do vecera a
uspésné ukol splnil. V této adaptaci je ale situace slozitéjsi. Herkules je predstaven jako
hrdina za zenitem. Ma dluhy, je bez prace, neni dokonce ani v dobré fyzické kondici. Skoro to
vypada, Ze svét prestava potrebovat hrdiny. Kdyz se mu naskytne pfilezitost dalsi prace,
vaha, zda do toho jit, nicméné potiebuje splatit dluhy. Ukolem je namisto vy¢i$téni chlévi u
Augiase vycisténi celé Elidy od hnoje. Herkules si s Ukolem prvné nevi rady, protozZe vesnice
je uz diikladné zanesend. Hnoje neustale pribyva a postupné se dostdva do vody, mléka, syra
i more. Pfesto pfichazi s FeSenim a nabizi ho krdli Augiasovi. Jeho ndvrh nardzi na
komplikovanost byrokratickych procest a na nesmysliné fizeni uradll. Herkules je tedy v dile
stejné jako v pivodnim mytu za hrdinu, ktery dokdaze vyresit problémy a zachrdnit tak Elidu
od zaneseni a nasledného zaniku, jenomze jeho hrdinské pociny nikdo nepotrebuje. Lidé, a
hlavné politici a Urednici si uvédomi, Ze odhnojeni by stdlo mnoho Usili, a Ze jim v tomhle
prostredi neni zas tak Spatné. Navic hnj pouZivaji jako vyvozni zboZi. Rovnéz armada je
cvicena v hnoji. Pod hnojem se maiji také nachazet nesmirné cenné pamatky, které by
vycisténi mohlo poskodit ¢i dokonce ukazat, Ze tam Zadné nejsou. Rozhodnou se proto

setrvat v tomhle stavu a Herkules je z Elidy vyhnan.
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Herakles

Herakles je jeden z nejznaméjsich hrdin( vibec. Jméno Herakles znamena ,,skrze Héru
dosahl slavy”. Proslavil se svou nadlidskou silou a odvahou, ale i dlvtipem. Tam, kde
nestacila sila, vyuzil svych intelektualnich schopnosti. Nebyl to jen hrdina, ale i muz s lidskymi
slabostmi. Nevahal své schopnosti vyuZit nejen ve vlastni prospéch, ale i v prospéch pratel a
celé spolecnosti a snazil se tak zbavovat lidstvo utrpeni. | pfesto je vniman hlavné jako
nemilosrdny bojovnik tvrdé porazejici své protivniky. Jeho atributy jsou kyj z olivového
dreva, ktery nosi neustale pti sobé a Ivi koZeSina. DlleZitym v jeho Zivoté byl vztah s Hérou,
ktera neodpustila Diovi dalsi dité s jinou Zenou a od narozeni na Herakla chystala Isti.
Znamych 12 Heraklovych ukol( je disledkem Silenosti, kterou Héra na Herakla seslala.

V tomto omameni zabil své tfi syny. Splnéni téchto ukolu mélo zajistit jeho vysvobozeni a

ocCistu.
Superman

Soucasnym ekvivalentem k tomuto slavnému hrdinovi je americky Superman, ktery je
povazovan za hrdinu hrdind. Je to zachrance z planety Krypton, ktery ma trvalé
superschopnosti — je supersilny, superrychly (dfive jen skakal, dnes i 1étd), pouziva
rentgenové vidéni ¢i laserové paprsky z oci, superdechem mze tvofit vétrné viry a diky
supersluchu slysi i ty nejjemnéjsi zvuky. Bojuje za dobro a spravedlnost. Jeho kostym tvofi
modra kombinéza, cervené spodky, které se pozdéji staly modrymi a ¢erveny plast. Na hrudi
ma pismeno S — znak Supermana. Zajimavy je pfibéh jeho tvlrc(, ktefi boj za spravedInost
paradoxné opakované prohravali. V roce 1933 Jerry Siegel a Joe Shuster vytvofili novou
postavu superhrdiny. Trvalo pét let nez nékdo souhlasil, Ze jejich pfibéh Supermana otiskne.
Byl to DC Comics. Poslali jim smlouvu, ve které jim slibili staly plat a zaméstnani, ale museli
se vzdat veSkerych prav k postavé Supermana. Podepsali. Do té doby vznikaly komiksy o
detektivech, kovbojich a kosmonautech. Superman, jakoZto Uplné nova postava se tak stal
novym oblibencem ze svéta komiksu. Za tfi mésice se prodalo milion vytiski. BEhem druhé
svétové valky je Superman jesté popularnéjsi. Je spojencem americké armady a bojuje
s padouchy smyslenymi i skutecnymi. Vojaci si ho malovali na letadla, tanky,... Superman se
staval narodnim hrdinou a tvlircim vadilo, Ze nedostavaji zadné tantiémy. V roce 1948
podali tedy Zalobu. Soud prohrali, byli vyhozeni z DC a Supermana nadobro ztratili. Oba

museli vykondvat potupna zaméstnani, aby se vlbec uzivili, zatimco jejich postava byla Upiné
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vSude. Prodavaly se kostymy, hracky,... V roce 1968 podali znova Zalobu— opét neuspéli. Kdyz
Jerry Siegel zjistil, Ze se chysta obrovsky filmovy trhdk o Supermanovi s Marlonem Brandem,
rozhodl se svUj ptibéh sepsat a poslat do vSech novin v zemi. Komiksového tvlirce Neala
Adamsa jejich pribéh nastval a rozhodl se jejich prava branit. Rozpoutal medialni bitvu a
verejnost jim naslouchala. Lidé chtéli, aby kfivda, ktera na tvircich byla spachana, byla
napravena. Soud verejného minéni vyhral nad oficidlnim soudem. Tvlrci tak ziskali po 28

letech kone¢né uznani a prava na své dilo.

SCENOGRAFIE

Pro scénografii jsem zde nevolila Zddné své koncepcni pojeti, ale rozhodla jsem se
pracovat s prostfedim, jak je popsdno v dile. Uprostred jevisté stoji obrovska hromada hnoje.
Zadni prospekt je malovany v duchu Hynaisovy opony a jsou na ném dalsi hromady hnoje s
modrou oblohou. Pfislo mi zabavné zasadit tuto scénografii na jevisté Narodniho divadla.
Divaci zde chodi spole¢ensky odéni, interiér divadla je zdobeny a pozlaceny. To, Ze v tomto
distingovaném prostfedi vyroste na jevisti hromada hnoje umocnuje absurdni vyznéni hry.

Na zacatku, kdy Herkules dokoncuje ukol na Olympu, je tato hromada pouze v silueté.
Divak ma pocit, Ze se Herkules nachazi v horach. V dalSich situacich je hromada hnoje
odhalena. Pfi pfijezdu do Elidy Herkula vitd Augids z vrcholu hnoje a politici mavaji lepackami
proti hmyzu, ktery se kolem hnoje slétava. Herakles zde bydli v malém pfivésu s Deianérou a
peclivé si ho zatulfuji. Je tady povésené pradlo, kytky v kvétinacich, koberec apod. Vedle
hromady hnoje tento maly domov pulsobi trochu smutné. Pfed hromadou hnoje
v orchestfisti je ovalny bazén, ktery je vyuzivan jako 1azné, ale i jako prostor, kam se odklizi
hndj. Pfi kazdém pokusu, kdy je hnlij hozen do této diry, novy hnij spadne z provazisté. A
spadne ho dvakrat tolik. Je nemozné tento hndj odstranit. V pribéhu hry také probiha
politickd kampan krdle Augiase jako spasitele Elidy. Nosi zlaté holinky a pije bréckem mlicka.
Pro scénu s Herkulem v cirkuse jsem vytvofila Upravu Hynaisovy opery, do které jsem
nenapadné zakomponovala vSech dvanact Herkulovych hrdinskych ¢ind. V poniZujici situaci,
kdy je hrdina nucen predvadét se jako cvicena opice, opona sjede. Hnoje neustale pribyva,

zacind se z néj dokonce koufit a vylézaji z néj politici. Elida je prohlasena za CHKO.

12
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Obrazek 6

[obrazek 1-5_vlastni navrhy, obrazek 6_vlastni Uprava Hynaisovy opony]

15



Bakchantky - Euripides

Mou dalsi semestralni praci byla antickd tragédie Bakchantky. Tento text vznikl v letech
408-406 pf. n. |. a Euripidovi zde byl predlohou mytus o kultu boha Dionysa a jeho
pravodkynich bakchantkdch. V tomto dramatu se fesi dva protikladné svéty a jejich
vzajemné plsobeni. Ty jsou v textu zastoupeny na jedné strané divokymi Bakchantkami a
Dionysem, na strané druhé racionalnim Pentheem a jeho pfisnou vladou. Pro tvorbu
scénografie jsem si tyto protiklady pojmenovala jako chaos a fad a zaméfila se na jejich
vztah. Resila jsem také, jak pojmout scénografickou koncepci. PfestoZe se zde nabizelo
mnoho adekvatnich aktualizaci textu, snazila jsem se, aby bylo toto antické drama
zanechano v neurcité dobé i prostoru a co nejvice tak splfiovalo definici mytického pfibéhu.

Slo mi o tedy o vytvoreni neurcitého ¢asoprostoru, ktery obsahuje dva opaéné svéty.

Atmosféru celého dramatu vystihuji slova Jaroslava Krdle v Uvodu k dramatu: ,,Z dila
dychd s plnou bezprostrednosti zaZitek fascinujici, pudové i mysteriézni dravé svidnosti a

jakdsi omamujici prahistorickd plvodnost.” [4]

DEJ

BlUh Dionysos ptichazi z Lydie do Théb v prevleceni za mladého pohledného muze,
aby zde zasvétil lid svému kultu. Doprovazi ho také bakchantky - jeho pfiznivkyné. Vladce
Théb Pentheus odmita Dionysa ctit. Vnima jeho kult jako zkazeny, protoze vyhani thébské
zeny z jejich domova do divokych lest. Tam se Zeny oddavaji divokym orgiim a ritudlim
uctivajice Dionysa. Stane se tak i s jeho sestrami a matkou. Ta se dokonce stane vidkyni
vSech bakchantek. Bakchantky nevnimaji skutecnost — jsou jako v hypndze. Pentheus necha
boha spoutat a uvéznit. Dionysos se vsak snadno vysvobodi a zni¢i Penthelv palac. Poté
Penthea pfiméje, aby se prestrojil za Zenu a vydal se za bakchantkami do hor sledovat jejich
orgastické tance. Schovava se na stromé a tajné je pozoruje, Zeny ho ale spatfi a prohlasi za
vetrelce. V Sileném davovém bésnéni ho rozsapaji na kusy. Vedouci tlohu pfi tom hraje
Pentheova vlastni matka Agaue, ktera si v pomateni mysli, Ze jde o mladého lva a narazi jeho

hlavu na kul. Po vystfizlivéni ji v naruci lezi mrtvy syn.

[4] Euripides, Hérakles a jiné tragédie, nakladatelstvi Svoboda, 1988
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DIONYSOS A JEHO KULT

Dionysos je buh vina, Urody a opojeni, také jinakosti, Silenstvi a chaosu. Je povaZzovan
za proménlivého a téZce uchopitelného boha. Umi byt laskavy i kruty. Tato polarita se s nim
vlece uz od zrozeni. Narodil se Diovi a pozemské Zené Semele, proto byl zpocatku bohy na
Olympu odmitdn — o to vice potfeboval dokazovat svou silu. Typickym atributem Dionysa je
thyrsos, coz je dfevéna hil ovinuta listy vinné révy nebo breétanu.

Je dochovano li¢eni Zeny, zasvécené v tomto kultu v dile Dé&jiny od Tita Livia. Vyberu zde
jen nejzajimavéjsi informace z diplomové prace Hany Hasové s ndzvem ,, Podobnosti mezi
obrazem bakchandlii u Tita Livia a postojem antikultovniho hnuti k novym ndboZenskym
hnutim“. Hana Hasova zminuje, Ze autor se snaZzi pfinést ¢tenari predevsim umélecky a
ideovy zazitek, nicméné o pravdivosti zakladnich rysa pribéhu dokazuje néalez bronzové kopie
senatus consultum, kterd potvrzuje senatni zasah proti kultu. [5] Za knézky byly voleny jen
vazené vdané Zeny a zasvécovani byly vénovany tfi dny v roce. Zasadni zvrat nastal, kdyz
knéZka poprvé zasvétila i dva muze, plivodné denni bohosluzbu zavedla jako no¢ni slavnost a
misto tfi dnl v roce urcila pro zasvécovani pét dni v kazdém mésici. Od této doby se v kultu
dély vSemozné sexudlni praktiky a obétovali se ¢lenové kultu, ktefi odmitali pachat ndsilné
zlo€iny a rGizné orgie. Casto zasvécovali lidi mladsich dvaceti let, které povazovali za
nachylné&;jsi k propadnuti a odevzdani se kultu. U&astnici byli rdiznych spolecenskych vrstev a
dle vypovédi jich bylo tolik, Ze skoro tvofili druhy narod. KdyzZ se o tajném kultu dozvédél
senat, vnimal ho jako hrozbu ciziho naboZenstvi, ve kterém muzi i Zeny propadaji smilstvu,
mladezZ je svadéna ke Spatnostem a celé hnuti se snazi podkopat tradic¢ni naboZenstvi a ziskat
moc ve staté. Obavali se hlavné vysoce rozvinuté vnitini struktury kultu: volba knézich,
spoleéna pokladna, vstupni pfisaha. To vzbuzovalo podezfeni, Ze kult stoji mimo kontrolu

fimské moci, a tak zacalo tvrdé potlaceni Bakchanalii a hon na jeho ¢leny.

SCENOGRAFIE

Pro scénografické reseni Bakchantek pro mé bylo dulezité vzajemné plsobeni

protiklad( - racionalni vldda Penthea v Thébach versus Silené bésnéni Zen v pohofi

5 Hana Hésova, Podobnosti mezi obrazem bakchandlii u Tita Livia a postojem antikultovniho hnuti k
novym nabozenskym hnutim, 2013, Masarykova univerzita Filozoficka fakulta Ustav religionistiky
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Kithaironu. V chapani téchto protikladnych vztah(i mé ovlivnila tato citace religionisty Radka
Chlupa: ,Chaos neni jen nedostatkem rddu, v néjakém ohledu je spise jeho prebytkem. Je
stavem, v némZ jsou pritomna vsechna moZnd usporfddadni skutecnosti nardz. Kazdy rdd je jen
jednim omezenym vysekem z této bezedné zdsobdrny. Kvili tomu chaos sice rdd ohroZuje,
zdroveri vsak kazdy rdd z chaotické plnosti vyrustd a ma v ni svij hlubinny zdroj. Proto se
kaZdad kultura potrebuje obcCas s chaosem pod ochranou ritudinich pravidel bezpecné setkat a
nacerpat z néj silu a obnovu.” [6]

NiZe uvadim protiklady, se kterymi jsem pracovala.

THEBY X KITHAIRON
fad X chaos
distingovany X syrovy
jasny X temny
krotky X divoky
umély X Zivocisny

konzervativni X revoluc¢ni

Zeny podle mytu opoustély své domovy a odebiraly se s Dionysem do hor, kde si
rozpustily vlasy, oblékly se do zvifecich klzi, zuly boty a zacaly na pocest boha extaticky
tandit, nasledovalo také trhani zvifat a pojidani syrového masa. Chovaly se v naprostém
rozporu s tim, jak se Zeny mély chovat. Svou kontroverzi mi tyto ritualy bakchantek
pfipominaji performance videnskych akcionist, jejichZz hlavnim vyjadfovacim prostfedkem
bylo télo. Rovnéz vyuzivali pudovych stranek ¢lovéka, nasili a sexuality. Nakladali s télem
dvéma rozdilnymi zplsoby: akcemi télesného sebeposkozovani pro jeho osvobozeni anebo
akcemi, které mély byt osvobozeny od téla. Destrukci se snazili o regeneraci a znovuzrozeni.
Hlavni inspiraci mi z téchto akci bylo Divadlo mysterii a orgii Hermanna Nitsche.

Hermann Nitsch byl presvédéen, Ze ¢lovék potrebuje proZivat ritudini procesy, které dnes
lidstvu chybi. Diky ritudlu ma ¢lovék schopnost hlubokého prozZitku. At uz je ¢lovék ucastnik
nebo divak, ritudl mu pomdaha porozumét podprahovému vnimani. Spoleény intenzivni
zazitek vede také k uvédoméni si reality, ve které Zijeme. Ritual nabizi ¢lovéku srovnani

s nééim opravdovym — v Nitschovych obfadech je to zrozeni, krev, maso, sexualita, smrt.

