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Abstrakt

Tato diplomova prace se vénuje tématu interaktivnich audiovizudlnich projektd. Po-
moci syntézy dostupnych zdrojl popisuije principy zapojeni divak( do audiovizuélnich
dél, rozdéluje projekty do nékolika kategorii a charakterizuje vyznamné interaktivni
projekty s dlrazem na projekty, které vznikly v ceském prostredi. V druhé ¢asti prace
je provadén kvalitativni vyzkum pomoci polostrukturovanych rozhovor( s vyznam-
nym televiznim producentem, filmovym producentem a medialnim analytikem. Cilem
druhé c¢asti prace je pomoci syntézy dostupnych zdrojl a dat ziskanych z kvalitativ-
niho dotazovani zjistit potencial vyuziti interaktivity v ¢eské filmové a televizni tvorbé.
Z vyzkumu vyplynulo mnoho poznatkd, které souvisi se zkoumanym tématem a mu-

zou ovlivnit potencial vyuziti interaktivity, tyto oblasti jsou rozebrany v diskusi.
Klicova slova

Interaktivita, Interaktivni film, Divacka interaktivita, Imerze, Kinoautomat, Virtualni re-

alita



Abstract

This master thesis deals with the topic of interactive audiovisual projects, describes
the principles of audience involvement in audiovisual works by synthesizing available
sources, sorts projects into several categories, and describes significant interactive
projects with an emphasis on those created in the Czech environment. In the second
part of the thesis, qualitative research is conducted through semi-structured inter-
views with a major television producer, a film producer, and a media analyst. The aim
of the second part of the thesis is to identify the potential of using interactivity in
Czech film and television production by synthesizing available sources and data ob-
tained from interviews. The research has revealed many findings that are related to
the topic and may influence the potential for the use of interactivity; these areas are

analyzed in the discussion part.
Keywords

Interactivity, Interactive film, Audience interactivity, Immersion, Kinoautomat, Virtual

reality
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Uvod

Filmovy priimysl se za posledni desitky let vyrazné posunul. V minulém stoleti zacaly
postupné vznikat nové technologie, které dovoluji divakim konzumovat filmy se zvu-
kem, barevné, ve stale vétsim rozliSeni s lepSimi a vérohodné&jsimi filmovymi efekty.
S pfichodem nového tisicileti rozvoj novych technologii pokracoval a posunul se také
zpusob konzumace filmd. Analogové promitacky byly nahrazeny modernimi digital-
nimi kinosaly, televizni vysilani pfijimame ve vysokém rozliSeni a videopujcovnu
mame k dispozici v pocitaci i v mobilu online béhem nékolika vtefin. Diky rozkvétu no-
vych technologii také zacCal postupné vznikat trend interaktivity, tedy obousmérné ko-
munikace a pfimého zapojeni uzivatell. Zacalo se interagovat s pocitaci, telefony, vi-
deohrami a v roce 1967 poprvé také s filmy (Monoskop 2015; CGTN 2020).

S interaktivitou se v audiovizualni tvorbé postupné zacalo vice experimentovat. Né-
které projekty sklidily obrovsky uspéch, nékteré upadly v zapomnéni. Vznikaly interak-
tivni projekty do kina, do televize, pro VOD platformy nebo pro virtualni realitu. Toto
téma je v Ceském prostredi relevantni z dlivodu, Ze prvni interaktivni film je povazo-
vany pravé za ¢esky vynalez (Hales 2005, s. 54). Jaké ale maji interaktivni projekty
misto v soucasném ceském audiovizualnim primyslu? V ¢eském prostredi o tomto
tématu neexistuje mnoho relevantni literatury, avSak autofi se tématu v nékterych
zdrojich dotykaji. Sirsi spektrum zminek najdeme v zahraniénich odbornych &lancich,
kterych o podobném tématu vyslo mnoho. Autofi se bud zaméruji na jeden konkrétni
projekt, napfiklad ¢lanek Nady Elnahla (2020), nebo se tématu vénuji obsirnéji jako
treba ¢lanky Jamese Stewarta (1998), Renata Verduga s kolektivem (2011), Michaela

Cowana (2018) a mnoha dalSich.

Z hlediska vysokoskolskych kvalifikaCcnich praci psanych na Akademii muzickych
umeéni v Praze v posledni dobé stoji za zminku prace s ndazvem Interaktivni film Jaro-
slava Misky (2022) nebo prace Interaktivni webovy film jako svébytna forma dokumen-
tarniho dila (Chaloupka 2019). Dalsi prace se vénuji napfiklad prolnuti filmu a video-
her, jedna se napriklad o prace Jakuba Jirky (2018) nebo Klary Skrenkové (2020). Vez-
meme-li v potaz vysokoskolské kvalifikacni prace z jinych vysokych skol, tak mimo
jiné stoji za zminku napfiklad prace Radky Fuksové (2011), ktera vznikala na Masary-

kové univerzité a vénuje se interaktivnim serialdm Ceské televize.



Vyuziti interaktivity v audiovizudlni tvorbé muze byt prilezitost, jak posunout divacky
prozitek na vys$si troven. Muze to byt zpUsob, jak divakim predat vice informaci, zpro-

stfed-kovat personalizovany zazitek, nebo jak zaujmout nové publikum.

Literatury a odbornych ¢lank( zabyvajicich se interaktivitou u audiovizualnich dél
v Ceském prostredi je vSak malo. Tato prace si klade za cil tuto mezeru ¢astecné za-
plnit a pomoci syntézy dostupnych zdroji a rozhovor( s odborniky zjistit, jaky je po-
tencial vyuziti interaktivity u audiovizualnich dél v ceském prostredi. Snazi se akcen-
tovat praktické aspekty, specifika Ceského prostredi a opfit se o zkusenosti prednich
¢eskych audiovizudlnich producent(. Prace se tak pokusi najit jaké je misto téchto

projektl v Sirokém spektru audiovizualniho primyslu.



1 Cile prace

Tato prace si klade za cil sestavit za pomoci dostupnych zdroji komplikaci poznatk(
o tématu interaktivnich audiovizualnich dél. Cilem je zasadit téma do Sirsiho kontextuy,
popsat moznosti interakce, rozdélit spektrum interaktivnich audiovizudlnich projektl
do mensich koherentnich celkll a zasadit je do historického a technologického kon-
textu. Cilem je také popsat vyznamné interaktivni projekty z Ceského prostredi i ze

zahranici, které pomohou konkrétnéji uchopit teoreticky ramec tématu.

V druhé ¢asti je cilem prace zjistit pomoci kvalitativniho dotazovani nazory filmovych
a televiznich producent( a odborniki z odvétvi na interaktivni audiovizudlni projekty.
Cilem je zjistit jejich obecny pohled podobné projekty, a predevsim vyuzit dlouholeté
zkusenosti z ¢eského audiovizudlniho prostredi informant( a zjistit jejich potencialni
motivace pro vyvoj podobnych projektl a prekazky, které z jejich pohledu rozsiteni
podobnych projektd mazou branit. Jejich vypovédi budou pak analyzovany a v zavé-

recné diskusi dany do souvislosti se zjisténimi z prvni ¢asti prace.

Projekty, kterym se prace vénuje jsou omezeny nasledovné: Jedna se o audiovizualni
dila, které vychazeji primarné z filmového a televizniho prostredi. Jejich distribuce
probiha vétsinou skrze distribuc¢ni kanaly typické pro audiovizudlni obsah’. Prace
klade diraz na predevsim na fikéni formaty a hranou tvorbu. Pro celkové zasazeni do
kontextu se vSak okrajové vénuije i ostatnim formatlm?. Toto téma je velmi Siroké a
tato prace se snazi nabidnout Sirsi vhled do této problematiky. Ke konci prace jsou

pak zminény oblasti, kterym by se mél vénovat vyzkum v budoucnu.

Prace se zaméruje na nasledujici vyzkumné otazky: Jaka je historie a soucasnost in-

teraktivnich audiovizualnich projektd s diirazem na éeské prostredi?

Jaky je potencial vyuziti divacké interaktivity v soucasné filmové a televizni tvorbé

v ceském prostredi?

' Pfedev$im kinodistirbuce, televizni distribuce, distribuce skrze VOD platformy a filmové festivaly.

2 Non-fiction formaty, zabavni tvorba.



2 Metody prace

Z metodologického hlediska prace kombinuje nékolik postupl. Kromé studia a kom-
pilace literatury a odbornych ¢lankd je aplikovana metoda desk research, v druhé ¢asti

prace pak metoda kvalitativniho vyzkumu pomoci polostrukturovanych rozhovor.
2.1 Deskresearch

Pfi tvorbé prvni ¢asti prace je postupovano metodou desk research, respektive vy-
zkumu od stolu (Masarykova univerzita 2023; Ceské priority, z. 4. nedatovano). V této
¢asti je kladen diraz na ziskani vétsiho vhledu do problematiky a pomoci syntézy né-
kolika typUu zdrojl, predevsim ¢lank( v masmeédiich, webovych stranek a statistik.
Jako relevantni jsou povazovany predevsim zdroje, za kterymi stoji producenti samot-
nych audiovizudlnich dél, vysilatelé, filmové festivaly, distributofi a jiné relevantni re-
nomované instituce. Informace jsou Cerpany predevsim z jejich oficialnich webovych
stranek. V mensi mife je pracovano s ¢lanky z masmédii, které maji za cil pouze do-
plnit urCity kontext a slouzi jen jako doplnkovy zdroj informaci. Jako primarni zdroj je

vSak stale povazovana odborna literatura, odborné ¢lanky a vyzkumy.
2.2 Kvalitativni dotazovani

DalSi metoda pouzita v praci zaméruje na ziskani dat pomoci kvalitativniho dotazo-
vani (Hendl 2016, s. 168). Pomoci metody polostrukturovaného rozhovoru byly zjisto-
vany informace od filmovych a televiznich producentd, které byly analyzovany podle
stanovenych okruht otdzek. Naslednd diskuse kombinuje poznatky ziskané z litera-
tury, odbornych ¢lank(, metodou desk research a kvalitativnich rozhovord. Diskuse se

snazi polemizovat nad tématy, ktera souvisi s vyzkumnymi otazkami.



3 Definice pojmu

V této kapitole jsou definovany nékteré zakladni pojmy, které jsou pouzivany v pri-

béhu prace a souvisi se zkoumanym tématem.
3.1 Interaktivita

V obecné definici se da interaktivita oznacit jako sérii akci a reakci. To potvrzuje i Jan
van Dijk (2012, s. 8). Antonin Pavlicek (2007, s. 21) o interaktivité piSe takhle: ,Inter-
aktivita dovoluje uZivateli zasahovat do procesl nebo reagovat na ziskavané infor-
mace.” Ve své podstaté jde tedy o vzajemnou komunikaci mezi zafizenim a jeho uzi-
vatelem (Barték 2018, s. 155).

Diplomova prace se zabyva divackou interaktivitou, tedy interakci mezi divakem a sa-
motnym audiovizualnim dilem. Tedy konkrétné o to, jestli ma divak do audiovizualniho
dila v jeho pribéhu moznost zasahnout, nebo s dilem mUze interagovat pred jeho za-
¢éatkem, nebo po jeho skonceni a v rdmci dila, mdze svou interakci néco ovlivnit. V
ndvaznosti na definici interaktivity podle pana Pavlicka (2007, s. 21) jde tedy o to,
jestli divdak mlze reagovat na ziskdvané informace a zasahovat do procesu. V tomto
ohledu je dlilezité vzit v potaz zplsob distribuce audiovizualniho dila a technické moz-

nosti divacké interakce, tomuto tématu bude vénovana jedna z dalSich kapitol.

Divackou interaktivitu mizeme vnimat v kontextu jednoho konkrétniho audiovizual-
niho dila, tedy napfiklad v pfipadé, kdy pfima interakce probiha pfi konzumaci dila a
divék do dila néjakym zptsobem zasahuje. V dlouhodobéjsim horizontu mizeme in-
terakce vnimat ale jako jakoukoliv zpétnou vazbu, tedy jakykoliv kontakt mezi diva-
kem a — napriklad - televizi, vysilatelem, nebo producentem, ktery mize probihat
skrze rtizné platformy. MiZou to byt ankety na webu, rizné divacké hlasovani, zpétna
vazba skrze interakce na socialnich sitich a podobné. VSechny tyto interakce pak mu-

Zou néjakym zplsobem ovlivnit budouci tvorbu a smérovani.

Tato prédce se vsak vénuje predevsim samotnym audiovizualnim dilim, které jsou na
interakci pfimo zalozené. Reflektovani interaktivity v Sir§im slova smyslu je vSak d-
lezité predevsim v kontextu televizni tvorby, proto se prace bude dotykat i tohoto té-

matu.



3.2 Konvergence

V kontextu interaktivnich formatt je také dullezity pojem konvergence. Konvergence
komunikacnich technologii, datové komunikace a komunikaci masovych médii vy-
tvori jednu digitalni komunikac¢ni infrastrukturu (Dijk 2005, s. 46). Van Dijk ve své knize

popisuje stale siln&jsi propojeni do jednotné komunikacni struktury.

Karol Jakubowitz ve své knize Nova ekologie médii — konvergence a mediamorféza
(2013, s. 28) poukazuje také na to, ze konvergence je permanentni proces, diky kte-
rému se postupem ¢asu zmensuiji prekazky v distribuci jak informacnich, komunikac-
nich, tak zabavnich sluzeb. V§ima si stale dostupnéjsiho vysokorychlostniho inter-
netu, interaktivnich moznosti pocitacl v oblasti uchovavani a pretvareni dat a vSeo-

becné dostupné a snadno ovladatelné techniky.