V téchto performancich se zazitky, se kterymi se ¢lovék setkava v priibéhu celého Zivota,

[6] Radek Chlup: ,,Sila ritualniho chaosu aneb Proc lidé na Silvestra potrebuji délat ramus”, Denik N 5. 1. 2020
https://denikn.cz/263419/sila-ritualniho-chaosu-aneb-proc-lide-na-silvestra-potrebuji-delat-ramus/
18



https://www.facebook.com/radek.chlup.9/posts/2916703291687545
https://denikn.cz/263419/sila-ritualniho-chaosu-aneb-proc-lide-na-silvestra-potrebuji-delat-ramus/
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zaziji v nahusténé atmosfére v extrémné kratkém cCase a na jednom misté.

Akcionisté bofili spolecenské tabu, nicméné Hermann Nitsch sam o sobé hovofi jako
o Clovéku vyrazné apolitickém a svoje predstaveni povazuje za oslavu zivota a uvolnéni
kolektivniho stresu, ktery je zpUsobovan spolecnosti. ,Mé uméni neni politické, mad jen
politicky pfesah, kdyZ si politické skupiny mysli, Ze pfekracovdnim tabu jsem pro né
nebezpecny”. [7] Nitsch si je také védom, Ze pracuje s hrani¢nimi psychickymi i fyzickymi
situacemi, a Ze tyto orgiastické extrémy jsou lehce prekroditelné a mohou se stat jakousi
sadomasochistickou stimulaci. Proto jsou vSechny akce usmérfiovany a Nitsch pro né ma
podrobné popsany prabéh.

Divadlo orgii a mysteriii v rlznych podobach probihalo hlavné na Nitschové zdmku.
Znama je Sestidenni hra z roku 1998 a poté realizace 122.ptedstaveni Divadla orgii a mysterif
v roce 2005 v Burgtheatru. Obou akci se U&astnil také Ale Svamberk. ktery tento zaZitek
popisuje takto: , U¢inky byly mimorddné, do Vidné jsem odjizdél ve $patném psychickém
stavu. Po predstaveni, kdy na mné asi hodinu leZelo tézké télo zabitého prasete, kde jsem stdl
vedle zabitého byka povéseného uprostied divadla, jemuZ po hlavé jesté stékala krev,
pominula dlouhodobd deprese. Podobné extrémni performance a akce ¢lovéka zasdhnou a
dopreji mu skutecné silné zdZitky, jaké se v dobé virtudini reality vytrdceji. Ddvaji Sanci
uvédomit si hlubsi podstatu, kterou reklama a média redukuji na pouhou vnéjsi podobu, kdy
je tfeba neustdle zdlrazriovat a podtrhdvat atraktivitu vzhledu. Navic nabizeji proZitek, ktery
se slovy nedd popsat. Kazdy takovy akt zpochybnuje zuZeny raciondlni pohled na svét jako na

kult spotreby.” [8]

[7] Irena Nesvadbova - Hermann Nitsch, Brno, 2012. Dostupné: https://theses.cz/id/mzyia5/. Bakalarska
prace. Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta.
8 http://artikl.org/divadelni/zkoumani-hranic-vlastni-integrity-ii
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Obrézek 7_Hermann Nitsch - Sestidenni hra
zdroj: https://www.nitsch.org/en/6-days-play/

Inspirovalo mé také uméni, u kterého Ize najit zastoupeni obou protikladd v
propojeni. Tim je performance Yvese Kleina ,,Anthropometries”, kdy se zjednodusSené feceno
,vali“ nahé Zeny v barvé po podlaze a vse doplriuje klasickd hudba v podani muz(i odénych
do oblekd. Divaci jsou rovnéz spolecensky odéni a prihlizeji této situaci jako by byli na

opernim predstaveni.

Obrazek 8 a 7_Yves Klein - Anthopometries, 1960
zdroj: https://www.yvesklein.com/
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Rovnéz pro mé byl dllezZity kontrast Zenského a muzského svéta, ktery jsem se rozhodla
symbolicky zapojit do scénografie. Théby tvofi bily, prosvétleny prostor, ve kterém uprostred
¢ni néco jako vitézny sloup symbolizujici penis. V zadni ¢asti jevisté se rozpina polopropustna
sténa, kterd hned v prvni situaci bude lehce natrhnuta. Postupné se otvor zvétSuje a skrz néj
pronikd Zensky element do Théb. Po celou dobu hry by mél divak vnimat ptitomnost tohoto
zadniho, temného, vrstevnatého prostoru a mél by byt vzrusen jeho tajemstvim. Divak by se
tak mél idedlné ocitnout v rozpolcené situaci stejné jako Pentheus. Vie v ném sice nenavist
vuci Dionysovi a Zenam, které Dionysové kultu podlehly, ale na druhou stranu pfiznava, ze by
mu zpUsobovalo potéseni, kdyby tomuto divokému bésnéni mohl byt pfitomen.
Polopropustny materiadl umozriuje komunikaci hor a Théb. Zeny se v priibéhu hry ozyvaji a
reaguji na déni v Thébach. Vrchol siliciho ritudlu by mél pfijit tésné pred Pentheovou smrti.

V tento moment se Silenstvi bakchantek dostane do Théb ve vsi sile. Hranice téchto
protikladnych svétd je pry€. Bakchantky ovlddnou Théby. Zeny ovlddnou muze. Zmocni se
kazdého kousku prostoru. Obsadi také vitézny sloup a muci Penthea. Koneény scénograficky

obraz by mél zobrazit totalni destrukci a chaos, ze kterého m(iZze vzniknout novy rad.

Obrazek 9
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Obrazek 10

Obrazek 11

Obrazek 12

[obrazky 9-12_vlastni navrhy]
22



Mort — Terry Pratchett

Tretim textem pro mé byl fantasy roman Mort od Terryho Pratchetta, respektive jeho
dramatizace. Original vy$el v roce 1987 a je soucasti rozsahlé série s nazvem Uzasnd
Zeméplocha.

Fantasy je mozné vnimat jako dalsi vyvoj myt(. Pfibéhy maji myticky charakter, ale jsou
zasazené spiSe do magického svéta. Hledala jsem néjaky vhodny dramaticky text a zjistila, Ze
zanr fantasy je v divadle opomijen a zpracovava se jen vyjimecné. Rozviji se prevainé
v literature a ve filmovém primyslu. Literarni pfedlohy jsou dlouhymi vypravnymi opusy, a
proto je nejspis jednodussi tyto svéty, které si ¢asto Zadaji nemaly rozpocet, ztvarnit filmem.
Naptiklad Pan prstend, Hra o trliny, Zaklina¢, Harry Potter a dalsi. Pokud by se tv(irce prece
jen rozhodl néjaké klasické fantasy dilo zpracovat na divadle, bylo by k tomu tfeba pfibéh
redukovat a pfijit o rGzna kouzla, efekty a zakonitosti, kterad na divadle nejsou mozna. Také
mi pfijde, Ze by tvlrce narazil na pevnou fanouskovskou zakladnu Zanru fantasy, ktera by se
nesmitila s redukovanym a improvizovanym pojetim dila a dbala by na presnost prfedlohy.
Coz v podminkdach divadelniho jevisté nelze uskutecnit.

| presto jsem se pokusila Pratchettlv fantasy svét na divadlo prenést. Podporou v tomto
rozhodnuti mi bylo také uvedeni jeho hry Soudné sestry v Divadle Dlouha v roce 2001 a
Maskarada aneb Fantom Opery v roce 2006. Tato predstaveni byla Uspésna a ziskala si své
fanousky. V roce 2011 se derniéry druhé zmifiované hry ucastnil osobné i Terry Pratchett.
Po predstaveni viem podékoval za skvély zazitek, ktery pry nijak neovlivnilo to, Ze nerozumi
Cesky.

Pribéh Morta je text, ve kterém se resi zakladni lidské otazky existence ¢lovéka
odlehéenou, zdbavnou formou. Zaujalo mé téma smrti, respektive jeji ztvarnéni Terrym
Pratchettem. Této postavé tedy vénuji velkou ¢ast kapitoly. Jak jsem zminila vyse, pfi tvorbé

scénografie jsem zapasila hlavné s tim, jak se odpoutat od predlohy.

DEJ

Smrt je unaven svou praci a hleda pomocnika, ktery by ho v jeho profesi zastal. Mlady
Mort je pravé ve véku, kdy by si mél najit praci, a protoze neni moc Sikovny a vétsinou
pUsobi jen Skody, otec se s nim vyda na trh ucenct. Morta si za cely den nikdo nevybere. Je
skoro pulnoc, namésti je témér prazdné a otci je jasné, Ze syn zlistane bez prace. Nicméné
Mort chce sertvat az do pulnoci. S odbijenim hodin se objevi Smrt na svém koni Truhlikovi a
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74da si Morta do uceni. Spole¢né putuji do Smrtovy fise, kde se Mort seznamuje se
Smrtovou adoptovanou dcerou Ysabell a pomocnikem Albertem. Poté Smrt bere Morta do
mésta, protoze tam ma vyzvednout dusi krdle a chce, aby se Mort zacal uéit. Tomu je to
neprijemné a snazi se smrti krdle zamezit. Po néjakém case nastane chvile, kdy ma Mort
sprovodit ze svéta tfi lidi. Prvni je Carodéjnice, coz se mu povede jen s jeji pomoci. Druhy je
opat, kdy nastanou rovnéz komplikace, ale Ukol nakonec téz splni. Treti je princezna Keli, u
které se celd situace zvrtne a namisto princezny zabiji jejiho vraha. Realita je timto narusena
a svét se zacind bortit. Nicméné Zeméplocha je vymyslena tak, Ze situace, kterd se méla stat
se nakonec stejné jednou stane. Spolecné s Ysabell se snazi zmirnit ndsledek pozménéné
reality a zaroven zvratit princezninu smrt. Mort mezitim ziskava zkusenost i odvahu,
postupné se ¢im dal vice podoba Smrtovi. V zavéru se Smrtem dokonce bojuje a prezije. Pak

Smrt zméni realitu. Princezna Keli se stane kralovnou a Mort si vezme Ysabell.

SMRT

V Mortovi je smrt vysvétlena mile a smiflivé. Nevyvoldva zde Zadné negativni emoce,
strach Ci Uzkost. Zaroven si dokdzZe drzet své vazné postaveni. Pratchett nevytvari novou
mytickou postavu, ale jak se doCtete nize, postava Smrté ma logicky a historicky zaklad.
Zaujalo mé, Ze Pratchett dava divakiim nadéji, Ze po smrti nastane to, v co ¢lovék véri. Mlze

se stat uplné cokoliv. Nic nevyvraci, nic nenabizi. Kazdy ma svij jedinecny posmrtny Zivot.

PODOBA

Smrt je antropomorfni personifikaci. V origindlnim znéni neni upfesnéno pohlavi, ale
v nékterych knihach je oznacovan jako néci otec nebo pradéda. V ¢eském prekladu je
muzského rodu. Je popisovan klasicky — vysoka lidska kostra v dlouhé ¢erné kapi. vV
prazdnych ocnich dllcich mu plapolaji dva modré plaminky. Mrtvé navstévuje s kosou nebo
medem - ten je vyhrazen kraldm. Cepel kosy i meée je poloprihlednd, ledové modra a
neustale jemné vibrujici. Témito zbranémi oddéluje Smrt dusi od téla. U sebe ma taky
presypaci hodiny, které odméruji ¢as osoby, kterou pravée navstivil. Jezdi na bilém koni
jménem Truhlik. Vystfidal uz i koné kostlivce, tomu ale musel kaZzdou chvili pfidratovat
néjakou upadlou kost a pekelny kln zase zapaloval podestylku ve staji. Zastal tedy u
normalniho Zivého, dobie krmeného koné, ktery se umi pohybovat skrz rlizné dimenze. K
této finalni podobé vedla ale dlouha cesta. Jak popisuje Terry Pratchett v knize Folklor

Zeméplochy, Smrt na sebe dfive bral rizné podoby. Pokladal za slusné zjevit se v podobé, v
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jaké ho klient o¢ekaval. To ale pozdéji vzdal, protoze zjistil, Ze ¢lovék ¢asto nema predstavy
zadné. Malokdo si totiZ pripusti, Ze Smrt skutec¢né prijde. A hrstka lidi, ktera si to pfipustila,
méla predstavy hodné podivné. Smrt mél ¢asto potize s tim, jak se ¢lovéku zjevit. Rozhodl se
tedy drZet toho, co se mu libilo nejvice z nasbiranych informaci béhem asi 2000 let.
Vychozim bodem mu byla Bible a Janovo zjeveni. ,Kdyz otevrel Ctvrtou pecet, slysel jsem hlas

/I/I

Ctvrté bytosti: ,,Pojd!” A hle, spatfil jsem koné mrtvolné bledého a jméno toho, ktery na ném
sedél, bylo Smrt a za nim slo Zdhrobi. Byla jim ddna moc nad ¢tvrtinou zemé, aby zabijeli
mecem, hladem, morem a divokymi selmami.” [9] Béhem stfedovéku ho podoba temného
Jezdce na bilém koni s mec¢em prestala bavit. Nejvice mu vadila myslenka kralovani. Zacal
tedy hledat jinou variantu a zaujala ho podoba Starého otce ¢asu. Tato postava se vyvinula z
feckého boha Krona, pozdé&ji prevzatého Rimany, ktefi ho nazyvali Saturn. Byl to blih
zemédélstvi a nosil kosu nebo srp a pfesypaci hodiny. Terry Pratchett tohle Smrtovo
rozhodnuti vysvétluje:
»Sklizeni a smrt jsou dvé tvdre jedné a téZe véci, zdaleZi na uhlu pohledu. KdyZ jste farmadrem,
ktery sklizi obili nebo trdavu, vidite pred sebou chléb, pivo, seno pro dobytek a vracite se domi
na veselou doZinkovou slavnost se spoustou jidla, piti, hopsa hejsa tralala, a moznd i na
néjaky ten tanec ve stodole. Pokud jste ale tou sklizenou rostlinou, proZili jste smrt. Smrt'v
tom vidél jisty smysl, a proto od Krona prevzal kosu a hodiny a stal se Pochmurnym Zrecem.
Vzato kol a kolem, bylo jeho zaméstndni oddélovat zrno duse od plev a smrtelného téla.” [10]
Pak nasledovala stfedovéka podoba rozkladajiciho se téla s éervy. Nasledné se zase
zaCal objevovat jako kostlivec — Jezdec na bilém koni v ¢erné kapi s kosou a presypacimi
hodinami. A tuto podobu si Smrt oblibil nejvice a dodnes ji vyuZiva. Na konci stfedovéku se
taky pry naudil tancit. Tady Terry Pratchett odkazuje na dance macabre. Spatrit ho mdzZou jen
magové, ¢arodéjky, déti, pravé zesnuli a kocky. Smrt ma velmi charakteristickou rec. Jeho
hlas nepfichazi zvendi, ale slySite ho uvnitf své hlavy. Terry Pratchett nadpfirozené véci ¢asto
vysvétluje Cisté logicky, je tomu tak i vtomto pripadé — Smrt je kostlivec, nemize mit tedy
hlasivky. Jeho hlas se podoba ,,uderiim olovénych desek padajicich na Zulové podloZi“ nebo
,zadunéni olovénych dvefi temné krypty zavirané hluboko pod zemi” [11]. Pfirovnani jeho
hlasu je vidycky hrbitovni povahy a Zadné z nich nepostihne zvuk Smrtova hlasu v plném

rozsahu. V textu je jeho rec psana kapitalkami bez uvozovek.

[9] Bible, preklad 21. stoleti, BIBLION, 2009

[10] Str. 420, Folklor Zeméplochy, Terry Pratchett, Talpress, 2010

[11] Str. 420, Folklor Zeméplochy, Terry Pratchett, Talpress, 2010
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POVAHA

Smrt je zvidavy. Velmi ho zajima Clovék jako takovy. Zkouma ho a snaZi se ho
pochopit. Vi o ném totiz jen to, jak prestane fungovat a chce tedy pfijit i na to, proc€ a jak
funguje za Zivota. Rad se uci novym vécem a skoro se zda, Ze obc¢as zatouZi Zit Zivot béZzného
smrtelnika. Je totiz unaven svou vécnou existenci. Rad vafi, zahradnici, stara se o domacnost.
V rdmci odpocinku od vzpominek na minulost i budoucnost dokonce rybafil, opijel se,
nastoupil do klaéské Cizinecké legie nebo se stal pomocnikem v zemédélstvi, v knize Tézké

melodicno se zase projel na podivném motocyklu. Miluje kocky.