Jakubowitz také cituje Gustava Cardosa (2006, s. 24-26), ktery ve své knize pise o
tom, Ze internet ndm dovoluje vznik a ukotveni vznikajicich spojeni mezi riznymi me-
didlnimi formami. Popisuje také, Ze digitalizace prekonala ekonomické, technické a
instituciondlni bariéry mezi médii, distribu¢nimi sitémi a elektronickym prdmyslem,

ktery dodava zafizeni pro tvorbu a pfijem obsahu.

Internet a informacni technologie se kazdym rokem stdvaji stéle vice dostupné (Od-
bor statistik rozvoje spoleénosti, Cesky statisticky Ufad 2022) a od doby, kdy Cardoso
a Jakubowitz vydali své knihy, se dostupnost internetu a vypocetni techniky jesté vy-

razné zvysila.

Socialni komunikace v informacni spole¢nosti sdruzuje televizni a rozhlasové vysila-
tele a vzajemné mezi sebou propojuje rizna analogova a digitalni média — od novin
az po videohry. Hlavnim spojujicim prvkem téchto médii je interaktivita. Na zakladé
té mGzeme medidlni systém také kategorizovat. Na opacnych koncich tohoto spektra
najdeme televizi (nizka interaktivita) a internet (vysoka interaktivita). Tyto poly spojuji

interpersondlni média, ktera také mohou byt masova (Jakubowicz 2013, s. 29-30).

V kontextu tématu této prace jde konvergenci chapat predevsim jako propojeni do jed-
notné struktury, kdy napfiklad v rdmci jednoho zafizeni a jedné platformy mizeme,

jak obsah konzumovat, tak s obsahem interagovat.



Tato technologicka konvergence tak dava prostor pro interakci s pfijimanym obsahem

a konzumaci interaktivnich audiovizualnich formata.
3.2.1 Interaktivni film

Definic samotného pojmu interaktivni film pfilis mnoho dostupnych neni. Gloriana Da-
venport (2014) popisuje interaktivni film jako zdanr, ktery kombinuje jazyk a estetiku
filmu spolu se systémem, ktery divakovi dava prostor ke zpétné vazbé a kontrole. In-
teraktivni film zve divaky k aktivnimu zapojeni v konstrukci, personalizaci a sdileni fil-

mového zazitku.
3.2.2 Imerze

Imerze je dalsi pojem, ktery Uzce souvisi se zkoumanym tématem. Slovnik cizich slov
uvadi jako ekvivalent slova imerze ,ponoreni”. Jako dalsi z moznych definic pak nabizi
nasledujici: ,smyslové a emocionalni pohrouzeni uzivatele interaktivni technologie do

probihajici interakce s médiem* (Bartak 2018, s. 147).

Pojem imerze se da povazovat jako vtazeni do virtudlniho svéta (Ryan 2015, s. 116).
Marie-Laure Ryan ve své knize dava do kontextu citace nékolika autor(, ktefi pojem
imerze pfirovnavaiji ke zkusenosti ¢teni. Ken Pimentel a Kevin Teixeira napfiklad popi-
suji, ze od chvile, kdy uzivatelé vstoupi do virtualniho svéta, tak jejich mira zapojeni
roste az do chvile, kdy jsou zcela pohlceni. Toto pohlceni se da srovnat napfiklad

pravé s pocitem vtazeni pfi ¢teni zajimavé knihy (Pimentel, Teixeira 1993, s. 15).

Pojem imerze se vyskytuje nejCastéji pravé v kontextu s virtualni realitou a jde prede-

v8im o zazitek z kompletniho vtazeni do déje a do virtualniho svéta.
3.23 Videohry

Blizkym zanrem interaktivnich audiovizualnich projektt jsou bezesporu videohry. Film
a pribéhové videohry maji mnoho spolec¢ného a u urcitych projektt je tézké urcit, zdali
ma blize k videohfe nebo filmu. Prace se vénuje predevsim filmovym projektlim,
vzhledem k tomu, Ze nékteré videohry maji k interaktivnimu filmu velmi blizko, je di-

lezité si tento obor definovat a stanovit si pro potreby této prace hranice.



Definic videohry najdeme nékolik. Napriklad Jifi Dostal definuje videohru nasledovné:
,Pocitacova hra je software, ktery neni primarné urc¢en na dosahovani vnéjsich cili a dle

svého zaméreni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci, ¢i rozvoj osobnosti.
(Dostal 2011, s. 48)

Zdaleka ne vsechny videohry se v§ak podobaji filmim, nebo s filmem maji shodné
prvky. Videohram, které se svym filmovym zpracovanim a zplsobem vypravéni pribli-
Zuji filmu, se vénuje mimo jiné Klara Skienkova (2020) ve své bakalarské praci na

téma Na pomezi filmu a videohry, ktera vznikla pod Katedrou produkce FAMU.

Podle internetového newsletteru Studio Briefing (2014) mél James Cameron prohla-
sit, ze filmy a hry se mGzou do budoucna prolnout. Zmiruje také headsety virtualni
reality, které se podle néj ¢asem stanou standardem a dovoli divdakiim rozhlizet se

v pribéhu filmu po celém setu a vlozit do filmu herni prvky.
3.24 Virtualni realita

Virtuaini realita je v dneSni dobé Casto sklonovany pojem. Nezavisla literarni kriticka
a védkyné Marie-Laure Ryan (2015, s. 42) tvrdi, Ze v lidové predstavivosti lidi v po-
sledni dekadé minulého stoleti slovo virtualni mélo uzkou spojitost s pocitaci a tech-
nologiemi. To ¢astecné potvrzuje i definice lvana Vagnera (1995, s. 25), ktery popisuje
virtudini realitu jako fiktivni svéty vytvarené pomoci pocitacovych programi. Ve své
knize cituje ¢lanek, ktery popisuje, Ze virtualni realita umoznuje interaktivni vyuzivani,
tedy komunikaci ¢lovéka s pocitatem pomoci feci, dotykd, gest, nebo i pohledl a na-
slednou zpétnou vazbu ve formé simulovanych obrazi nebo fyzikalnich sil, napriklad
tlaku. V ¢lanku pokracuje predikce ve smyslu, ze v budoucnu se ve virtudlni realité
budou pohybovat napfiklad roboti, Zaci pilotnich $kol, nebo astronauti (Svét televize
1992).

Podle Marie-Laure Ryan (2015, s. 42) ale jako virtualni mGzeme oznacit vSe, co prozi-
vame v kyberprostoru. V kontextu interaktivnich audiovizudlnich projektd tedy nemusi
jit nutné o svéty vytvarené pomoci pocitacovych program, tak jak tvrdi Vagner, ale

muUZze jit o zaznam realného svéta, ktery pouze prozivame v kyberprostoru.