RISE

Jeho FiSe je ¢ernobild a Cas se zde zastavil. Pfesto je nam jeho dim velmi blizky a
znamy. ,Jeho dim vypadd jako diim venkovského gentlemana. Rocni obdobi jsou tam vsak
volitelnd a mohou byt v rozdilnych ¢dstech zahrady riiznd. A bez ohledu na to, jak jasny a
svéZi jarni vzhled zahrada md, ve vzduchu se vZdycky vzndsi vzddleny ndznak podzimu.” [12]
Snazi se napodobit Zivot ¢lovéka, funkce véci mu ale stale unika. Takze kdyz zavitate do jeho
koupelny, zjistite, Ze ru¢nik je z betonu a vodovodni trubky nejsou duté. Na zahradé ma
bludisté, i kdyz se nedokaze ztratit a také golfové htisté, pfestoze nedokaze nevyhrat. Uvnitt
domu ma velkou sin, kde jsou uloZeny presypaci hodiny kazdého tvora na Zeméplose méftici
¢as zivota. V jeho domacnosti s nim Zije sluzebnik Albert Malich. Albert rad smazi. Smazi
Uplné cokoliv, ale nejradé&ji ma vajitka. Zije zde také Smrtova adoptivni dcera Ysabell, kterd si
s oblibou procita romantické osudy rdznych Zen. Kazda bytost na Zeméplose ma totiz kromé
svych hodin také svou knihu, ktera se sama neustale dopisuje — samoziejmé jen dokud jeho

zivot trva.

CO SE DEJE S MRTVYMI NA ZEMEPLOSE

Smrt nikoho nezabiji, zabiji se lidé. On pfrijde jen k hotovému vyzvednout dusi. V
pribézich Terryho Pratchetta ma Smrt neutralni karmu. Neni zly ani hodny, prosté jen poctivé
déla svou praci — oddéluje duse od mrtvych tél. Lidé ho za Zivota nevidi, protoze ho vidét
nechtéji. A kdyZ zemrou, stane se s nimi to, v co véfili. Na posmrtny Zivot nema Smrt vliv,
Clovék si ho vytvari sdm. ,Smrt doprovodi toho, kdo zemrel na okraj nekonecné pousté
Cerného pisku, ktera se prostird pod nocnim nebem plnym zdricich hvézd, a tam ho informuje,

Ze co zemrely ted udéld, nebo co se s nim bude dit dal, neni Smrtova véc, protoze v

[12] Str. 92, Vytvarné uméni Zeméplochy, Terry Pratchett, Talpress, 2005
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zeméplosském vesmiru neni Smrt ani nejvyssi, ani posledni skutec¢nost.” [13] V knize Mort ma
naptiklad Opat Lobsang predplatni jizdenku - proZziva smrt po Ctyfiapadesaté. Véfi totiz v

reinkarnaci. Po smrti vidycky pospicha do udoli, kde se md znova narodit.

SCENOGRAFIE

Pratchettova Zeméplocha je precizné promysleny fantasy svét. Spisovatel popisuje
Zeméplochu v 41 knihach. K Zeméplose vysly ilustrace, encyklopedie, slovniky, mapy a
dokonce i kucharka. Tenhle svét je jasné dany a fungujici. Pratchett si postupem casu
dokonce ddval pozor, aby ¢asové i mistné viechno zapadlo. Ziji zde vedle sebe magové,
carodéjnice, trpaslici, trolové, vlkodlaci, Smrt i obycejni lidé. Déji se tu kouzla a podivné
svébytné zakonitosti vymykajici se béZnému svétu. Diky tomuto propracovanému popisu
svéta, pro mé bylo z poc¢atku naro¢né odpoutat se od predlohy, pojmout ho po svém a
hlavné tak, aby se stal proveditelnym na divadle. Snazila jsem se pfibéh zjednodusit na
zakladni problémy, které potrebuju resit. Uvédomila jsem si, Ze jsou zde dva rlizné prostory.
Jeden pro Smrté a jeden pro mésto. Poté jsem se snazila tyto prostory vymezit jejich
specifickym fungovanim. Smrtova fiSe by mohla byt cokoliv — ¢as tam neplyne, nema
Casoprostorové umisténi, maze byt Uplné kdekoliv a kdykoliv. Vidycky je ale nablizku lidem.
Prostor mésta by mél zase predstavovat hemzeni, ruch a jistou miru naivity. VSichni se
nékam Zenou, ale nevi kam. Pfislo mi ldkavé umistit Smrté pfimo mezi lidi a vzit do hry to, Ze
dokud ¢lovék nezemre, je pro néj Smrt neviditelny. Taky mé ovlivnil tento uryvek z textu:

»Mort mohl nevédomky prochdzet zdmi a bez ndsledkt popijet alkoholicky utrejch
nikoliv proto, Ze by se ménil v ducha, ale naopak, protoZe zacinal byt proti svétu nebezpecné
skutecny. KdyZ tak krdceli ztichlymi chodbami a Mort bezmyslenkovité prosel mohutnym
mramorovym pilifem, aniZ si toho vsiml, bylo jasné, Ze co se jeho tyce, stdva se svét v
posledni dobé mistem méné a méné podstatnym.” [14]

Cim vice se Mort staval Smtem, tim vice byl skuteény a okolni svét jen iluzi. Proto
jsem se rozhodla nechat bézny lid Zit v pohadkové iluzi, zatimco Smrtova Ffise je jedina
skutecna, bez prikras. Jediny Smrt pristupuje k svétu Cisté racionalné, zatimco lidé si svij svét
vymysleji. Scénografii tvori tedy zadni malovany projekt s hradem, rizné na jevisti je seno,

sudy, dfevénd lampa a zvonice. Podlaha je kamenna — rovnéz faleSnd, malovana. Uprostied

[13] Str. 424-425, Foklor na Zeméplose, Terry Pratchett, Talpress, 2005
[14] Str. 141, Mort, Terry Pratchett, Talpress, 1994
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je Smrtova fiSe — univerzalni kiosek, ktery nese prvky dnesniho svéta - led napis NONSTOP,
svitici reklamni plochy. Je to spis takovy portal do Smrtovy fiSe. Uvnitf se mGze nachazet cely
vesmir, jindy to muze byt opravdu jen maly kiosek, kde si ¢lovék koupi cigarety a pandka.
Reklamni plochy mohou byt oknem do Smrtovy fiSe a daly by se v nich zobrazit rzné
prostory i svéty. Tento napad jsem ale ddle nerozvinula. Plochy jsem vyuzila hlavné pro
zobrazeni koné Truhlika. NONSTOP nad vstupem je pripominkou, Ze Smrt pracuje neustale.
Zaroven slouZi jako odpocet Casu, ktery zbyva postavam, pro které si Smrt prisel. V pripadé
Kelli, ktera nakonec nezemfre, se objevi napis ERROR. Od této chvile, kdy je realita narusena,
véci pfestavaji fungovat. A do pohadkového iluzivniho prostfedi pomalu pronika dnesni svét.
Zde jsem vyuzila klisé z prazskych ulic. Objevuje se pan proddvajici Novy prostor, maskot
ledniho medvéda, bezdomovci, pouliéni umélci, lidé na segwayich (dnes bych zvolila
kolobézku). Pfi stastném konci, kdy je situace zachranéna se prostor opét vraci do své
bezstarostné pohadkové atmosféry.

Charaktery i popisy postav Terry Pratchett opét precizné vykreslil. Snazila jsem se
téchto popish vyuzit, ale zaroven nekopirovat ilustrace Paula Kidbyho. Vystupuji tu
archetypdlni, pohddkové postavy —smrt, mag, ¢arodéjnice, ucenec, princezna, jejichz vizualni
podoba je obecné zazitd. U kostym( jsem toho vyuZila a toto klasické pojeti postav jesté
zvyraznila, aby vzniklo co nejvétsi pohadkové klisé a vyznéla tak pohadkova naivita lidského
svéta. S kostymem Smrte jsem si dlouho nevédéla rady, nakonec ho ponechala v ,tradi¢nim“
duchu. Hodné vysokého, v ¢erné kapi s vibrujici, prasvitnou kosou. Ysabell, Albert a pozdéji i
Mort by méli byt odéni soucasnéji. U Alberta to nevnimam nijak slozité. Je to pracant,
Smrtdv pomocnik v domacnosti - hlavné v kuchyni. Ma tedy pracovni Ubor a zastéru. Ysabell
je nézna goticka, kterd touzi po romantice. Vnimam ji trochu jako emo teenagerku. Z Morta

se stal mladsi a moderné;jsi Smrt.
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II.  ALENKA V RiSI DIVU - LEWIS CARROLL

»Dostatecné pokrocilou technologii nelze odlisit od magie.”
(Arthur C. Clarke, Zprdva o treti planeté, 1972)

Na zakladé odpovédi tti zasadnich otazek — Kdo je Alenka, Co je fiSe divli a Co je svét
skutecny, vznikla finalni podoba scénografického rfeseni. Premysleni nad témito otazkami
podrobnéji rozeberu v dalSich kapitolach. Zde na tyto otdzky odpovim strucné predem,
protoZe témata se vzajemné prolinaji a ¢tenare by tak mohly minout urcité souvislosti.

Alenka v fisi divll je dospéla Zena soucasného svéta zapojena do virtudlniho svéta skrz
mobil, poéitag, televizi. Ride divil je prostor, kde se setkdva realita s virtualitou a tyto dva
svéty je zde téZké rozeznat. Soucasny svét, ve kterém Zije, je prehlceny, chaoticky a Alenku
nuti ubirat se do svéta, ktery si mize vymyslet — do svéta virtualniho neboli kyberprostoru. |
kdyZ je tento prostor ovlivnén jejimi pocity a predstavami, nema nad nim kontrolu a zazZiva
tak nepredvidatelné, mnohdy nepfijemné udalosti.

Struéné se zminim také o autorovi, protoZze nékteré okolnosti v jeho Zivoté ovlivnily smér

mého premysleni nad textem.

Lewis Carroll (1832-1898)

Lewis Carroll vlastnim jménem Charles Lutwidge Dodgson byl anglicky spisovatel,

matematik, logik a fotograf. Ddle v textu budu pouzivat jeho pseudonym Lewis Carroll.

Carrollovi predci byli vétSinou konzervativni a ¢asto napojeni na cirkev nebo armadu.
Jeho pradéda byl anglikdnskym biskupem, déda dustojnikem, otec byl venkovskym knézem a
aktivnim, konzervativnim ¢lenem anglikanské cirkve. Snazil se k tomu vychovavat i své déti
véetné Lewise. Ten k cirkvi zaujimal spiSe vlazny vztah. V roce 1851 nastoupil na Oxford na
kolej Christ Church, kde mu jeho matematické nadani pozdé;ji zajistilo pracovni misto. Prace
byla dobre placend, ale Lewise udajné nudila. Pfesto zde predndasel matematiku dalSich tficet

let, tedy az do své smrti.

Jeho literarni tvorba zacinala uz v raném véku. Psal povidky a poezii. Dila byla ¢asto
humorna a satirickd a ob¢as s nimi uspél v néjakém casopise. Proslavil se ale aZ vydanim

Alenky v risi divl(l v roce 1865. Sva dila ¢asto vénoval divkam, které znal, a jejich jména
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vkladal do akrostichu. [15] Carroll nicméné opakované popiral, Ze by postava Alenky byla
zaloZena na skutecné divce. Tou méla podle riznych indicii byt Alice Lidell — dcera jeho
pritele Henryho Lidella. Akrostich versu basné z druhého dilu Za zrcadlem tvofi jméno této
divky — Alice Pleasance Lidell. Také hned v Uvodni basni zminuje, Ze je 4. kvétna, cozZ je den
narozenin Alice Lidell.

Celd rodina Lidellovych sehrala v Zivoté Lewise Carrolla dulezitou roli. Stal se blizkym
pfitelem hlavné Lidellovy manzelky Loriny a jejich déti. Casto bral déti na vylety lodkou. A
pravé pfi jedné z téchto vyprav vznikl pravdépodobné zarodek Alencina pribéhu. Atmosféru
tohoto odpoledne zachycuje v Uvodni basni, ktera hovofi o onom ,golden afternoon”. Divky
jsou tu oznaceny jmény Prima, Secunda a Tertia. Alice Liddellova Carrolla prosila, aby
pohadku sepsal a ten ji nakonec v listopadu 1864 dal ilustrovany rukopis nazvany , Alencina
dobrodruZstvi v podzemni fisi”. Tak vznikl zaklad pribéhu, ktery Carroll jesté pozdéji
prepracoval a rok pozdéji vydal s ilustracemi Johna Tenniela. Kniha méla ohromny komeréni
Uspéch a znacné zménila LewisUv Zivot. PrestozZe zacal vydéladvat pomérné dost penéz, nikdy
neopustil své nepfilis oblibené zaméstnani na univerzité. V roce 1872 vyslo pokracovani ,,Za
zrcadlem a co tam Alenka nasla”. Toto dilo obsahuje temnéjsi motivy nez dil prvni. V dobé
psani mu zemrel otec a Lewis upadl do depresi. Z jeho denikid je znamo, Ze trpél migrénami.
Vznikly tak spekulace o jeho halucinacich a vidénich. Po Alence je pojmenovano i
onemocnéni, kdy ¢lovék zaziva ndhlé zmény velikosti riznych predmétd - syndrom Alenky
v Fisi diva. Existuji i hypotézy, Ze trpél pravé timhle onemocnénim. Zazil také dva zachvaty,
pfi kterych ztratil védomi. Lékafi povazovali zachvat za ,néco pfipominajiciho epilepsii”.
Néktefi z toho vyvodili, Ze epilepsii trpél cely Zivot, ale v jeho denicich ani dopisech pro to
neni zadny dlkaz.

Zemrel 14. ledna 1898 na zapal plic.

Lewis Carroll byl vychovavéan v konzervativnim prostredi i dobé, stal se matematikem
a logikem a napsal dilo, které je fantasmagorické, plné postav a situaci, které postradaji
smysl. Jednotlivé promluvy jsou ale ¢asto zaloZené na logice a obcas pusobi jako néjaké
matematické vzorce. Carroll zbavuje slova jejich zazitého vyznamu, hraje si s nimi a jejich
kombinaci vytvari slova nova. To mizeme pozorovat i v Alence v fisi divi — napfiklad v téchto

versich — , Lysperni jezeleni se virné vrtdceji v mokravé. Vetchari hadrousci jsou roztruchleni.

[15] akrostich je basen, v niz pocatecni nebo koncové hlasky, slabiky nebo slova versi tvofi dalsi informaci
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A selvy systi tesknoskuhravé”. Dalsi vliv jeho logického smysleni mUzZzeme pozorovat ve

druhém dile. Cely pfibéh za zrcadlem je vystaven jako Sachova partie. V Uvodu je navod, kam
ma Alenka jako pésSec postupovat, aby se nakonec dostala do cile a stala se kralovnou.

Logické uvazovani nad vyznamy slov a vét je ndzorné tfeba v nasledujicich pasazich:

» Tak rekni, co myslis,” pokracoval Zajic Brezrdk.

,To taky délam,” vyhrkla Alenka, ,,totiz myslim, co rikdm — to je prec stejné.”

,Viibec ne!” rekl Svec. , To bys pak taky mohla fict, Ze ,vidim, co jim’ je stejné jako ,jim, co vidim‘!“
»To bys taky mohla Fict,” ozval se Plch jakoby ze spani, ,Ze ,dychdm, kdyZ spim‘ je stejné jako ,spim,

kdy? dychdm1 [16]

»Koukni na silnici, jestli tam nékoho neni vidét.”

»Nikoho, " Fekla Alenka. , Takové oci bych taky chtél mit,” durdil se Krdl. ,Vidét Nikoho! A na takovou
dalku! Za takového svétla jé mam co délat, abych vibec nékoho uvidél!”...

... ,Kohopak jsi na silnici potkal?* Krdl natéhl ruku ke kuryrovi, aby mu pridal Skubdnki. ,Nikoho, “ fekl
Kuryr. ,Vida,” fekl Krdl, ,,tady slecinka ho taky potkala. To se tedy loudd jesté vic neZ ty.”

,Délam, co mohu,“ zakabonil se kuryr. ,,Kdopak chodi rychleji neZ ja? Nikdo!*

,T0 zas nechodi,” fekl Krdl, ,,jinak by tu byl prvni. [17]

Toto zapojeni logiky do fantazijniho pribéhu mé zaujalo o to vic, kdyz jsem se rozhodla

pojmout risi divll jako kyberprostor, ktery je zaloZzeny na vypoctech, logice, a algoritmech.

[16] str. 55, Alenka v Fisi div(, Lewis Carroll, Albatros, 1983
[17] str. 179, Alenka v FiSi div(, Lewis Carroll, Albatros, 1983
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1. KONCEPCNIi POJETi A SOUVISEJiCi TEMATA

Kdo je Alenka?

Tuto otazku si ¢asto poklada i sama Alenka pfi svém putovani Fisi. A ptaji se jinatoi
postavy, které potkava. Pro mé to byla zdsadni otazka pro urceni ¢asoprostoru, ze kterého se
Alenka vyddava do fiSe divu. Alenka v textu ¢asto pochybuje o tom, kdo vlastné je, jestli je
nékym jinym, nez byla véera a zda je viibec skutecnd. Bily kralik ji oslovuje jako svoji sluzku
Marijanku, jednorozec se zas pt3, jestli je rostlina, Zivocich nebo nerost apod. Uvedu zde

nékteré pasaze textu, ve kterych Alenka pochybuje o své osobé:

Byla jsem to jd, kdyZ jsem rano vstdvala? Tak se mi zdd, Ze mi bylo néjak divné. Ale jestli to nejsem jd,

ptdm se ddl, kdo tedy jsem? [18]

Jen at' si sem strkaji hlavu a volaji: ,Pojd’ven, mildnku!Jenom zvednu hlavu a feknu: ,Tak kdo tedy
jsem? Napred mi to povézte, a kdyZ budu tou osobou rdda, vyjdu ven — kdyZ ne, zustanu tady, dokud
se nestanu nékym jinym.‘ [19]

,Co myslis, o cem se mu asi zda?“

Alenka rekla: ,, To nikdo neuhodne.”

»,No o tobé!” zvolal Tydlitek a samou radosti zatleskal. ,,Kdyby se mu tak prestalo o tobé zddt, kde
myslis, Ze bys byla?”

,Tot se vi, Ze tady,” fekla Alenka.

,Kdepak!“ odsekl pohrdlivé Tydlitek. , Nebyla bys nikde. VZdyt jsi jenom nécim v jeho snu!”
,Kdyby se ten Krdl probudil,” podotkl Tydlitdak, ,pff! — zhasla bys jako svicka!”

... ,Sama vis, Ze nejsi skutecnd.”

LA jsem!“rozplakala se Alenka.

,Kdybych nebyla skutecnd,” Alenka se pres slzy pousmdla, tak ji to pfipadalo smésné, ,,nemohla bych
plakat.”

,Snad si nemyslis, Ze jsou to skutecné slzy,” skoCil ji opovrZlivé do reci Tydlitdk. [20]

Podle mé je text Alenky v isi divll pIny zasadnich lidskych otdzek, které zaujmou spis
dospélé obecenstvo. Proto jsem se hned na za¢atku rozhodla, Ze moje Alenka nebude
sedmiletd divka a mé pojeti nebude muzikal pro déti. Alenka v mé koncepci je dospéla,

mlada Zena dnesni spolecnosti. Jeji Zivot je stereotypni — chodi zdomu do prace a naopak.

[18] str. 18, Alenka v Fisi div(, Lewis Carroll, Albatros, 1983

[19] str. 19, Alenka v Fisi div(, Lewis Carroll, Albatros, 1983

[20] str. 150, Alenka v fisi divd, Lewis Carroll, Albatros, 1983
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Svaj volny cas plni internetem, filmy nebo pocitacovymi hrami. Bydli v malém byté

v paneldku, ktery je takovou kralikarnou. Je zafizen spiSe provizorné a minimalisticky. Je

v dnednim svété osaméla, prepracovand a odstfizend od opravdového Zivota. Déla to, co se
od ni ofekava a co svét vyZzaduje — vydélava penize, snaZi se vybudovat Uspésnou kariéru,
chce najit pocit Stésti. Nema energii vystoupit z komfortni zony a udélat néjakou Zivotni
zménu. V kazdé volné chvili se upina na virtualni svét. Média a socialni sité ji davaji pocit, Ze
je stale ve spojeni se svétem, ktery se déje kolem ni. Pozoruje ho, ¢te o ném, komentuje ho,
ale neucastni se ho fyzicky. Nechava ho na sebe pUsobit jen skrz obrazovky televize, pocitace
a mobilu. To mé déle inspirovalo v premysleni nad rdznymi identitami, které ma ¢lovék

v rdmci internetu. Zaklada si své profily — realné i fale$né. Casto je jeho fotka zastoupena
avatarem. Na internetu muze byt témér kymkoliv. S tim jsem se rozhodla pracovat i v mém
pojeti Alenky.

Pouze u Alenky by si divak mél byt jisty, kdy je realna a kdy je na jevisti pouze jeji
projekce. Alenka se na jevisti zobrazuje jako zvétSend, zmensen3, stard, jako muz i rizné
deformovanad. Chtéla bych vyuZit situace, kdy se Alenka projekci mnozi a jeji digitalni klony se
poté zacnou jednotlivé ménit v nékoho jiného nebo se Uplné rozplynou. S jednotlivymi
Alenkami mUze skutecna Alenka vést diskuzi nebo jinak interagovat. Zajimava by mi pfisla
diskuze o budoucnosti a vnimani svéta s Alencinou starsi podobou. M(ze se potkat také
s Alenkou, kterou by si prala byt, s Alenkou, ktera se narodila nékde, kde neni pfistup
k internetu, s Alenkou vytvorenou jejimi prateli na socialnich sitich apod. Diky seznameni
s témito rlznymi variantami Alenek, ale také diky potkavani dalSich d(ilezitych postav a

témat, by se Alenka v zavéru méla dobrat toho, Ze je rada, kym je.

Jako pfiklad prace s Alencinou identitou jsem poutzila aplikaci, kterd umoziuje ménit
obli¢ej z fotky. Nize prikladam ukazku z aplikace FaceApp a jeji mozné varianty. Vychozi
fotografii Alenky mi byl obrazek vytvofeny umélou inteligenci DALL-E 2, o které se zmifuiji
v kapitole Simulace. Zena na obrazku a jeji obmény je tedy smyslend — vytvorena a existujici

pouze v kybeprostoru.
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FaceApp

FaceApp FaceApp g FaceApp

FaceApp

Obrazek 23_fotka vytvofend umélou inteligenci DALL-E a upravend v aplikaci FaceApp

Co je rise diva?

Primarné je pro mé Alencina fise divl jakykoliv nehmotny svét, ktery je v zkém
propojeni se svétem skute¢nym. Je jim silné ovlivnén a bez zkuSenosti skute¢nosti by tento

s

svét nevznikl. Nejc¢astéji je fiSe divli vnimana jako fantazijni svét, ktery nedava zadny smysl.
Z tohoto vychazi i mé pojeti fise, nicméné vSechny fantazie, strachy a tuzby se skloubi

s kyberprostorem — konkrétné internetem, ktery dnes propojuje Uplné vSechno a vSechny.
Technologie jsou dnes béZznou soucasti naseho denniho Zivota, az se skoro zd3, Zze s nami
splynuly. Ve virtudlnim prostoru probihaji nase telefonaty, chatovani, emaily, transakce,
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sdileni fotek, videi, nazor(, pocitl... Témér kazda nase akce je néjakym zplsobem
zaznamenana v datech. Do tohoto virtualniho svéta jsme nepretrzité vtahovani, aniz bychom
mu rozuméli a tim padem je pak jednoduché se v této virtualni dimenzi ztratit.

Alenka se v Fisi div(l ¢asto pta kdo je, kde je, a co je skutecnost. Technologie ndm
odpovéd na tyto otazky jesté vice znemoznuji, protoze ¢lovék muze byt v kyberprostoru
kymkoliv, kdekoliv a také si musi peclivé rozmyslet cemu véfit. Kyberprostor popira ¢as
prostor i identitu. A pravé s tim se Alenka musi na své cesté touto FisSi poprat a hledat, co je
pravda. Ride divil se zda jako snovy svét, kde probihaji vice & méné nesmyslné situace.
Virtudlni tok informaci se misi s Alenéinymi fantaziemi a ona se ztraci v fisi, kde je mozné
Uplné vsechno.

Ve scénografii je kyberprostor zastoupen projekcemi. Chci se vyhnout zobrazovani
typickych znakd internetu, jako je tfeba projekce pfichozich zprav, emotikond, lajku ¢i
scrollovani rlznych stranek internetu. Jde mi spi$ o vyjadreni toho, Ze kyberprostor se mize
tvarit jako skutecny. Proto jsem se rozhodla pouzit videomapping, ktery umoziuje promitat
skutecny stav véci a poté ho ménit ¢i Uplné popirat. Neni to jen projekce na urcitou rovnou
plochu, ale je promitdna digitdIni podoba skutecnosti. Této iluze chci rovnéz docilit
promitanim digitdlni podoby vSech postav a v rliznych situacich jimi nahrazovat skutec¢né
herce. IdedIni by bylo, kdyby divdk nerozeznal projekci od skute¢ného herce, nicméné takové

vérohodnosti by se nejspiSe nepovedlo docilit. Zdmér je nicméné zfejmy a to stadi.

Kyberprostor

Kyberprostor udajné nema objektivni definici, na které by panovala shoda. Nicméné z
raznych definic vyplyva, Ze jde o nehmotny prostor vytvoreny vzajemnym propojenim
pocitacovych, informacnich a komunikacnich systém. Lze jej také zaménit za virtudlni Ci
digitalni svét.

Kyberprostor umoznuje vytvaret, uchovdvat, sdilet a vyménovat si informace. Mze
jit o marketing, hrani her, chatovani, ¢teni zprav, provadéni obchodnich transakci, vytvareni
vlastniho obsahu, zaméstnani atd. Kyberprostor je dostupny viem a jakdkoliv akce v ném
probihd okamiité. Clovék je zde relativné anonymni a svobodny. S mirou nadsazky méize byt
kyberprostor vniman jako paty dimenzionalni rozmér naseho lidského byti. Lidé jsou

v kyberprostoru pfitomni, aniz by k tomu potfebovali své télo.
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Termin ,,cyberspace” poprvé pouzil William Gibson roku 1984 ve svém scifi romanu

Neuromancer, kde jej definoval takto:

,Konsenzudlni halucinace proZivand denné miliardami legitimnich operdtord, v
kaZzdém ndrodé, détmi, které se u¢i matematickym pojmum... grafické zobrazeni dat
abstrahovanych z paméti kazdého pocitace v lidské spolec¢nosti. Nepredstavitelnd
komplexita. Linie svétla rozprostirajici se v neprostoru mysli, klastry a konstelace dat.

Jako svétla velkomésta, vzdalujici se..." [21]

Pro predstavu, jak jsme se dostali do dnesniho virtualniho svéta zastoupeného

nejcastéji smartphonem, nastinim historii prvnich pocitacud, a hlavné vznik internetu.

Digitalni revoluce

Prvné digitalizace pronikla do informatiky, kdyz v 50. letech minulého stoleti
definitivné prevladly digitalni pocitace nad analogovymi. DalSich 30 let se vyvoj digitalnich
technologii tykal prakticky pouze oblasti pocitacd. Prvni pocitac, ktery fungoval podobné jako
ten dnesni je pocitac ENIAC, ktery byl spustén roku 1946. Byl velmi drahy, energeticky
narocny, ¢asto se porouchdval a hlavné zabiral celou laboratof. Nahradil ho pocita¢ MANIAC,
ktery byl Uspésné zprovoznén v roce 1952. MANIAC byl pouzit k vyvoji jadernych bomb.
Vyvoj technologie pocitacu silné souvisel s vyvojem jadernych zbrani. BEhem padesatych a
Sedesatych let se staly pocitace soucasti armady a vlady. V prabéhu sedmdesatych a
osmdesatych let se pocitace zmensovaly, také byly spolehlivéjsi, rychlejsi a energeticky méné
naroc¢né. Zmeénily se az do podoby osobniho pocitace — PC (personal computer) a staly se
béZnou soucasti kancelafi firem. Do domacnosti se dostaly az diky opera¢nim systémm
firem Apple a Microsoft. V rodinach plnily pfevainé zabavni funkci. Pocéitace se v této dobé
staly levnéjsi a dostupné témér vSsem. Byla jen otazka casu, kdy nastane propojeni pocitacu
v jednu globalni sit.

S rozvojem digitdlni technologie se objevovaly také nové inovace napf. videohry,

televize, bankomaty, mobilni telefony, pramyslovi roboti.

[21] Neuromancer, William Gibson, Laser-books, 2010
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Web 1.0

Historickym predchiddcem internetu byl ARPANET. Byl spustén v roce 1969 a sloufil
ministerstvu obrany k vojenskym ucellim. V roce 1989 pak vznika Internet - celosvétovy
systém propojenych pocitacovych siti, oznacovan nékdy také jako sit siti, ve kterych mezi
sebou pocitace komunikuji. S internetem se Sifi také revoluéni platforma WWW —
WorlWideWeb, neboli web 1.0. Zakladatelem Internetu je Tim Berners Lee. Prvni zvefejnéna
webova stranka popisovala samotny projekt internetu a vznikla pro pocitace CERNU
(info.cern.ch). Tim Berners Lee si sv(ij vynalez nechtél nechat patentovat. Je zastancem
toho, aby se internet Sifil volné a bezplatné a dnes aktivné vystupuje proti sledovani
uzivatelské aktivity na internetu. Podle néj by poskytovatelé internetovych sluzeb neméli bez
vyslovného souhlasu uzivatell kontrolovat ani sledovat jejich aktivity. Vadi mu, Ze internet je
dnes ovladan technologickymi monopoly a snazi se o ,novy internet” s ndzvem Inrupt [22],
kde by byla uZivateldm navracena naprosta anonymita a soukromi, tak jak to bylo pti vzniku

internetu zamysleno.

Internet propojil svét a cela lidska spole€nost se proménila. Na internet se pfesunulo
témér vSe — zabava, obchody, vzdélavani, prace i sex. Dalsim dlleZzitym zlomem v rdmci
internetu se stal vznik internetovych vyhledavaci — dosud nejzndméjsi je Google. Google ma
dnes de facto monopolni postaveni a slovo ,,googlit” se stalo béznym slovesem. V této dobé
vznikly i dalsi slavné a dodnes pouZivané weby — napf. Wikipedie (1995), Ebay (1995),
Amazon (1994). Jenom pro prfedstavu o vyuZiti internetu uvedu jednu statistiku. V roce 2022
je k internetu pfipojeno 63% svétové populace, coz je priblizné 5 miliard lidi. Za rok se tento
pocet zvysil 0 196 milidnd. Znamena to, Ze kazdy den pfibilo asi 500 000 novych uZivatel(
internetu. A kazdym rokem, se tento rlst zvétSuje. [23] Petr Mares ve své knize trefné
poznamenal, Ze ,,vyndlez internetu predstavoval nové objeveny kontinent, ktery ¢ekal na

osidleni.” [24]

UZivatel webu 1.0 byl v této dobé pasivnim konzumentem — pouze dostaval
informace. V roce 2005 byl spustén Web 2.0, ktery zpUsobil dalsi vyznamny milnik ve
fungovani internetu. Z ¢lovéka konzumenta se stava tvlrce obsahu. Vznikaji socialni sité.

Internet je nyni pro uZivatele interaktivni, mGzZou se socialné propojovat a tvofit obsah.

[22] https://inrupt.com/

[23] https://datareportal.com/global-digital-overview

[24] str. 20, Kyberkultura, hackefi a digitalni revoluce, Petr Mares, Grada, 2022
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Web 2.0

Na pocatku 21. stoleti vznikd mnoho platforem pro sebeprezentaci a navazovani
mezilidskych vztah(. Naptiklad hudebni MySpace (2003), pracovni LinkedIn (2003), Facebook
(2004), Youtube (2005), Twitter pro novinare (2006). Pozdéji také Instagram (2011) nebo
oblibeny témi nejmladsimi TikTok (2016).

Z pocatku byl nejvyuzivané;jsi email jako ndhrada dopis(. Digitalizuje se také zvuk a
obraz. UZ nejsou potfeba hudebni nosice, audiokazety, CD, DVD a VHS. Vse je dnes uloZeno

v datech kybeprostoru. Dnes jsou filmy na Netflixu, HBO,... Hudba zase na Spotify.