Z hlediska interaktivnich prvk(l se da fict, Ze vice nez 30 let stary ¢lanek v bulletinu

Svét televize se pomérné ftrefil do soucasnych moznosti virtualni reality. V



interaktivnich projektech se vyuzivaji prvky reci (napfiklad ve pozdéji zmifnovaném
projektu Tmani), prvky dotyku pfedev§im skrze ovladace, gest rukou, nebo natoceni

hlavy a zmény pohledu.

Technologie virtualni reality dnes jiz neni davno jen hudbou budoucnosti pro roboty
a piloty, ale jedna se o relativné dostupnou technologii, kterou Ize poridit za nékolik
jedno-tek tisic korun. (Heureka Group a.s. 2023). | presto je tato technologie mezi

koncovymi uzivateli zatim jen velmi malo rozsifena (Miksa 2022, s. 4).



4 Rozdéleni interaktivnich projektu

Tato kapitola rozdéluje interaktivni projekty do jednotlivych kategorii, které pomohou
jednodussi orientaci v ramci daného tématu. Kategorizace interaktivnich projekt( je
provedena zvlast u interaktivnich film( a zvlast u interaktivnich televiznich projektd

vzhledem k urcitym specifikim, kterd kazda z téchto oblasti nese.
4.1 Rozdéleni interaktivnich filma

Bernard Perron se skupinou vyzkumnik( (2008, s. 233-234) v ramci svého odbor-

ného ¢lanku rozdélili interaktivni filmy do tfi kategorii.
4.1.1 Filmové hry

Filmové hry definuje Perron (2008, s. 233-234) jako hry, které maji sekvence zivé
akce. Jako priklad uvadi klasické adventury jako Tex Murphy: Under a Killing Moon.
Skienkova (2020, s. 24) ve své préaci, ktera se vénuje videohram na pomezi filmu po-
pisuje mimo jiné i tzv. cinematics, tedy filmové sekvence, které nejsou interaktivni a

jsou vlozené do videohry.
41.2 Umeélecka dila novych médii

Jako umélecka dila novych médii oznacuje Perron (2008, s. 234) nesourodou skupinu
uméleckych dél a experimentd, které maji spolecné pouziti zivych zabérd. Distribuce
téchto dél muze byt velmi pestra, od distribuci skrze kompaktni disky, pres umélecké
instalace az po distribuci skrze internet a mizou mit riznou podobu od riznych gale-

rijnich instalaci, az po zcela digitalni umélecké projekty.
41.3 Interaktivni filmy

Dulezitou charakteristikou interaktivnich filmd je, ze pochazi od producent( z filmo-
vého pramyslu. Konzumace téchto filma mize probihat v domacim prostredi, nebo
v kinech (Perron et al. 2008, s. 234).

Tato prace se vénuje projektiim, které spadaji do treti definované kategorie. Filmové

hry, ani umélecka dila novych médii nejsou v kontextu filmového a televizniho
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pramyslu natolik relevantni, protoZze se nejedna o projekty, které by vychazely pri-

marné z filmového, nebo televizniho primyslu, kterému se vénuje tato prace.

4.2 Rozdéleni interaktivnich televiznich projekt(

vevs

a navic vytvari kontinualni obsabh, tak se nabizi mnohem vice moznosti interakce s di-
vakem, kterd nemusi byt nutné svazanda se samotnym dilem, ale m(iZze jit o napfiklad
o interakci mezi jednotlivym epizodami. DalSi moznosti televize je zivé vysilani, které
nabizi moznost pfimého ovlivnéni v readlném Case. Televizni audiovizudlni dila by se

tedy v tomto kontextu dala rozdélit do 3 kategorii.
4.2.1 Projekty zalozené na pfimém zasahu do déje

Do prvni kategorie jsou zarazeny projekty, u kterych je interaktivita hlavni podstatou.
Jedna se predevsim o projekty s nelinearni, respektive multilinearni narativni struktu-

rou. Narativnim strukturam je vénovana nasledujici kapitola.
422 Zivé vysilani se zasahy divaku

Jako dalsi kategorie se da povazovat zivé vysilani, které nabizi pfimou a okamzitou
zpétnou vazbu od divakid. Mize se jednat napfiklad o zasahy skrze telefonovani do
studia, nebo hlasovani skrze SMS zpravy. Tyto divacké zasahy pak pfimo ovliviuji, jak
porad bude pokrac¢ovat. MGzou to byt pofady z rizného Zanrového spektra, od rliz-
nych reality show, védomostnich, péveckych, tanec¢nich soutézi, az po porady typu

Volejte véstce, nebo Volejte rediteli.
423 Divaci ovliviiujici dlouhodobéjsi smérovani poradu

Do dalsi kategorie by se daly zaradit projekty, které divaci ovliviuji v delsim casovém
horizontu. M(iZe jit tedy napfiklad o projekty, kde divaci svym hlasovanim rozhoduji

o pokraGovani svych oblibenych soutéZicich. Casto se to mdze prolinat s pfedchozi

3V tomto pfipadé véak nékteré zdroje tvrdi, Ze to bylo pouze naaranzované divadlo a otézky byly pfipravené dopfedu
(Sladecek 2001; Dufka 2016).
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kategorii a hlasovani mize probihat v ramci zivého vysilani, kdy se divaci hned dozvi,
kdo postupuje. Podstatou této kategorie je vSak to, ze divak svym zapojenim spolu-

vytvari obsah z dlouhodobéjsiho hlediska.
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5 Interaktivni prvky v audiovizualnich dilech

Tato kapitola blize definuje mozné interaktivni prvky v ramci audiovizualnich dél.
5.1 Nelinearni narativni struktura

Jedna z moznych forem interakce je pomoci nelinearni, respektive multilinearni nara-
tivni struktury, kterd divakovi nabizi v pribéhu pfibéhu rozvétveni do nékolika moz-
nych pokracovani. Divak tak svou interakci urci, kam bude pfibéh pokracovat. Roz-
hodnuti mdze byt kolektivni, tedy jako vysledek hlasovani vice lidi. Druhd moznost je,
Ze rozhodnuti je individualni a déla ho kazdy divak samostatné pfi individualni kon-

zumaci dila napriklad skrze VOD platformu na svém pocitaci.

Nour Tanak (2015) napsal publikaci s nazvem Interaktivni kino a podtitulem Maly prd-
vodce pro pochopeni a produkci 360° interaktivniho filmu. V této publikaci popisuje
mimo jiné také pravé narativni struktury. Podrobné se tomuto tématu vénuje také od-
borny ¢lanek s ndzvem Interaktivni filmy a konstrukce (Verdugo et al. 2011), ze kterého
Tanak pfi popisovani narativnich struktur ¢asto vychazi. Z tohoto ¢lanku i z velké ¢asti

vychazi nasledujici klasifikace.
Sidra perel

Tato struktura vychazi predevsim z herniho svéta, dava hraci, respektive divakovi
moznost prozkoumat vzdy dany svét — tedy kazdou perlu — a po splnéni urcitého
tkolu mize hrac¢ pokracovat do dalSiho svéta. Ve své podstaté se jedna o linearni
strukturu, ktera je vSak rozdélena do jednotlivych dil¢ich ¢asti (Tanak 2015, s. 11).
Tato narativni struktura je vyuzita napriklad v Ceském projektu Tmani, ktery je popsan

v kapitole 6.

O—0O—0—0—0

Obrazek 1: Symbolicka reprezentace narativni struktury sndry perel. Vlastni zpracovani.
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Vétvena struktura

V rdmci této struktury je pfibéh vétveny do nékolika jednotlivych pfibéhl podle volby
divéka. V pribéhu dojde k nékolika rozhodujicim bodim, ve kterych divak urci, kterou
linkou bude v pfibéhu pokracovat. Pro tvlrce interaktivnich filmd s vétvenou struktu-
rou to vS§ak znamen3, ze je potfeba vytvofit vSechny mozné alternativy pribéhu, coz

muUze byt financné a ¢asové velmi narocné (Tanak 2015, s. 12).

Obrazek 2: Symbolicka reprezentace vétvené narativni struktury. Vlastni zpracovani.
Objizdna struktura

Tento typ narativni struktury funguje jako klasicka linearni narativni struktura s inter-
aktivnimi prvky. Divakovi dava moznost pocitu kontroly diky moznostem volby, zacho-
vava vsak jednotnou pfibéhovou linii. Tanak (2015, s. 13) vSak upozornuje na to, ze
upnuti k jedné pribéhové lince mlze divakovi zplsobit pocit, Ze jeho interakce realné

do pfibéhu nezasahuiji.

Tento zplsob narativni struktury byl zvoleny u Kinoautomatu, ktery je povazovan za
prvni interaktivni film viibec (Monoskop 2015; CGTN 2020) a je popsany v nasledujici
kapitole.
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Obrazek 3: Symbolicka reprezentace objizdné narativni struktury. Vlastni zpracovani.
Kombinovana narativni struktura

DalSi z moznosti je kombinovana narativni struktura, ktera je v podstaté kombinaci
predchozich tfi struktur (Tanak 2015, s. 14). Tato struktura se objevuje napriklad
v pozdeji zminovanych interaktivnich projektech Late Shift nebo Black Mirror: Banders-

natch.

O—O—O—*Q

5% &

Obrazek 4: Symbolicka reprezentace kombinované narativni struktury. Vlastni zpracovani.
Soustiedény narativ

Mimo variace na jiz zminéné narativni struktury popisuje Chaloupka (2019, s. 7) ve
své diplomové praci i soustfedény narativ, ktery nabizi jeden centralni hub ze kterého
vychazi dalsi linky, které se mlzou nasledné nadale rozvijet, pfipadné vracet zpét.
Jako vyhodu popisuje vétsi zapojeni divéka, kterd ale midze byt na Ukor toho, Ze jen

velmi motivovani divaci budou mit chut projit vSechny mozné linky.
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Obrazek 5: Symbolicka reprezentace soustredéné narativni struktury. Vlastni zpracovani.

5.2 Interakce nezasahujici do narativni struktury

Dalsi formou mlzou byt interakce, které nezasahuji do samotné narativni struktury.
Kromé interakci v ramci klasické linedrni narativni struktury maze jit také napfiklad o

interakce v rdmci struktury Sridira perel, nebo v ramci Kombinované struktury.

Tyto typy interakci maiji ¢asto za cil predevsim zintenzivnit divakiv zazitek a zplsobit
imerzi, pfipadné pouze ozivit dilo. Skalu moznych interakci vSak v ur&itych pfipadech
omezuji technické limity danych distribucnich kanall, které se tak casto omezuji
pouze na interakci skrze spolutvorbu pfibéhové linie diky nelinearni narativni strukture
a interakce nezasahujici do narativni struktury tak nejsou tolik ¢asté. Vétsina téchto
interakci tak probiha v projektech urCenych pro virtudlni realitu, kterd nabizi vétsi
spektrum oboustranné komunikace. M(Ze jit napfiklad o interakce hlasové, pohybové,

nebo interakce pomoci specidlniho ovladace.

Formou interakce mdzou byt i napfiklad rizné dodate¢né informace, které si divak
muUze zobrazit v pribéhu sledovani néjakého audiovizualniho dila. Mze jit napriklad
o porady, do kterych kv(li casovému omezeni neni mozné dat vSechny informace a

nabizi tak divakovi dopliikovy obsah.
5.3 Miraimerze

Tanak (2015, s. 20-21) ve své publikaci popisuje také miru imerze v interaktivnich

projektech. Vychazi z odborného ¢lanku Emily Brown a Paula Cairnse (2004, s. 1297-
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1300), ktery se vénuje imerzi v pocitacovych hrach. Tanak v$ak tyto poznatky aplikuje
i ve své prirucce na produkci interaktivnich filmQ. Interaktivni filmy maji s hrami
mnoho spolecného, a i proto se da tento vyzkum povazovat za relevantni i pro téma

této prace. Brown a Cairns popisuji celkem tfi stadia imerze, ktera jsou popsana nize.
5.3.1 Angazovanost

Jako prvni Uroven uvadi angaZovanost. Hraci — v naSem preneseném vyznamu pak
divaci — musi investovat ¢as, ndmahu a pozornost pro to, aby se viibec do tohoto
stadia dostali. Autofi popisuiji, Ze je zasadni pro pfistup k tomuto levelu imerze je chut
se vlbec takové aktivité vénovat. Jako priklad uvadi hrace, které obecné nezajimaji
sportovni hry. Tito hrac¢i nebudou mit motivaci se snazit s obdobnou hrou angazovat
(Brown, Cairns 2004, s. 1298).

Jako druhou soucast uvadi autofi ovladani samotné hry, jeho pochopeni a osvojeni
(Brown, Cairns 2004, s. 1298). S tim koresponduije i zjisténi kvalitativniho vyzkumu,
ktery byl provadény v roce 2020 v ramci vyuky pfedmétu Analyza videoobsahu v tymu
studentt ve spolupraci spoleénosti Kantar a zaméroval se na vyzkum vyvoje potenci-
alniho interaktivniho seridlu (Volekova et al. 2020). Tento vyzkum mimo jiné odhalil,

Ze pro divaky je funkéni a ndvodné prostredi dilezitym faktorem.

Jako dalsi bariéru uvadi Brown a Cairns (2004, s. 1298) nutnost ¢asové investice. Ve
svém textu zminuji i urcity pocit viny, ktery mize u hraca pfijit kvili ¢asu investova-
nému do hry. V. momenté, pokud jsou vSechny tyto bariéry prekonany, tak se hrac za-

¢ne citit angazovany a ma tendenci v aktivité pokraCovat.