Socialni sité maji také své kralic¢i nory, v anglictiné , rabbit holes”. VSechny socidlni
sité funguje na principu algoritmu. Wall Street Journal v roce 2021 proved| vyzkum [25],
ktery mél vysvétlit fungovani algoritm( platformy Tik Tok. Vytvofili 100 faleSnych profil(.
Kazdy z nich mél jiny rozsah zajma. Zjistili, Ze algoritmus se snazi na zakladé véci, kterym
uzivatel vénuje pozornost, vysledovat ¢im by se mu mohl zavdécit. Neustdle sleduje
veskerou uZivatelovu ¢innost a navrhuje nova videa se stejnym zajmem. AZ 95 % videi, které
uzivatel vidi, je navrhovany obsah algoritmem. M(Ze se tak jednoduse stat, Ze algoritmus
zatne podsouvat ¢im dal radikalnéjsi obsah a bude uZivatele utvrzovat ve spravnosti svych,
tudiZ i prezentovanych nazorud — tim se uzivatel dostava do ,rabbit hole”, do tunelu, ktery
nema konce a je tézké se z néj vymanit.

Dnes uvnitf siti vznikaji nova pratelstvi, pracovni pfilezZitosti i milostna vzplanuti.
Zaroven vsak kvuli témto sitim pfisla spousta lidi o penize, dusevni zdravi nebo dokonce i
zivot. Kromé vSech vyhod, které poskytuji jsou totiz rovnéz zdrojem manipulace. Socialni sité
jsou dnes podstatnym zdrojem vyklad( socidlni reality a pfedstav o ni. Vymezuiji, co je
normalni.

S tim souvisi také takzvany e-imperialismus. Firmy jako Google, Facebook ¢i Amazon
se staly digitalnimi monopoly a podle Petra Marese se ,dnes daji pokldadat za globdlni
obchodni i politické mocnosti, které urcuji nejen smérovdni dalSiho svétového vyvoje
v pouzivani technologii, ale i uvazovadni lidi a normy jejich chovdni. A ndrodni vlady i offline

primyslové korporace s nimi museji vyjedndvat jako se sobé rovnymi, ne-li jako s nikym

[25] https://www.youtube.com/watch?v=nfczi2cl6Cs&ab_channel=WallStreetlournal
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nevolenymi mocenskymi elitami, a snaZi se s nimi vychdzet po dobrém, aby nepfisly o své

marketingové kandly.” [26]

Web 3.0

Pro web 1.0 byla dileZita informace, pro web 2.0 komunikace a vytvareni obsahu a
pro web 3.0 je dulezita decentralizace. V soucasné dobé vétsinu dat uzivatell na internetu
vlastni technologické firmy, které je prodavaji dalSim firmam. Ty na zékladé takto ziskanych
dat cili svoji reklamu na uzZivatele, u kterych bude vétsi pravdépodobnost ndkupu. Tim se
méni charakter reklam. Plosnd reklama je upozadéna. Reklama se stala soukromou véci,
zamérenou na konkrétni jedince a jejich prani. Web 3.0 by toto mél zménit, kazdy jeho
uzivatel by mél svij obsah na internetu vlastnit a tim padem i z(istat v anonymité. Platby by
mély probihat v kryptoméndch. Také by se v nich mélo vyuzivat rlznych metaversd. Web 3.0
by mél byt internet, ktery funguje pro lidi a zaroven je vlastnén lidmi. Web 3.0 je ale zatim
pouhou myslenkou. Jsou nazory, Ze je tahle radikalni zména internetu nevyhnuteln3,
otazkou je pouze, kdy tato zména nastane. Urcité se tak nestane okamzité, ale bude to

dlouhd, postupna transformace.

Simulace

Prvné byla realita reprodukovana textem a obrazem. Dnes je to hlavné fotka a video.
UZ neplati pravidlo, Ze co vidime je pravdivé. Nelze totiZ s jistotou predpokladat, Ze text je
napsany lidmi a fotka vyfocend fotoapardtem. Toto tvrzeni potvrzuje napriklad uméla
inteligence — DALL-E 2. Jde o program neziskové organizace pro vyzkum umélé inteligence
OpenAl [27], kterd se zaméFuje na umélou inteligence s pfinosem pro lidstvo. ZaloZil ji Elon
Musk a Sam Altman v roce 2015. DALL-E 2 je schopny do par sekund vizualizovat jakykoliv
popis vasi predstavy (kromé nasili, drog, erotického obsahu a zndmych osobnosti). Je mozné
zadat i styl — od fotografie, pres détskou kresbu, impresionismus az po digitalni grafiku.
Tento vystup je mozné dale zdokonalovat detailnéjSim popisem a Upravami diléich ¢asti
obrdazku, dokud nevznikne idedlni vysledek. Tato uméld inteligence neni zatim pristupna

véem, nicméné stadi se zaregistrovat na Cekaci listinu a ¢ekat na pozvanku k tvorbé. Volné

[26] Str. 26, Kyberkultura, hackefi a digitalni revoluce, Petr Mares, Grada, 2022
[27] https://openai.com/
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k dispozici je jeho primitivnéjsi verze DALL-E, kterd nenabizi ani zdaleka takové vysledky jako
jeho mladsi verze. Tématu vyuziti umélych inteligenci v uméni se vénuje Lenka Hamosova,
ktera na svych strdnkach nabizi zdarma zpracované karty s odkazy na ,,vyrobu reality”
pomoci umélé inteligence. [28]

Rozsifenou simulaci skutec¢ného svét zacinaji byt také metaversy. Pojem , metaverse”
poprvé pouZil a vysvétlil Neal Stephenson ve svém romanu ,,Snow Crash” z roku 1992.
Obecna definice metaversu je, Ze je to plné realizovany digitalni svét, ktery existuje mimo
ten, ve kterém Zijeme. Dnes je metavers bran jako 3D internet, ktery slouZi hlavné
k potkavani se s ostatnimi v rdmci zabavy ¢i k pracovnim schlzkam a je k nému potreba
pouzit bryle pro virtudlni realitu, pfipadné i dalsi technologie poskytujici co nejpfirozené;si
zapojeni do virtudlnich aktivit.

Téma metaversu prozkoumal ve svém romanu ,,Ready Player One* z roku 2011 Ernest
Cline. Filmova adaptace z roku 2018 v rezii Stevena Spielberga, na které se autor také podilel
mi byla inspiraci pfi pojeti virtualni fiSe. Film obsahuje témér vSechna témata, kterym se zde
vénuju. Pfednosti filmu jsou urcité specialni efekty a soundesign, ale rovnéz poselstvi celého
pribéhu. Metavers tady neni ten Spatny svét. Je pfipominano, Ze nebezpecny je pouze
pfistup ¢lovéka k tomuto svétu. Je tfeba ho usmérfiovat a hlavné mit kontrolu na tim, jak je
virtudlni svét vniman a pouzivan ¢lovékem. Skutecny svét je zde zobrazen v roce 2045 jako
témér postapokalypticky. Lidé bydli v provizornich obydlich, ve stavebnich burikach, v
karavanech poskladanych do vysokych komin(. Ze svych neradostnych Zivota utikaji do
virtudlniho svéta s ndzvem OASIS. Clovék si tu vytvofi avatara podle svych piedstav. Sbira
zkuSenosti, vydélava penize, potkava se v tomto svété s ostatnimi uzivateli. K tomu vyuziva
hlavné bryle pro virtudini realitu, ale také naptiklad haptickou kombinézu, diky které, je
mozné citit i doteky. Lidé si v OASIS vybuduji sv(ij druhy Zivot, ktery chtéji zit. Kdyz ztrati vse,
co v OASIS budovali, je to jakoby ztratili svlij opravdovy Zivot a hodné z nich pacha
sebevrazdu. Tvlrce svéta OASIS do tohoto prostredi zabudoval ,easter egg”, jehoz objeveni
znamena pro uZivatele vlastnictvi celé OASIS. O jeho ziskani se snazi obycejni lidé, ale také
technologicka firma 1.0.1, kterd se zabyva vyvojem VR set( a také zneuzivad bézné uzivatele
jako levnou pracovni silu k ziskani tohoto prekvapeni v podobé easter eggu.

D3 se fict, Ze virtualni svét, ktery je zobrazeny ve filmu ,,Ready Player One"“ je stejny

jako Metavers Marka Zuckberga, zakladatele Facebooku (dnes Meta). Diky nému se od

28 https://hamosova.com/
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minulého roku pojem metavers stal popularni. Ve své prochazce v tomto virtualnim svété
vysvétluje se svymi kolegy jeho fungovani. [29] Jde o splynuti digitdlniho a redlného svéta,
ktery si lidé mohou predstavit jako 3D internet. S vyuzitim bryli pro virtudlni realitu a
pohybovych senzorl se ¢lovék do internetu dostane , fyzicky”. V Metaversu je mozné vse, co
v realném Zivoté. Potkavaji se tu lidé na kulturnich akcich, hraji hry, sportuji, pracuji, ...
Napftiklad ve vzdélavani je mozné zazit rizné historické doby - doslova se v nich ocitnout,
ziskat praxi napfriklad jako chirurg, pozorovat mikrosvét, ¢i se pfiblizit vesmiru. Probiha zde i
nakupovani — jak redlnych véci, tak téch digitalnich. Vlastnictvi digitalnich dél je v posledni
dobé také ¢im dal oblibenéjsi (téma NFT). Je mozné koupit napriklad obrazek, video, skladbu,
herni predmét, ¢lanek nebo i tweet. Nedavno napfiklad umélec Damien Hirst nabidl k prodeji
své obrazy — jejich fyzickou i digitalni podobu. Kupujici mél moZnost si zvolit. Pokud si koupil
digitalni, fyzicka podoba dila byla zni¢ena a naopak.[30]

Zuckerbergovi jde hlavné o to, aby ¢lovék v Metaversu hluboce pocitil pfitomnost.
Chce, aby se lidé potkavali v jiném svété co nejredlnéji a nekoukali na sebe jen na obrazovce.
Klicovy je realisticky design virtudlniho prosttedi i avataru. Vyviji technologie, které umozni
co nejjednodussi a nejpfirozenéjsi fungovani v tomto svété a jeho ovladani skrze pohyb a
hlas. Clovék by se v Metaversu mél citit jako ve skute¢nosti. Virtualnimi by se mély stat také
fyzické véci, které uz ve skute¢ném svété nebudou potieba— napfiklad pocitac, televize,
stolni hry,... Také technologické firmy Google, Apple a Microsoft pracuji na svych

metaversech.

Za prvni svym zplsobem metavers je povazovan Second Life z roku 2003, dalSimi
metaversy jsou napfiklad Roblox, Fortnite, Sandbox, Decentraland nebo ¢esky Somnium

Space, ktery je na rozdil od Metaversu decentralizovany a transparentni.

Internet letos oslavil teprve 33 let od svého vzniku a d3 se fict, Ze dnes ovlada
spoleénost. VSechny tyto okolnosti internetu a umélé inteligence pro mé byly nosnym
inspiracnim zdrojem pro vznik Alenciny fiSe. A protoZe tento virtualni svét mize existovat

pouze ve vztahu se svétem skuteénym, nyni se pfesunu zpét do Alenciny reality.

[29] https://youtu.be/Uvufunéxer8
[30] https://ct24.ceskatelevize.cz/kultura/3518844-damien-hirst-nabidl-sve-obrazy-jako-nft-nechtene-fyzicke-
verze-spali
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Co je skutecnost?

V této kapitole se tedy pro doplnéni pokusim popsat skuteény svét, ve kterém Alenka

funguje a vysvétlit jejich vzajemny vztah. Tato kapitola je pojata spise jako Uvaha nad tim, co

vive

Globalizace

Podle sociologa Anthonyho Giddense je globalizace , narustajici vzdjemnad
provdzanost ndrodu, region( a stdtl svéta utuZovand navazovdnim celosvétovych socidlnich
a ekonomickych vztahd.“ [31] PfiéemZ mistni udalosti se mohou vyvijet odlisné nez velmi
vzdalené vztahy, které je formuji. Napriklad vzristajici prosperita jednoho mista mlze
znamenat kvali slozZité siti globalnich vztahl chudobu pro Uplné jinou oblast na druhé strané
zemékoule.

Na zakladé této definice, mlZeme fict, Ze globalizace svéta zacala uz prvnimi
zaoceanskymi plavbami. Nicméné nejvétsi zmény se udaly tfi aZ Ctyfi stoleti zpét hlavné diky
pramyslové revoluci. Vyznamnym krokem byla pak digitdlni revoluce a v ndvaznosti na ni
vyvoj komunikacnich technologii. Diky nim se svét propojuje zdvratnou rychlosti. Svét se
zmensil a stal se jednou globalni vesnici, kterou ma dnes témér kazdy v kapse u kalhot. Diky
globalnimu charakteru spoleénosti ¢lovék citi novou formu odpovédnosti. Uz nezaleZi jen na
tom, co se déje doma, ale i na tom co se déje ve svété. Vse se diky globalizaci déje strasné
rychle. Méni se spoleé¢nost, ekonomika i politika a snaha zménam porozumét vede jen
k vétSimu hromadéni informaci a prohlubovéni zmatku. Svét je impulsivni a neustale se
ménici. Nikdo dnes nema jasnou predstavu o tom, jak bude svét vypadat za rok natozZ za 30
let. Pfed dvéma lety si pravdépodobné jen minimum lidi uvédomovalo riziko globalni

epidemie a realnou hrozbu valky si pfipustil malokdo.

Ontologické bezpeci

Fungovani v dneSnim chaotickém a nepredvidatelném svété se mlize zdat ¢im dal
narocnéjsi. Pro kazdodenni fungovani ¢lovéka je klicové ontologické bezpeci. Sociolog
Anthony Giddens definuje ontologické bezpeci jako ,,neuvédomovanou viru ve stdlost viastni

identity i v socidlni a materidlni stdlost svého jedndni.” [32] Ontologické bezpedi je podle

31 Sociologie
[32] Str. 85, Dlsledky modernity, Anthony Giddens, SLON, 2003
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Gidddense zalozeno na ddvére a rutiné. Clovék diivéfuje sobé, svému okoli, systému. Tento
pocit se posiluje aktivnim zapojenim do kaidodennich udalosti. Clovék ma jistotu, e se

v urcité situaci zachova urcitym zplsobem a pokud nastane kriticka situace bude ji schopen
on sam ¢i s pomoci okoli urcitym zplsobem vyresit. Véfi, Ze jeho Zivot bude zitra pokracovat
stejné jako dosud. Ze véci budou fungovat tak, jak je pfedpokladdno, a tak jak je zvykly.
Budou se opakovat stejné problémy, které je schopen zvladat, protoze budou vyZadovat
stejnd reseni. Jeho ptedchozi zkusenosti tedy budou dostatecné na zvladani situaci
budoucich. Giddens popisuje okoli jedince jako neuspofadany chaos, ve kterém hrozi
nekonecné mnozstvi rizik. Kdyby se mél ¢lovék chovat Cisté racionalné, byl by nucen si
uvédomovat pravdépodobnost tohoto nebezpedi a jejich dlsledky. To by ho nutilo
vypracovat si rizné reakce na viechny pravdépodobné situace, které mohou nastat. Zkratka
nachystat si plan, jak tato nebezpedi pfezit a nebyt novymi situacemi pfekvapen. Ale protoze
téchto potencialnich nebezpecnych situaci je nekonecné mnoho, byl by paralyzovén
strachem a svoji veSkerou energii by byl nucen investovat jen do snahy predejit a pripadné
byt pfipraven na tyto situace. Pokud je nas rutinni fad zaloZeny na dlvére narusen néjakou
kritickou situaci — na individualni roviné to muze byt ztrata zaméstnani, rozchod, umrti
blizkého, na globalni Urovni je to pak tfeba valka, ptirodni katastrofy, financni krize, hrozba

vypadku dodavky surovin apod., muze ¢lovéka zaplavit Uzkost. Podle Giddense se dokonce i

pevné zaloZené stranky osobnosti mdZou rozloZit a pozménit. Clovék v takové situaci ztraci
dlvéru, rutinni fad je narusen a on neni schopen tuto novou situaci resit — stava se
ontologicky nejistym. Souhrnné tento stav ztraty duvéry lze podle néj vyjadrit jako

existencialni pocit Uzkosti nebo strach.

V poslednich letech je podle mé toto ontologické bezpedi neustdle narusovano a
¢lovék je nucen néjakym zplsobem Celit situacim, ve kterych se ocitl prvné. Je ¢im dal ¢astéji
konfrontovan s hrozbou valky, ekonomické krize, rozsifenim vysoce infekénich nebo dplné
novych nemoci, pfirodni katastrofy, klimaticka krize... Nepredvidatelnych udalosti neustale
pribyva. Clovék je nucen s nimi Zit, zaroven se zdaji zcela mimo jeho kontrolu. Casto se pak

mUzZe ubirat do virtudlnich svét(, kde se citi bezpe¢né a muze svét ovliviiovat.

ESKAPISMUS
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Eskapismus (z angl. escape — unik, uték) je vysvétlen ve Slovniku medialni komunikace
z roku 2004 a odkazuje také na dalsi zdroje z dfivéjSi doby. Eskapismus je popsan jako
mentalni proces, pfi kterém ¢lovék unika skrze medialni simulace do imagindrnich svéta.
Hlavnim prostfedkem tohoto Uniku jsou masova média. Ve své podstaté tato definice stale
plati, nicméné je podle mé dilezité si uvédomit, Ze v roce 2004 byl internet témér
v pocatcich a zdaleka nevypadal jako dnes. Internet si dnes podmanil média jako jsou
rozhlas, televize, tisk a smazal jejich hranice. Je podle mé tedy vhodnéjsi premyslet
v souvislosti s internetem jako zdrojem slucujicim vSechna média. Jak uz jsem shrnula
v kapitolach vyse, internet nabizi nepreberné moznosti a ¢lovéku tak umoziuje odstup od
tlaku kaZzdodenni reality, respektive jeji bezpecné popreni. Média, tedy dnes internet,
redukuje Uzkost a podili se na konstrukci tzv. ontologického bezpeci, jemuz jsem se vénovala
v predchozich odstavcich. UzZivatel internetu mize v rdmci tohoto uniku konzumovat zabavni
obsahy, pouzivat socialni sité, sledovat filmy, hrat hry,... Nemusi ztratit zajem o socialni
otdazky, ale své socidlni fungovani prenese do virtualniho svéta. Tam si pretransformuje
obsahy, pred nimiz ve skute¢ném Zivoté unikd, tak aby mu vyhovovaly. Jedna se o jakysi
obranny mechanismus pred konfrontaci s témito nepfijemnymi situacemi ¢i jednanim
v redlném svété. Tento simulovany svét ¢lovéku nabizi SirSi prostor pro kazdodenni existenci.
Klicovou roli zde hraje také mechanismus identifikace s medidlnimi celebritami, zpévaky,
sportovci €i herci, respektive s postavami, které predstavuji. Dnes k témto postavam pribyli
hlavné youtubovi a instagramovi influencefi, ktefi si na rozdil od celebrit showbyznysu ¢asto
zakladaji na své prirozenosti a autenti¢nosti. Proto mi pfijde, Ze tento tlak mlze byt dnes
jesté vétsi, protozZe €lovék je skrze virtudlni svét konfrontovan s Zivotem hvézd, které zvladaji

Zit skutecny, bézny Zivot.

Namisto prehlcené reality plné informacniho chaosu, ve kterém jsou ¢asto
pfipominany vySe zminéné hrozby, se Alenka ¢im dal ¢astéji uchyluje do virtualni reality, kde
ma tvUrci ucast na svété podle svych predstav. Vytvari si svét, kde se bude citit bezpecné,
bude si délat co chce a spole¢nost bude fungovat smysluplné. Je ale ve stavu, kdy jsou jeji
mentalni kapacity naplnény a tentokrat je jeji unik do virtualni reality jiny. Ztratou
ontologického bezpedi ztraci také kontrolu nad timto svétem. Ztraci pojem o prostoru, ¢asu i

sobé. Ztraci pojem o realité. NedokdaZe rozeznat kym je a kde se pravé nachazi.
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2. SCENOGRAFICKE RESENI

Koncepcni dalezitd témata a inspirace jsem probrala vySe a nyni bych presla
k findlnimu vizudlnimu reSeni. Prvné vysvétlim, jak jsem nakladala s dramaturgii textu, poté

prejdu k popisu jednotlivych kapitol a jejich navrhiim vcéetné technologického feseni.

Dramaturgie textu

Rozhodla jsem se pracovat s prozaickym textem Alenky v fiSi div(, protoze
dramatizace je podle mé chybéjicimi kapitoly ochuzena o témata, kterym se ve své koncepci
vénuji. Zaroven zahrnout vSechny kapitoly obou dilt by vyZadovalo nerozumnou délku
predstaveni a také znac¢nou miru divékovi trpélivosti. Proto jsem se rozhodla vybrat pouze ty
kapitoly, které jsou pro mé nosné. Vytvofila jsem si vlastni prolog a epilog, ktery je podle mé

dllezity pro porozuméni situace. Kazdé kapitole se vénuji podrobnéji nize.

Scéna

Na scéné je hlavnim prostorem krychle 3x3 metry, kterd predstavuje Alencin pokoj.
Zde je soustfedéno déni. Na zacatku mistnost prfedstavuje skute€ny svét a postupné do néj
pronikd svét divd. Ten prichazi vSude z okolnich stran, pohlcuje jevisté. Krychle je vyrobena
jako kovova konstrukce. VSechny stény jsou opatfeny holografickou siti, ktera se da stahnout
a vytahnout jako roleta. Strop je pokryty holografickou siti trvale. Zadni dvé stény jsou
z pocatku fyzické - reliéfni a umoznuji Alence prochazet dvefmi. Rovnéz pouzity
videomapping na téchto sténach lépe vynikne, protoze projekéni plocha bude 3D. Po situaci
padu tyto stény vyjedou na tahu a v zavéru hry se opét spusti. Vétsinu Case je tedy na jevisti
krychle s holografickou siti a podlahou s posteli. Ta by méla byt Alence jakymsi Gtocistém a v
nepfijemnych chvilich ji navodit pocit bezpedi. V nékterych situacich je mozné mit stazeny
vsechny stény, jindy je tfeba mit volny pfistup. Holografickou sit jsem zvolila hlavné proto,
aby projekéni plocha byla co nejvice prehlédnutelnd a projekce aspon z pocatku pUsobily

neocekdvané a magicky. Horni ram krychle je opatfen ¢tyfmi projektory. Kazdy pro jednu
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protilehlou sténu. Projekce jsou uzplsobeny tak, Ze pocitaji s hereckou casto se pohybuijici
v promitaci ploSe — tzn. promitd se pouze tam, kde herecka nevrha stin (pokud neni vrzeny
stin zdmér). Pres strop se hlavné sviti, ale je také mozné vyuzit projekce na podlahu pokoje
Ci v posteli projektorem z provazisté/lavky. Odtud se pouzZivaji také projektory pro podlahu.
Je brano v potaz, Ze projekce v krychli budou dopadat i na podlahu za holografickou siti.
Nicméné projekce v krychli jsou tvofeny spis fragmentarné a vétSinou se promitd néjaky
objekt ¢i postava v ¢erné plose, tudiz by nechténa projekce na podlaze neméla byt pfilis
otravna. Jen z pocatku je u krychle vyuzito celoplosné projekce, a to v situaci, kdy je vznikly
chaos cileny a Zadany.

Za krychli jsou pak dalsi dvé projekéni plochy za sebou pres celé jevisté. Mezi nimi
probiha hereckd akce a projekce tak tvofi dojem hloubky. Posledni promitaci plocha je mezi
portdly. Ta v urcitych situacich vyjizdi.

Svétla na herce jsou feSena hlavné ze stran jevisté Ci takzvanymi sprchami seshora, aby byly

projekce co nejméné naruSovany.

Jednotlivé scény jsou doplnény o mensi scénografické prvky a rekvizity, jako treba

zavésena houba, srdce,...
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Situace

0. Prolog
Na uvod jsem zvolila vlastni prolog, ktery se odehrava pouze v Alenciné pokoji
v realném svété. Béhem prologu by si divak mél vytvofit zakladni pfedstavu o Alence
a jejim Zivoté. Nachdazime se v malém, obycejném skoro az oSuntélém pokoji, kde
Alenka travi svUj popracovni ¢as hlavné sledovanim filma a zprav, surfovanim na
internetu, ¢tenim a spankem. Jeji odpocinek doprovazi neustalé upozornéni na nové
zpravy, pracovni telefonaty, emaily a televizni souhrn aktualnich svétovych udalosti.
Mym hlavnim cilem v prologu je, aby z této Uvodni situace $lo co nejvice citit Alencino
pracovni vytiZzeni a vyCerpani, Unavu ze spolecnosti, prehlceni informacemi. Vse, co

jsem popisovala v kapitole o eskapismu a ztraté ontologického bezpeci se déje pravé

v Uvodni situaci. Alenka potrebuje restart.
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1. Dolu kralici dirou
Pfepina televizni stanice a hleda néco, co ji zaujme. Pfepina filmovy brak,
katastrofické zpravy, absurdni videoklip, kde jsou zpévaci v pfevlecich za jidlo,
otravné reklamy na nejriiznéjsi nesmysiné a nepraktické gadgety, dokument o
krali¢ich farmach. Najednou kralik vyskoci tésné pred popravou z televize a pobiha po
pokoji. Alenka pro své uklidnéni situaci okomentuje tim, Ze se uz asi zblaznila nebo zZe

ma silnou migrénu a ¢ekd co se stane dal. Zacina se propadat.

PAD

Pad do rise divli vnimam jako pozvolné pronikani riznych divnosti do skutecného
svéta — prvné je to kralik, co vyskoci z televize, poté se za¢nout kroutit hrany pokoje,
jako by byly elastické, Bily kralik mluvici z televize pfimo k Alence odpovida na jeji
otazky atd. Stdle je to realita, ktera se ale zacala chovat jinak, nez byla Alenka zvykla.
Jsou naruseny zakladni fyzikdalni zakonitosti. Bylo pro mé také dllezité, aby pad do
fiSe divl probihal pouze v pokoji. Pravé kvili tomu, Ze fiSe je tvofena z véci, situaci

z redlného svéta a také proto, aby dopad do této fise vice vynikl a rozprostrel se po
celém jevisti. Situaci padu jsem se snazila v rdmci mozZnosti znazornit ve

videomappingu, ktery je pfilohou této diplomové prace.
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Moznosti, jak pracovat s krychli:
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DOPAD

Atmosféra graduje. Prostor se postupné plni informaénim chaosem a zmatenymi
nekonkrétnimi zvuky, vSechno se prekryva a utoci na divakovy i Alenciny smysly.
Vizudlnich chaos je fesen projekci na vSechny stény krychle. V bodé vrcholu, kdy by
mél mit divak pocit, Ze mu praskne hlava by se vSe mélo vratit do stavu jako na
zacCatku — s vyjimkou, Ze je zde nyni naprosté ticho. Kralik odhopsa mimo krychli.
Divak by mél nabyt dojmu, Ze se Alenka probudila z chaotického snu nebo halucinace,
a ze vSe kolem je zase normalni. Okamzik ulevy. V tom se ve dvefich objevi obrovské

krali¢i oko. Néco je Spatné.

2. Kuridrni zavod a sahodlouhy obrazek

Dalsi kapitola volné navazuje — v pozadi za mistnosti se zacnou rozsvécet cervené odi,
zacne ruzné stébetdani a divné promluvy. Jsou to operenci z druhé kapitoly.

Misto rdiznych druh( ptakd, ktefi jsou v textu jsem zvolila pouze holuby. Clovék Zijici

ve mésté je bere jako automatickou soucast ulic a ¢asto se také musi vyporadat
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s jejich trusem, prejetymi tély a useknutymi paraty. Na zadni promitaci plose se
objevi obrovsky holub utocici na Alenku a krychli. Poté ptikraci do hry velkd Alenka,
méritko se méni. Alenka je velka a holuby mali. Na zadni promitaci ploSe je nyni velka
Alenka na predni promitaci ploSe se promitaji drobky, kterymi je krmi. Holuby- herci
jsou zde za predni promitaci plochou a jsou nasviceni ze strany. Je nutna souhra

hercu s projekci.

Alenka zatim stdle z(istava ve své krychli, v posteli.
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V jednu chvili je promitana velka Alenka vméstnana do portalu.
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3. Housenakova rada
Atmosféra se uklidni. Alenka se ocita mezi houbami. V této situace se Housenak ptd

Alenky, kdo je. Sitace by méla plsobit medita¢ni atmosférou. Housenak se spusti na

houbé z provazisté, dalsi houby jsou promitany na zadni promitaci plochy.
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4. Zahrada Zivych kvétin
Jelikoz jsem oba dily Alenky v Fisi divi spojila a protozZe Casto jednotlivé kapitoly

funguji sami o sobé i bez ostatnich, rozhodla jsem se tuto kapitolu z druhého dilu
pfesunout témeéF na zadatek. Alenka zde potkava Cernou kralovnu, kterd ji dava
navod, jak postupovat Fisi divl a jak se nakonec stat krdlovnou. Taky v této situaci
utikaji na misté. VyuZzila bych zde takzvaného scrollingu, kdy ¢lovék bezmyslenkovité
posouva obsah svych siti nahoru. Projekce kvétin se zde rychle pohybem nahoru
méni za jiné obrazy, ze kterych divak zaregistruje jen malé fragmenty. Nakonec se
objevi kvétiny jako na zaéatku — ¢lovék se nikam neposunul. Pfijde mi to i vystizné pro
dnedni dobu. Clovék musi byt v déni spoleénosti co nejvice zapojen, aby zvladl v rdmci
svych moznosti sledovat aktualni déni. Chce-li s nim udrzet tempo, musi se snazit

jesté vice.

JJak vidis, tady musi$ béZet ze vsech sil, abys setrvala na jednom misté. Chces-li se dostat jinam, musis
béZet aspori dvakrdt tak rychle!”
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5. Blazniva svacina
V této kapitole je pro mé dilezity ¢as. Kloboucnik (v textu kvuli starému prekladu

Svec) a zajic Breziiak uvizli v $esté odpoledni hodiné. Situaci jsem pojala jako svacinu
v bezcasi. Oba si pfitdhnou svou matraci a pefiny a pridavaji se k Alence. Klobou¢nik

vypada jako z minulosti, presto se podava se pizza v krabicich. Alenku dési, Ze jsou ji

podobni a ma strach, Ze v minulosti ¢i v této FisSi uvizne téz.
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6. Krdlovnino kroketové hristé
V textu Alenka ddle potkava srdcové vojaky, kteti pretiraji bilé rize na ¢erveno.
Rozhodla jsem, Ze vojaci zde slouZi jako stavitelé prostredi, ve kterém se Srdcova
kralovna chce zrovna nachazet. Vyuzila jsem tu vizualni podobu 3D modelovani. Da se
tedy fict, Ze nasledujici situaci naprogramuiji tak, aby se libila Srdcové kralovné. Tato

situace by méla pusobit jako néjaka bizarni oslava. Napftiklad si sem kazdd postava

pfinese svou hlavu, se kterou pak hraji kroket.
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7. Soud (spojeni kapitol Kdo ukradl vdolky a Alencino svédectvi)

Kroket volné pfechdzi do situace u soudu. Alenka je zpovidana jako svédek situace a

chtéji ji setnout hlavu. Tuto situaci jsem pojala jako vetejny soud na socidlnich sitich. Kdy

kazdy hodnoti ostatni palci, srdicky, ¢i jinymi reakcemi.
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8. Tydlitak a Tydlitek
V této situaci se Alenka ocitd v temném lese, kde vSe ztraci jméno. Alenka tedy
nejenom, Ze ma pochybnosti o své identité, ale uz si nemuize vzpomenout ani na své
jméno. Promitané prostfedi z minulych scén se stava pouze siti 3D modelu.

Stejné jako Tydlitak a Tydlitek jsou dvojnici, i Alenka zde objevuje svoje rtizné

dvojnice.
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9. ViIna avoda
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10. Kralovna Alenka
Nastdva zavérecna zkouska, kdy se ma Alenka stat krdlovnou. Rozhodla jsem se
zapojit do této situace realitu divakd — interiér Stavovského divadla. V jednu chvili
pronikne videomapping do interiéru stavovského divadla divadlo se za¢ne digitdlné
stavét i na predni promitaci ploSe. V této projekci nastoupi vSechny postavy fise
z hloubky jevisté do postrannich fad. Pfed touto projekci jsou nastoupeny realni herci
a herecky — vSechny kralovny a srdcovi vojaci. Alenka se stava kralovnou. Vzadu se

objevi bily kralik, ktery promlouva k Alence jako na zacatku. Vse se zac¢ne digitdlné

odhmotrnovat na modelovaci sit a poté zmizi i ona.
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11. Vlastni epilog
Na jevisti zGstane jen Alencin pokoj, ve stavu jako na zacatku. Alenka prosla dlouhou,
naroc¢nou cestu a je unavena. Stala se novou skute¢nou Alenkou a ma mnoho
podnétl k pfemysleni. Ulehd do postele. K pusténé televizi prihopka bily kralik a

ztrati se v ni.