V nasem kontextu by se za tento level imerze dala povazovat napfiklad moznost di-

vacké interakce v ramci nelinearni narativni struktury.
5.3.2 Pohlceni

Jako druhy level imerze popisuji pohiceni, které dle autor(l vychazi ze struktury hry a

Uzce souvisi s momentem, kdy jsou emoce hrace pfimo ovlivnéné hrou.

,Na této drovni imerze je kvili vénovanému casu, Usili a pozornosti vysokd uroven

emocni investice do hry” (Brown, Cairns 2004, s. 1299). Hra, nebo film se vten
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moment stava nejdllezitéjsi casti pozornosti hrace a jejich emoce jsou na hru pfimo

navazané. Hraci si také mnohem méné uvédomuiji své okoli.
5.3.3 Celkova imerze

Posledni fazi je tzv. celkova, nebo totalni imerze. ,Totdlni imerze je pfitomnost™
(Brown, Cairns 2004, s. 1299). Ugastnici jejich vyzkumu popisuiji, Ze tento pocit je
srovnatelny s naprostym odtrzenim od reality a hra je to jediné, na ¢em v ten moment
zélezelo. Tanak (2015, s. 21-22) ve své publikaci interpretuje zmifiovanou pfitomnost
jako pocit byt tam”. V kontextu interaktivnich filmd tak jde predevsim o praci s head-
setem pro virtualni realitu a 360° filmy, které mdzou navodit pravé tento pocit. Tanak
také popisuje, Ze pocit pfitomnosti mlze podpofit pfimé zapojeni divdka pomoci zbo-

feni Ctvrté stény.

Ctvrta sténa je symbolické pojmenovani stény mezi divdkem a predstavenim (Bell
2008, s. 208). Plivodné tento vyraz pochazi z divadelniho prostredi, pouziva se ale i
ve filmu, kdy jde v podstaté o pfimé sdélené, nebo pfimo adresné sdéleni. Tedy v pod-

staté situace, kdy se herec diva do kamery (Brown 2013, s. 10-16).

Pocitu pfitomnosti miZze také pomoci pfidani virtudlniho téla, které kopiruje pohyby
redlného téla divéka. V divakové mysli tak mlze dojit ke splynuti s redlnym télem a
muze dojit snaze k totdlni imerzi (Tanak 2015, s. 22). Tohoto principu je vyuzito na-
pfiklad v ¢eském interaktivnim filmu Tmani, ktery je popisovan pozdéji, ve kterém v ur-
¢itych ¢éastech dostane divak virtualni ruce, diky kterym mze navic interagovat s da-

nou situaci.

4V originalnim textu ,Total imersion is presence”, vlastni pfeklad autora.
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Obrazek 6: Zabér z filmu Tmani. Dostupné z https://image.pmgstatic.com/cache/resized/w663/fi-
les/images/film/video/preview/166/714/166714175_cb1760.jpg

Tanak (2015, s. 22) popisuije jako dal$i z moznych faktord, ktery mze dopomoci do-
sahnuti celkové imerze pusobeni napfiklad hmatovych a dalSich fyziologickych
vjemu, které jsou navazany na déni ve virtualni realité. Jako pfiklad uvadi situaci, kdy
divak vstoupi do mistnosti, otevie balkdnové dvere, a kromé ruchu ulice jej ovane stu-
deny vanek. Podobné efekty jsou ¢asté u riznych 4DX, nebo 5D kin (Cinema City 2023;

XD Technology s.r.o. nedatovano).
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6 Historie a soucasnost

Tato kapitola je vénovana historii interaktivnich formatd, cilem je popsat jejich vznik
a predchidce a nasledné se zaméfit na vyznamné ceské interaktivni audiovizualni
projekty a vybrané zahranicni projekty. Cilem je rozebrat tyto projekty, popsat jejich
vyjimecnost a pfipadné zhodnotit potencial inspirace danym projektem pro dalsi
tvorbu v budoucnosti. V této kapitole je kladen dliraz predevsim na fikci a hranou

tvorbu, non-fikci a televizni tvorbé je vénovana samostatna kapitola.
6.1 Predchuldci interaktivnich filma

Michael Cowan (2018, s. 19) se ve svém odborném ¢lanku vydava po stopdach inter-
aktivity u audiovizuadlnich projekt(. Ve své ,archeologii interaktivity” se vénuje formé
interaktivniho kina nazyvaného jako the cinematic shooting gallery, tedy jakousi formu

filmové poutové strelnice, ve které hradi stfili redlné projektily na projekce snimkd.

Podle nékterych dalSich zdroji pochazi napad uz ze samého zacatku 20. stoleti
(Paterson, Paterson 1902) a neni tedy tak o moc starsi nez kino samotné. Kazdo-
padné nejznaméjsi aplikace tohoto principu byla u projektu Life Targets, ktery se ob-
jevil ve Velké Britanii kolem roku 1912 (Bates, Kelly, Corbin 1913).
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Obrazek 7: "Nové pouziti pohyblivych obrazi", ilustrace z The Graphic. Dostupné z: https://mediarep.org/bitstream/han-
dle/doc/4207/NECSUS_2018_7_1_17-44_Cowan_Interactive_media_.pdf?sequence=6&isAllowed=y

Je mozné, Ze v priibéhu historie vzniklo vicero obdobnych projektd, které byly zalo-
Zené na néjaké formé interakce s pohyblivymi obrazy. Podobné projekty se ale daji

povazovat spiSe za vystrelek nezli za néjaky dlouhodoby fenomén.
6.2 Kinoautomat

Kinoautomat je podle mnoha zdroji povazovany za prvni interaktivni film vibec. ,Ki-
noautomat: Clovék a jeho diim je prvni interaktivni film na svété, ve kterém divéci mohou

zasahovat do pribéhu déje.” (Kino Svétozor 2007; Kinoautomat 2010)

Byl predstaveny poprvé v roce 1967 na svétové vystave EXPO ‘67, ktera probihala v ka-

nadském Montrealu. Ceskym divakim byl pak pfedstaveny o &tyfi roky pozdéji, tedy
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vroce 1971 v prazském kiné Svétozor. Zahy, v roce 1972, byl vSak tehdejSim rezimem

zakdazan (Kino Svétozor 2007).

V knize Vznik, rozvoj a Ustup multivizudlnich programi: Laterna magika a polyekrany je
Kinoautomatu také vénovana kratka zminka a krasné popisuje princip jeho fungovani®:
,Dé€j této ,fabulacni hficky se odviji na zakladé hlasovani divéku vzdy od jednoho kli¢o-
vého bodu k dalsimu, kde divaci mohou opét rozhodnout, kudy se pfibéh bude ubirat dal,
tj. az k dalsimu rozhrani. Matematicky vzato poskytuje tento princip rozvétveni pribéhu
nekone¢né mnoZstvi variant. V praxi vSak postaci natocit varianty dvé! K predvadéni je
zapotrebi kromé Zivého moderatora v popredi filmového platna a hlasovaciho zafizeni
v sdle také promitarna vybavend tfemi promitacimi stroji a specialnim ovladanim*
(Maly, Prochéazka, Zapletal 2010, s. 93).

V praxi tedy Kinoautomat funguje tak, ze film je v kiné promitan standartnim zp(so-
bem a v ur¢itém momenté zlomu se film zastavi, na podium pred platno pfijde mode-
rator a uvadi divaky do situace. Rozhodnuti o tom, jak bude film pokracovat je na di-

vacich, ktefi pomoci hlasovaciho zafizeni hlasuji o dalsim vyvoji (Kino Svétozor 2007).

Za Kinoautomatem stoji &esky rezisér, scenarista a vizionaf Raduz Cincera. Dle slov
jeho dcery, Aleny Cingerové ho ,na filmu ho hrozné niéilo, Ze je to uzavieny tvar. A
strasné ho rajcovala myslenka, jak zapojit divaka do hry. A tak vznikl Kinoautomat.” (Za-
Slapané projekty — Kinoautomat 2009, 1:37 - 1:55).

Sam Raduz Cincera (1966, s. 6) o Kinoautomatu v rozhovoru pro magazin Kino v roce
1966, tedy jesté pred samotnou premiérou, hovoril takto: ,Nejde ovsem o novou filmo-
vou techniku, jde jen o novou techniku filmového predstaveni. To ,jen” bude vsak, jak
doufame, pro divaky dost prekvapivé, protoZe déj filmu se posouva presné podle jejich

prani.”

Stejny magazin pak jiz v roce 1967 o Kinoautomatu v souvislosti se svétovou vystavou
EXPO ‘67 psal: ,Ale nejvétsi uspéch sklizel Kinoautomat. Tam si sice technika prisla také

na své, ale jednak ji viadl ¢lovék (na jevisti i v hledisti) a pak ji prebijelo drama

5V knize je tento princip vztazen ke druhému dilu Kinoautomatu, tento princip vSak z(stal nezménen.
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promitaného pribéhu samo. Je to vyborny protéjsek k technickym divim fizenym elek-
tronkovym mozkem. Tady prichazi do hry mozek rezisérsky i herecky — spoluucast di-
vaka, tedy Clovéka. MiZe ovlivnit osud. Sice jen cizi, ten na platné, ale bez namahy a

s notnou ddvkou vlastni zabavy” (Goldscheider 1967, s. 10).

Michael Naimark (1997) ve svém textu, ktery je kriticky véi interaktivnimu uméni,
uvadi, Ze rafinovanost Kinoautomatu tkvéla nikoliv v interakci jako také, ale pouze
v iluzi interakce, kterd méla plsobit jako satira tehdej$i demokracie, kde kazdy mlze

volit, ale volba nema zadnou vahu.

Expo 67 - Montreal
Ceskoslovensky pavilon
fronta na KINOAUTOMAT

Obrazek 8: fronta na Kinoautomat, Montreal, EXPO’67. Dostupné z: http://www.kinoautomat.cz/o-kinoauto-
matu.htm

Kinoautomat se mohl hrat pouze ve specialné upraveném kiné, proto kdyz se ho po
Ctyfech letech od Montrealské premiéry povedlo uvést také v Praze, tak bylo potfeba
specialné upravit kino Svétozor, které pro néj bylo vybrano. Bylo potieba nejen natahat
kabelaze k hlasovacim zafizenim, ale také prestavét celou promitaci kabinu, aby se
do ni vesly promitacky. Kdyz se Kinoautomat v roce 1971 zacal v Praze uvadet, byl o
néj obrovsky zajem a vzbudil velky ohlas (Zaslapané projekty - Kinoautomat 2009).
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Postupem ¢asu vSak zacal zajem upadat a na projekce chodilo velmi malo lidi. Zaro-
ven zacala rezimu vadit nadsazka Kinoautomatu, moznost o né¢em hlasovat a také
jeho uspéch v zahranici a postupné zacal Kinoautomat mizet z programu kina Svéto-

zor, aZz se v roce 1972 odehrél naposledy (Zaslapané projekty - Kinoautomat 2009).

Kinoautomat se po mnoha letech do prazského Svétozoru vratil v roce 2007, uvedla

ho dcera Raduze Cingery, Alena (Kino Svétozor 2007).

Kinoautomat

Clovék a jeho diim

Prvnl interaktivni film na svété
Hit svétové vystavy Expo ‘87

........... Kino Svétozor 29.5.—19.6,.2007

Obrazek 9: Plakat na projekci Kinoautomatu v roce 2007. Dostupné z: http://www.kinoautomat.cz/foto.htm

Kinoautomat tedy Ize rozhodné povazovat za revolucni projekt a je povazovan za prvni
interaktivni film na svété (Monoskop 2015; CGTN 2020). Dockal se i svého pokraco-
vani na Expu v americkém Spokane v roce 1974 jako Kinoautomat Il (Maly, Prochazka,
Zapletal 2010, s. 93).

Z hlediska narativni struktury Slo u Kinoautomatu o objizdnou strukturu popsanou

v predchozi kapitole.

Raduz Cin&era v podobnych projektech pokragoval, za zminku stoji napfiklad jeho pro-
jekt Kinolabyrint, ktery byl uvedeny na EXPU v Osace v roce 1990 (Styblo 2014, s. 70).
Princip rozhodovani divakl o pokracovani déje byl skrze presun do dalsich sall. Po-

drobnéji je tento princip popsan v kapitole 8.
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6.3 Rozpaky kuchare Svatopluka

DalSim znamym interaktivnim poCinem na naSem uzemi byl televizni serial Rozpaky
kuchare Svatopluka, ktery uvadéla v 80. letech Ceskoslovenska televize. Dle anotace
televize se jednalo o ,popularni cyklus televiznich komedii z kucharského prostredi z
roku 1984, ktery byl vyjimecny v tom, Ze divdaci méli moznost rozhodovat o dalSim déji a
jednani hlavnich hrdind. VyuZiti tohoto principu pri premiére bylo novatorské a vzbudilo
tehdy velky ohlas” (Ceska televize, nedatovano). Martin Palou$ a Emanuel Mandler

vvvvvv

vétskeé televizni show se zamérem ,vSstipit divakovi touhu délat svoji praci lépe”.

Serial se zaméruje na zivot kuchare Svatopluka Kuratka, ktery si preje predevsim po-
ctivé vykonavat naro¢nou praci. Zdatnost kuchare vsak byla pfenechana televiznimu
publiku (Bren 2013, s. 361).