Alenka televizi vypne a usne.
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Kostymy

Postavy v Fisi divi by mély plsobit hlavné pestfe. MlzZou zastupovat rlizné avatary,
ale také skutecné postavy Ci zvifata. Jsou to postavy jako Alenka. Uvizli v kyberprostoru a
nikdo nevi, jestli jsou skute¢ni nebo ne. Pfedstavuju si je spiSe jako ze snu. Maji realny
zaklad, ale néjaka jejich podivna ¢ast Ci vlastnost je nékolikrat zdlGraznéna. Jejich postavy
jsou Casto rizné pokrivené. Do kontrastu s virtualitou bych na nich chtéla zdlraznit vse
lidské, pomijivé a bytostné odpudivé — hlavné vlasy, chlupy, kosti, tuk, maso. Kazda postava
by také méla mit svého digitalniho klona. Postavy se €asto objevuji na scéné nendpadné a
zni¢ehonic, stejné jako se objevuji véci v kybeprostoru. Kazdd postava ma proto svitici
krabi¢ku — néco jako mobil, kterym si m(iZe osvétlit obli¢ej a zni¢ehonic se tak zjevit ve tmé.
Alenka je odéna v domacim Uboru, ve kterém také prochazi celou fisi diva. V zavéru se z ni

stava kralovna.
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lll. TVORBA VIDEOMAPPINGU

V této kapitole se vénuju pocatklim videomappingu a jeho dneSnimu vyuZiti. Kratce
zminuji videomappingové projekce v rlznych odvétvich. Zavérecna Cast je pak seznamenim

s mou prvni videomappingovou tvorbou a jejim procesem.

Historie

PouZiju zde definici, ke které se dopracoval Tomas Tuser ve své diplomové praci na
zakladé vypovédi umélcl, ktefi se videomappingu vénuiji. Klicové je podle néj vymezeni vici

obycéejnym projekcim na 2D promitaci platno.

,Videomapping je promitdni vizudiniho obsahu na jakykoliv jiny objekt, neZ je Cistd plocha

obdélnikového tvaru, s tim, Ze je vizudlni obsah tomuto objektu prizptsoben.” [33]

Slovo ,,video” popisuje technologii pfehravani nékolika snimk{ za sebou a slovo
»,Mapping” znamena mapovani a zaznamenavani urcitého tvaru.

O historii videomappingovych projekci dosud neni komplexni studie. Nicméné zde
zminim aspon par predchidcl, které uvadi Donato Maniello ve své knize ,Augemented
reality in public spaces” a také cerpam poznatky z internetové stranky Projection Mapping

Central [34], kde jsou sepsany znamé milniky v tomto druhu uméni.

V 60. letech vznika projekt Jamesa Turrella s nazvem ,, Cross Corner Projection”. Svétlo
halogenového projektoru prochazelo skrz masku vytvofenou z kovu s presnym sklonem tak,
aby projekce v rohu vytvarela iluzi trojrozmérného objektu. Da se fict, Ze zde Turrell
premeénil svétlo ve hmotu. Takovéto pouZiti rohu pro svételnou projekci bylo inspiraci i
souc¢asnym umélctim. PouZil ho napftiklad Joanie Lemecier v instalaci ,Eyjafjallajékull“ nebo

Oliver Ratsi v instalaci ,,Onion Skin“.

[33] Tomas Tuser, Vidomapping a divadlo, 2017, JAMU
[34] https://projection-mapping.org/
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Obrazek 24 _James Turrel - Afrum, 1966
zdroj: https://jamesturrell.com/work/afrum-white/
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Obrazek 25 a 25_Joanie Lemecier -Eyjafjallajokull, 2012
zdroj: https://joanielemercier.com/
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Obrdzek 26_0Oliver Ratsi - Onion Skin

zdroj: https://www.ratsi.com/

Prakopnikem projekci na 3D objekty se stala spole¢nost Disney. Z roku 1969 je znama

jejich instalace ve strasidelném domé. Béhem jizdy vlackem byly pouzity rlizné optické iluze
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navozené prave projekci na trojrozmérné objekty. V instalaci s nazvem ,,Grim Grinning
Ghosts“ se promital film zpivajicich obli¢eji na busty, které timto oZily a pfedstavovaly

duchy. Stejné tak se promitala useknutd hlava Madam Leoty - véstkyné z k¥istalové koule.

Obrazek 27_Zpivajici busty, Disney, 1969
zdroj: https://disney.fandom.com/wiki/Grim Grinning Ghosts

V roce 1980 probéhla instalace Michaela Naimarka s nazvem ,,Displacements”, kde
pouzil rotujici projekci. Michael Naimark nejprve natocil video s herci v typickém americkém
obyvacim pokoji, kde mezi sebou nebo s prostorem rlizné interagovali. VSechno v této
mistnosti pak nasprejoval na bilo a poté ze stejného uhlu promital natocené video. Projekce
dopadala na 3D objekty. Promitani herci zde plisobi jako duchové a je tak navozena
atmosféra opusténého bytu, kde se dfive odehrdval lidsky pribéh. Tento pocit je jesté
umocnén rotujici projekci, kdy na urcity ¢as prostor oZije a poté se stane zase pustym. [35]
V roce 2005 Michael Naimark tuto instalaci obnovil — natocil stejné video se stejnymi herci

jako pred 25 lety.

35 Video ke zhlédnuti zde: https://www.youtube.com/watch?v=bMDr CFFgWE&ab channel=michaelnaimark
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Obrazek 28_ Michael Naimark - proces instalace DIsplacements, 1980
zdroj: http://www.naimark.net/projects/displacements.html

Prvni pokusy projekce na architekturu a fasady domu byly statické a probihaly od
sedmdesatych let. Mezi prvni patfi napfiklad projekt Hanse Waltera Miillera s ndzvem
»Topoprojekce”. Nejprve na fasady promital grafické vzory, pozdéji zdlirazrioval hrany a linie

architektury svételnymi ¢arami.

Obrazek 29_Hans Walter Miller, Les Baux de Provence, 1979
zdroj: THEODOROU Eleni-Ino, Architecture as optical machine. A visual deformation through light. 2013
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Dalsim umélcem, ktery rozvijel formu videomappingu je Krzysztof Wodiczko. Od roku
1980 se vénuje projekcim, které maji casto spolecensky presah. Jeho oblibenymi vizualnimi
motivy jsou obrazy rlznych ¢asti tél. Jedna z jeho ranych projekci je z roku 1983, ktera
probéhla na Memorial Hall v Daytonu. V ni Wodiczko propojil obsah projekce s pfibéhem
budovy, coz je Casté pojeti i dnesnich architektonickych videomappingt. Budova byla
postavena na pamatku vojak{ bojujicich v americké obcanské valce. Sloupy se staly stfelami
namifenymi dold. Smérovaly k promitanému davu na schodech. Na boc¢ni strany sloup, kde
jsou vryté napisy k pocté zemrelym, promitl umélec obrazy lamentujicich matek vypajéenych

z obrazu Jacquese-Louise Davida. Projekce byla souédsti programu Art in Public Places. [36]

Obrdzek 30_ Krzysztof Wodiczko — Memorial Hall, 1983
zdroj: https://www.krzysztofwodiczko.com/public-projections#/memorial-hall/

Také ve Florencii vznika v 80. letech exteriérovy videomapping architektury. Mario

Mariotti vyzval obc¢any, studenty i umélce, aby se zapojili do projektu ,Piazza della Patta*“.

[36] https://www.krzysztofwodiczko.com/public-projections#/memorial-hall/
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Ukolem pro né bylo, aby podle svych predstav dokreslili fasadu nedokonéeného kostela

Santo Spirito. Navrhy pak byly promitany na fasadu kostela.

Obrazek 31_Mario Mariotti — Piaza della Patta

zdroj: http://www.fictionalcities.co.uk/florencespirito.htm

V roce 1994 ziskava Disney patent s nazvem , Apparatus and method for projection
upon a three-dimensional object”, ktery z velké ¢asti stanovuje techniku promitani na 3D

objekty.

Videomapping se zkoumal také védecky. V roce 1998 byl proveden rozsahly vyzkum
na Univerzité Severni Karoliny v USA tymem vedenym Rameshem Raskarem. Ve studii , The
Office Of the Future” navrhli pracovni prostor, ve kterém by projektory mohly pokryt
jakykoliv povrch a pracovnici by se tak namisto sledovani malého monitoru pocitace mohli
potkavat v ramci rozsifené reality. Znamenalo to napftiklad, Ze by ¢lovék mohl Skypovat
s kolegy v Zivotni velikosti, pracovat s 3D modely v Zivotni velikosti atd. Tato studie dokonce

obsahovala rany real-time 3D skener.
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Dalsi tym védcl se stejnym vedoucim se rovnéz pficinil za vzrlstajici popularitu
videomappingu. Védci v roce 2001 publikovali ¢lanek s nazvem ,,Shader Lamps:Animating
real Objects With Image-Based Illumination” .V tomto projektu bylo jejich cilem nahradit
materialové vlastnosti fyzického objektu projekci. Pro pokusy této projekce pouzili objekt
vazy ¢i model Taj Mahalu. Od této chvili se za¢ina pouzivat videomapping tak, jak ho zndme

dnes.

Obrazek 32_Ramesh Raskar, Greg Welch, Matt Cutts, Adam Lake, Lev Stesin,1998
zdroj:_https://web.media.mit.edu/~raskar/UNC/Office/future_office.pdf
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Obrdazek 33_ Ramesh Raskar, Greg Welch, Kok-lim Low Deepak Bandyopadhyay - Shader Lamps, 2001
zdroj: https://web.media.mit.edu/~raskar/Shaderlamps/

Plain Light

Checkered
Surface

Checkered : "t Plain
Light = Surface

Figure 2

Obrazek 34 _Ramesh Raskar, Greg Welch, Kok-lim Low Deepak Bandyopadhyay - Shader Lamps, 2001
zdroj: https://web.media.mit.edu/~raskar/Shaderlamps/

Ke konci prvniho desetileti 21. stoleti videomapping zaZziva boom a pomalu se stava
béZnou soudasti kultury. Nabizi Siroké spektrum vyuziti. V Cesku se dostal do povédomi
verejnosti hlavné kvili projekci na Staroméstsky orloj v roce 2010. Od této chvile se objevuje
videomapping na rGznych fasadach ¢im dal ¢astéji. Bohuzel se malokdy objevily nevsedni

umeélecké projevy, které by byly v nééem nové. Tvorba sklouzla k opakovani stejnych iluzi
85


https://web.media.mit.edu/~raskar/Shaderlamps/
https://web.media.mit.edu/~raskar/Shaderlamps/

jako jsou bofici se stény, vysunovani cihel, rozsvicena okna atd. Prvotni ohromeni také
zpUsobilo, Ze projekce Casto byla pouze efektni a néjaké sdéleni, pribéh ¢i smysl postradaly.
Pozdéji se stalo oblibenym motivem vypravét skrz videomapping historii budovy ¢i mista,

kde se promitalo.

Cim dal vice je oblibeny také na poli reklam. Videomapping umoziiuje takzvany ,,wow
efekt”, ktery je pfi prfedstavovani novych produktl i sluzeb Zzadany. Videomapping jako
reklamu je moZné pouZit na drobné produkty jako jsou boty ale i na velké objekty jako tfeba

auta. Pro ucel reklamy je mozné efektivné vyuzit i architekturu.

Nejvice se ale objevuje jako zpestieni na riznych kulturnich akci. Stal se oblibenym
prostiredkem rliznych oslav. V Praze probéhl naptiklad videomapping pfi pfilezitosti
znovuspusténi staroméstského orloje v roce 2018, pfi 100. vyro¢i od zalozeni Ceskoslovenska
probihala interaktivni projekce na budové Narodniho divadla, ddle tfeba 50. vyrodi letu na
Mésic v roce 2019, pii kterém probéhla projekce startu rakety Saturn V. na Zizkovské vé7i,
novorocni projekce na Narodni Muzeum pro rok 2020, interaktivni videomapping pfi

prilezitosti otevieni Statni opery v roce 2020 atd.

Casté zacinaji byt také interaktivni projekce, které se divak mize Ucastnit. Projekci Ize
ovladat aplikaci v mobilu, hlasem ¢i pohybem. Interaktivitu ve videomappingu mohli divaci
zazit napftiklad pfi zmifnované projekci na Narodnim divadle. Sbérem padajicich minci mohli
pomahat vybudovat ze stavebnich blok( Narodni divadlo nebo ho potom hasit pfi pozaru.
Zajimavym interaktivnim videomappingem je také projekt Dana Gregora a Tomase Dvoraka
s ndzvem , Archifon IV.” Jde o videomapping, ktery je propojeny se zvukem a divak ho ovlada
laserem.[37]

Zatim ne pfilis ¢asta byva kombinace videomappingu a takzvaného real time
trackingu, cozZ je technologie zaloZena na analyze digitalniho obrazu v redlném ¢ase. V praxi
to zjednodusené feceno znamen3, Ze kamera neustale sleduje svij objekt zajmu a
prizplsobuje projekci jeho pohybu. V soucasné dobé se s touto technologii mizeme setkat

v experimentalni inscenaci ,,Robot Radius“ na Nové scéné Narodniho divadla.

Videomapping doplfiuje také koncerty, vystavy, sportovni akce a rlizné festivaly.

Znamym festivalem, ktery se vénuje videomappingu je Signal festival, ktery probiha v Praze.

[37] http://www.initi.org/workss/archifon-vi-interactive-installation-by-floex-initi-basilica-san-juan-el-real-in-
oviedo/
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Kazdorocné se zde predstavi cesti i zahrani¢ni umélci z oblasti light designu, vizualniho a
digitadlniho uméni, umélé inteligence i konceptualniho uméni. Na poslednim roc¢niku
zastupovala videomapping interiérova 3D projekce ,,Superar” Spanélského studia Onionlab.
Projekce probihala v Primyslovém paldci a Slo o nejvétsi projekci, jakou kdy Signal Festival
realizoval. Letos je na programu napfiklad performance, ktera vznikla ve spolupraci

s Laternou magikou a jeji soucasti bude i videomapping, v ramci spoluprdce s Kunsthalle
Praha se predstavi NFT umélec Ondfej Zunka nebo se divak bude moct zapojit do interaktivni
instalace s roboty s ndzvem Forum Robotum. Vyznamnym zahrani¢nim festivalem
zamérenym na projekce ve vefejném prostoru je mezinarodni festival Media Facades Festival

nebo také Zenevsky The Mapping Festival.

Proces

Nyni zde shrnu své poznatky z procesu tvorby svého prvniho videomappingu. Svou préci
jsem konzultovala s FrantiSkem Pechackem, ktery od pocatku zdlrazrnoval, Ze neexistuje
zadny pevny postup pfi tvorbé videomappingu. Zplisobd, jak pracovat je nékolik a kazdému
tvarci vyhovuje néco jiného. Stejné tak kazdy projekt si mlze zadat jiny pristup. Nicméné
vZdycky je tfreba vyresit zakladni kritéria videomappingu, ktera jsou pro vSsechny postupy
spolec¢na. Jde o to dikladné promyslet co promitam, na co to promitdm a ¢im to promitam.

Své poznatky uvadim do souvislosti s divadlem.
1. PROSTOR

Pokud se scénograf rozhodne zapojit do scénografie videomapping, je dllezité si ujasnit
na jaké casti scénografie se bude promitat, zda je technicky viibec mozné na né promitat a
pripadné scénografii pfemistit tak, aby byly podminky vyhovujici. To znamena —umistit
projektor tak, aby pokryl celou plochu, na kterou chci promitat a zaroven aby nestinil ve
vyhledu ¢i neprekazel herecké akci. Proto je tfeba se pfedem seznamit s prostorem jevisté a
technologickym vybavenim divadla. Pfi tvorbé scénografie je dlleZité myslet na barevnost a
material. Naptiklad v bilé scénografii se bude projekce chovat jinak nez v rlizné barevné ci

tmavé. Rovnéz materialy ovliviuji vyslednou projekci.

Pro projekce v modelu jsem vytvofila model Ustfedniho Alenéina pokoje v méfitku 1:10,

do kterého promitam pouze na dvé pravouhlé stény jednim projektorem. V tomto mefitku
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by bylo nerealné promitat ¢tyfmi projektory proti sobé na tak malé plose a rovnéz to
neumoznovala nedostupnost Skolnich projektort. M{j promitaci prostor jsou tedy dvé stény
modelu o velikosti 30x30. Podle plivodniho planu jsem chtéla mapovat i podlahu, nicméné
kvli jiz znacné deformaci promitané obrazu, jsem se rozhodla promitat pouze na stény.
Strop zde ma jiny sklon pouze kvuli lepsi viditelnosti dovnitf modelu. Objekty v modelu jsem
vytiskla na 3D tiskarné, aby vzniklo co nejméné nepresnosti zplsobenych ruéni vyrobou.

Promitdm zepredu na matny bily povrch.

2. PROJEKTOR

V divadlech byva standardnim vybavenim i projektor. Vybér projektoru je zasadni pro
Uspésny videomapping, nicméné v divadlech je tento vybér znacné omezen, protoze ¢asto
nezbyva rozpocet na externi zapujceni vykonnych projektor(, a tak je treba se smifit
s projektorem, ktery je v technologické vybavé divadla. | pfesto je tfeba rozumét zakladnim
parametram, které maji vsechny projektory spolec¢né. Abychom byli schopni predem
odhadnout, jakou projekci si s dostupnym projektorem m{zu dovolit a co uz tfeba

nezvladne. Jde o svitivost, rozliSeni, kontrast, ...

Svitivost neboli svételny vykon je jeden z kli¢ovych parametr( projektoru pro Uspésny
videomapping. Je udavan v ANSI Lumenech. Definuje silu produkovaného svétla projektoru a
tudiz schopnost promitat zivé jasné obrazy. V divadle je dllezZité myslet na to, zda k projekci
bude vyuzivano i scénické svétlo a svétlo projekce tim paddem bude oslabeno nebo bude
projekce probihat ve tmé. Také je dllezité, z jaké dalky se promita — s rostouci vzdalenosti
klesa svitivost.

Dalsim parametrem je kontrast (Contrast ratio). Kontrast je rozsah mezi nejjasnéjsim
a nejtmavsim bodem projekce. Napriklad kdyz bude pomér 1000:1, znamena to, zZe
nejjasnéjsi ¢ast obrazu bude 1000 svétlejsi nez nejtmavsi ¢ast. Nicméné i projekce cerné
plochy je stale projekce svétla, proto je dobré mit na paméti, Ze ani promitani absolutné
cerné obrazovky nezplsobi naprostou tmu. RozliSeni (Resolution) ovliviiuje kvalitu obrazu,
ktery je promitan. Jednotkou jsou pixely. Obraz se da vnimat jako mtizka jednotlivych pixeld,
kdy pixel je jeden ¢verecek obrazu. U rozlieni je tfeba myslet jak na rozliSeni projektoru, tak
na rozliSeni obrazu, ktery je promitan. V obou pfipadech plati, Ze ¢im je rozliSeni vyssi, tim
kvalitnéjsiho obrazu je dosazeno. Kdyz budeme promitat video v rozliSeni SXGA na
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projektoru s rozliSenim XGA, ztrati toto video svou kvalitu. V opaéném pfipadeé je video opét
mozné promitat, ovsem v obraze mlzZou byt znatelné pixely i jiné zkresleni. Donatto
Maniello ve své knize Augmented reality in public spaces upozornuje, Ze aspekt rozliseni je
Casto podcenovan. Kvalitni obraz vnimame hlavné na monitorech pocitace — napfiklad pfi
renderovani vznikaji pfi vy$sim rozliSeni jemnéjsi prechody stind, apod. Nicméné pfi
promitani na velké plochy z vétsi vzdalenosti je vysledny obraz ovlivnén mnoha jinymi
faktory — jako je tfeba povrch projekcni plochy a jeho barva i rlizné nerovnosti. Vysledna
projekce se tak ¢asto jevi jinak neZ na monitoru pocitace. Vysoké rozliseni mlze byt
napomocno pfi warpovani, kdy je k dispozici vice bodl k pokfiveni obrazu. Nicméné
vyhodnéjsi je mit kvalitné zpracovanou masku plochy, aby pfi warpovani bylo pouzito co
nejméné bod(, tudiZ co nejmensi deformace. Nizsi rozliSeni ma zase vyhodu pfi renderovani
— snizi jeho ¢as. Kvalitu obrazu mizeme také ovlivnit pouzitim vice projektor(. Obraz se
rozdéli na ¢asti, tim padem projektor nemusi promitat celou plochu, ale tfeba jen pulku.

V tomto ptipadné je nutné fesit plynulé prechody jednotlivych promitanych ploch.

Format (Aspect ratio) je velikost promitaného obrazu. Pomér mezi dlouhou a kratkou
stranou. Nejbéznéjsi formaty jsou 4:3. a 16:9. V kinech se pak pouziva 2K a 4K, Full HD.
Projekéni vzdalenost (Throw ratio) je definovdna jako pomér mezi vzdalenosti, ze kterého je
promitano a velikosti projekce. Projekéni vzdalenost 1.3 — 1.8 : 1 znadi, Ze projektor bude
promitat obraz velikosti jednoho metru ze vzdalenosti 1.8 m. Existuji také webové stranky,
kde je pro vypocet projekéni vzdalenosti mozné zadat pfimo konkrétni projektor. [38].
Keystone correction je funkce projektoru, kterd umoziiuje upravit zkresleni, které nastava,
pokud projektor neni v kolmé poloze k promitanému povrchu. Namisto promitaného
obdélniku vznika lichobéznik (Keystone effect). Projektory je také nutné vybirat podle
objektiva. Déli se na objektivy normalni, Sirokouhlé ¢i teleobjektivy. K jejich vybéru je
napomocné uréeni projekéni vzdalenosti. Sirokothly projektor nabizi vétsi promitany obraz,
coz umoznuje umistit projektor do kratsi vzdalenosti od projekéni plochy a snizit tak ztratu
svétla. Pro projekce, kdy je projektor nutné umistit daleko od promitaci plochy je vhodné
pouzit teleobjektiv. V neposledni fadé je dulezité také myslet na vahu, velikost projektoru a
jeho upevnéni na misté. Existuji také kapesni projektory, které logicky nejsou tak vykonné,

ale daji se brat jako levna alternativa pro videomapping drobnych predmétu.

38 https://www.projectorcentral.com/projection-calculator-pro.cfm
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Jelikoz mGj model neni nijak velky, nepotrebovala jsem Zadny extra vykonny projektor.
PouZila jsem projektor BenQ MX520 s parameztry: 4:3 (XGA), 3000 ANSI, 1024x 768, kontrast
13,000:1, TR 1.2 m - 11.3 m. ProtoZe jsem model méla v planu vystavit na katederni vystavé
v Disku a poté ho presunout zpét do ateliéru, védéla jsem, Ze projektor nemuzu upevnit
napevno. Umistila jsem ho na stativ. JelikoZ se projektory upevnuji spiSe do stropu, nebo na
néjakou konstrukci a malokdy jsou ve vySce jednoho metru, ukazalo se, Ze stativ si musim
alternativné upravit. Model je celkem maly a s jednim projektorem nemdm moc moznosti
z jakého uhlu promitat. Tim padem se mi nepodafilo projektor elegantné ukryt. Projektor
stoji metr pred modelem témér v jeho vysce a prostor mezi objektem a projektorem je
prGchozi. MoZnosti, Ze tak na vystavé nékdo do projektoru drcne a zpUsobi tak vychyleni
projekce, je celkem pravdépodobna. | na to je tfeba myslet a bud’ pfesnost projekce obcas
zkontrolovat nebo projektor zajistit tak, aby se jeho posun znemoznil, nebo aspon
minimalizoval. Na divadle je pak dulezité, aby divadelni technici, ktery stavi scénu a chystaji
projektory spolupracovali a zkontrolovali pfesnost obrazu. Pokud je inscenace, kde se
pouzivd videomapping na stdlém repertodru divadla, je dobré mit na jevisti znacky pro

umisténi objektl Ci celé scénografie, na kterou se promita. Urychli to pfipravu.

3. MAPOVANI

Nyni je potfeba plochu na kterou se bude promitat takzvané namapovat. To znamena
ziskat jeji digitdIni podobu. Bez masky ¢i Sablony bychom neméli na co tvofit animace ¢i
grafiku. Maska - Sablona vznika tfemi moznymi zpUsoby. Prvni mozZnost je plochu nafotit ze
stejného mista, kde pozdéji bude umistén projektor a podle fotky pak vytvorit 3D model
nebo 2D plochu - dle situace. Objektivy fotoaparatl casto zkresluji linie architektury. Pokud
jde tedy o vétsi mapping na architektonickou scénografii, je nutné neopomijet vyrovnani
horizontal a vertikal naptiklad ve Photoshopu. Vyhoda scénografa pfi tvorbé Sablony je také
to, ze ma k dispozici technické rysy objektd. M(ze tedy vymodelovat 3D model na zdkladé
technickych plan(. Druhou moznosti, jak vytvorit Sablonu objektu je si predem projektorem
plochu nasvitit opét z mista, ze kterého se findlné bude promitat a v programu si rovnou na
misté vykreslit masku. Posledni moznosti je snimani architektonickym skenerem, coz je
varianta financné narocna a v divadle si troufnu fict i zbytecna.

Svij model pokoje jsem si vytvofila ve Sketchupu. Ten jsem prenesla do Blenderu.
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Nékteré casti pokoje jsem vytvorila primo v Blenderu. Blender je 3D modelovaci a animacni
software. Zvolila jsem ho hlavné proto, Ze je zdarma a nabizi vice mozZnosti nez SketchUp,
nicméné prace s nim byla pro mé jako novacka ndroéng, a tak jsem v Blenderu vyuZila jen
zakladni principy jako je nasviceni prostoru, pohyb jednotlivych objekt(, tvorba material(
apod. Bylo také nutné nastavit kameru. Protoze jsem néjaké scény tvofila kreslenou animaci,
bylo jednodussi nastavit 2 kamery — kazdou proti jedné sténé, a tyto stény pak ve
Photoshopu spojit, abych mohla kreslit na 2D plochu namisto zkresleného 3D pohledu

z predni kamery. Pro praci to pro mé bylo prehlednéjsi, protoze vysledek se zobrazoval jako

2D poloha. Tato maska mi byla podkladem pro vSechny dalsi vizualni efekty, videa a animace.
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Vymezila mi pracovni, promitaci prostor, ve kterém se mizu pohybovat.
4. OBSAH

Tvorba obsahu se odviji od dané inscenace &i akce. Casto se vyuZivaji optické iluze, které
se tvofi hlavné v 3D programech. Animace mUze byt digitalni i ru¢ni. Ja osobné vnimam
nejvétsi rozdil vtom, zda je projekce jen jakymsi doplfikem atmosféry nebo jestli ma déjovou
vyznamotvornou linku. A zda s projekci pracuje i herec. Vse je dilezité si predem rozmyslet a
praci rozvrhnout. Je dobré si vytvofit storyboard a nezapomenout na zvuk, ktery je ¢asto
dllezitou slozkou videomappingu Je tedy dobré mit v tymu i soundesignera popftipadé

skladatele ¢i hudebnika. Nemam s touto spolupraci zkusenost, nicméné myslim si, Ze je pro

. Hecd prol

Obrazek 35_3D model v Blenderu

cely
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tvarci tym lepsi, aby byl do procesu zapojen od pocatku.

V mé tvorbé projekce se mi vymstilo to, Ze jsem zvuk nechavala na posledni chvili. Na
sound design jsem pfedem nemyslela, takZe jsem na néj bohuzel neméla prostiedky. Zvolila
jsem tedy pisnicku, kterd mi bude projekce doplfiovat aspon atmosfericky. U pisni je mozné
a urcité i vyhodné vyuZit jejich rytmu a na¢asovat zmény efektl i situaci podle nich. Snazila
jsem se tedy vytvofit ramec obsahu ve vztahu k hudbé. Rozdélila jsem si projekci na tfi ¢asti.
Prvni ¢ast probiha bez hudby. Jde o videomapping realného pokoje. Zadné efekty, pouze
simulace realnych véci a jejich vlastnosti — struktura stén, plakat, rozsvicena lampa a hrajici
televize. Projekci je tu iluzivné navozen pocit skute¢nosti. V okamziku, kdy vyskoci kralik
z televize, zacind dalsi ¢ast, ke které se spousti hudba. S rytmem je v této ¢asti nakladano
volné, je zdlraznéno jenom par rytmickych zmén. V této Casti probiha projekce hlavné
v televizi. Je tu pouZito prvnich efektl, které se snazi vytvofit iluzi nové reality — napfiklad
krouceni stén. V dalsi ¢asti pisnicky, kdy je podporena bassova linka, se rozpina efektni

vevys

sekundu a rytmicky vse sladit k hudbé.
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Animovanou c¢ast s kralikem vyskakujicim z televize jsem vytvofila v

programu ProCreate. A vétsina projekce, kde jsou postavy, je natocené video pred zelenym

Obrazek 37_ukazka prace v After Effects

pldtnem, upraveno v programu After Effects. Bylo nutné vSechny jednotlivé ¢asti projekce
upravit do rozliseni projektoru a nastavit snimkovou frekvenci. V tomto pfipadné to je
rozliSeni 1024 x 768 a 24 snimkUl za sekundu (v angli¢tiné zkratka fps — frame per second),
coz je snimkova frekvence bézné pouzivana pro film. Prace s After Effects pro mé byla nova a
ze zacatku bylo slozZité se v programu zorientovat. U¢ila jsem se praci s maskami, timing,
tvorbu efektd, klicovani, a spoustu dalsiho. | kdyZ to byla hlavni a nejnaro¢né;jsi ¢ast projektu,

bylo povzbuzujici kone¢né vidét jednotlivé slozky pohromadé.

Obrazek 38 ukazka prace v After Effetcs



Warping neboli warpovani je proces, ktery umoznuje opravu pfipadnych drobnych
nepresnosti pfi findlni projekci na objekt. Jde o manipulaci s obrazem, kdy je mozné ho rlizné
deformovat a presouvat body tam, kam je potfeba. Nejvyhodnéjsi je mit k dispozici co
nejpresnéjsi masku, aby zavérecny warping byl co nejjednodussi. ProtoZze muj findlni vystup
byl v prostoru dvou rozlozenych stén, potfebovala jsem je nyni ,srazit” tak, aby byl navozen
dojem ¢elniho pohledu do uhlu, ktery tyto stény snimaji. Mirné jsem také upravila hrany
dveri, u kterych vznikla mald nepfesnost pravdépodobné kvuli ruéni nepresné vyrobé

modelu. Warping stejné jako zavérecné nastaveni projekce probéhlo v programu Resolume

it Selection Output Transformation
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Obrazek 39_warping v Resolume Arena

Arena. Warpovani je mozné provést napfriklad i v After Effects. V mé situaci, kdy jsem
potiebovala model pfendset na rliznd mista, je tato varianta nevyhodnd, protoze warping se
tu nastavuje pred rendrovanim finalniho videa. Pokud bych tedy zjistila, Ze po pfesunu je
projektor umistén trochu jinak, musela bych video znova spravné nawarpovat a opét

vyrendrovat. V Resolume Arené je warping mozny v redlném case projekce.
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ZAVER

Cilem této diplomové prace bylo popsat mé scénografie fesené v pribéhu celého
magisterského studia s dirazem na zpracovani zavére¢ného textu — roman Alenky v Fisi diva.
ZastteSujicim magisterskym tématem mi byl mytus v sou¢asném svété. Nez bych se tomuto
tématu podrobné vénovala, spiSe mi bylo oporou pfi vybéru dramatickych textd. U kazdé
z téchto her se stru¢né vénuju dalSim tématim ¢i problémim, které jsem povaZovala za
dllezité jak v rdamci textu a koncepce tak scénografie. V hlavni ¢asti diplomové prace jsem se
snazila popsat vznik komplexniho scénografického feseni Alenky v fisi divli od pocatku do
konce — to znamenad od vybéru textu po scénografickou vizualizaci a technické zpracovani,
kterého je soucasti také videomapping. Nejdulezitéjsi mi prislo ujasnit svlij koncepéni zdmér
a obhdjit ho vysvétlenim rlznych pojm( a jejich uvedenim do souvislosti s textem.

Otazky Kdo je Alenka, co je fiSe divl a co je skute¢nost jsou nevycerpatelné a inspirujici pro
kazdého tvirce, ktery se rozhodne néjakym zplsobem Alenku v Fisi divd ztvarnit. Doufam, Ze

se mi podafilo je zde ¢astecné zodpovédeét a zaroven vyvolat dalsi zajimavé otazky.
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INTERNETOVE ZDROJE:
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Lenka HamosSova https://hamosova.com/
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https://datareportal.com/global-digital-overview

https://projection-mapping.org/
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nechtene-fyzicke-verze-spali

https://www.youtube.com/watch?v=nfczi2cl6Cs&ab channel=WallStreetJournal

Programy a aplikace, které jsem pfi tvorbé pouzila:
Sketch Up

Blender

After Effects

Photoshop

Resolume Arena

ProCreate

DALL-E 2

FaceApp
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