Princip seriadlu vychazel z Kinoautomatu. Béhem kazdého dilu serial Sestkrat zamrzl
a o dalsim osudu Svatopluka Kuratka rozhodovali televizni divaci. Byli to divaci ve stu-
diu, kteri rozhodovali hlasovanim, tak divaci u televiznich obrazovek, kteri rozhodovali
zhasinanim a rozsvécenim zarovek. Po kazdém hlasovani bylo zméren vykyv v elek-

trické siti a podle toho pfibéh pokrac¢oval (Bren 2013, s. 362).

Paulina Bren ale ve své knize Zelindr a jeho televize (2013, s. 363) hodnoti seridl kri-
ticky a stavi ho do pozice pouhé socialistické propagandy. Poukazuje na samizdatovy
¢lanek Karla Pecky, podle kterého je Ihostejné, jak budou divaci hlasovat. Bern dale
pise, ze ,Svatoplukovi se vyjevovalo, Ze rozhodnuti verejnosti jsou zcela bezmocna proti
moci strany, ktera ani v této situaci neduvérovala momentu nezavislého mysleni, jak je

divdci projevili rozsvécenim a zhasinanim.”

Podle téchto zdrojl to tedy plsobi spise tak, Ze Rozpaky Kuchare Svatopluka byl serial
spiSe na objednavku tehdejsiho rezimu a divacké rozhodovani mohlo byt dle téchto

zdrojl spiSe domnélé.
6.4 Hrichy pro patera Knoxe

DalSim ceskym seridlem s interaktivnimi prvky byl serial Hrichy pro patera Knoxe, ktery

vznikl v 90. letech. Serial vychazel ze stejnojmenné knizni predlohy, kterou napsal
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Josef Skvorecky (1991). Péater Knox mél desatero svych prikazani, které by nemél
Zadny detektivni zanr porusit. V kazdém z dilG vSak jedno z nich poruseno bylo. Na
zacatku moderatorka vyzvala divaky k peclivému sledovani, aby po konci dilu mohli
zaslat do Ceské televize odpovéd, které z prikazani bylo poruseno. Tésné pred kon-
cem byl dil zastaven a divaci méli moznost volat do studia a sdélovat své tipy na
vraha. Ze spravnych odpovédi poté byli vylosovani vyherci, ktefi obdrzeli vécné ceny
(Fuksova 2011, s. 28—-31). Cely princip hadani byl v tomto pfipadé oziven tim, Ze seridl
byl pfenasen v zivém vysilani. Dle slov Cestmira Kopeckého, ktery za timto projektem
stal, byl vSak serial mirnym zklamanim. ,Nestalo se totiz ani jednou, Ze by se herci

zapomnéli, Ze by jim vypadl text, prefekli se a prozradili tak dopredu vraha atd. Vysilani

probihalo jako dobfe namazany stroj a tim vlastné nicilo své mozZnosti“ (Vagner 1995,
s. 51).

Obrazek 10: Zabér ze serialu Hrichy pro patera Knoxe. Dostupné z: https://ct24.ceskatelevize.cz/sites/default/fi-
les/styles/node-article_16x9/public/images/1326786-300479.jpg?itok=PrROC877
Divacka interaktivita zde tedy nebyla tak patrna. Divaci se v podstaté pouze ucastnili
soutéze a samotny déj nijak neovliviiovali (Fuksova 2011, s. 28-31). Probihala zde
sice oboustranna komunikace, coz tedy naplnuje definici interaktivity, ale divaci sa-

motny déj nijak neovliviiovali, méli pouze moznost vyhrat ceny za spravné odpovédi.
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6.5 Tmani

Mezi aktualni vyznamné Ceské interaktivni projekty patfi autobiograficky animovany

film Tmani. ,Tmani je autobiograficky animovany film, ktery vyuziva virtuaini realitu k

zobrazeni autentickych zazitki mladého ¢lovéka s depresi.” (Frame Films s.r.0. 2023)

Obrazek 11: Zabér z filmu Tmani. Dostupné z: https://www.framefilms.cz/tmani/

Film byl v premiére uvedeny na filmovém festivalu v Benatkach v ramci sekce Venice

Immersive (La Biennale di Venezia 2022a).

Tento 25minutovy film nabizi divdkovi moznost Iépe se vcitit do prozitkl ¢lovéka s de-
presi. Ve filmu spolu s hlavnim hrdinou prochazime jeho pocity v riznych Zivotnich
situacich a diky interaktivnim prvkdm a virtualni realité nam film dava moznost Iépe

pochopit, jaké je to zZit s touto nemoci (Sdruzeni ¢eské filmové kritiky, z.s. 2022).

Interaktivnich prvki je ve filmu vice. Prvni prvek ndm dovoluje — s trochou nadsazky
- vzit se do klze hlavniho hrdiny. Ve virtualni realité dostaneme ruce, které kopiruji
pohyb nasich realnych rukou. S nimi pak mizZeme napfiklad zvedat nékteré predméty
a interagovat s prostredim. Dalsim interaktivhim prvkem je vyuziti naseho hlasu, po-
moci kterého napriklad zahanime zlé démony, nebo povzbuzujeme koné na dostizich
(Tmani 2022).

27



Pomérné netradicni je vyuziti pravé hlasové interakce. Sam rezisér Ondrej Moravec
k tomu v rozhovoru pro Cesky Rozhlas uvedl: ,Slyset svij hlas je dilezité, ale stejné
podstatné je citit ho uvnitr sebe. Hlas vam rezonuje v téle, branice se zapojuje, dech je
duleZity. A zaméreni na to, co hlas déla s vasim télem, je jedna z meditacnich technik,

které pomahaji ten stav stabilizovat.” (Moravec 2022)

Interaktivni prvky v tomto projektu nemaji rozmér tvorby a smérovani déje, ale umoc-
néni zazitku z filmu. Interakce ve filmu jsou spiSe dil¢iho charakteru a v divakovi maiji

za cil prohloubit emoce a pocity, které pfi sledovani filmu zaziva.

Podobny projekt, ktery ma zase za cil priblizit divakovi zivot s autismem je kratky ka-
nadsky film, ktery se v originale jmenuje Les pieds en haut: Lou, do CeStiny je prekladan
pouze jako Lou. Tento film se snazi divakovi priblizit pocity, které zazivaji autisté na
pfibéhu malého chlapce, do kterého se diky virtualni realité, interaktivnim prvkiim a
pohledu z prvni osoby mizeme Iépe vzit (Clovék v tisni 0.p.s. 2023a; Les pieds en haut
2023).

Oba tyto projekty maiji za cil spiSe otevfit debatu a téchto psychickych nemocech a
pomoci lidem pochopit perspektivu lidi, ktefi takovymi nemocemi trpi. (Frame Films
s.r.o. 2023; Asselin 2023). Jejich hlavnim cilem je tedy vzdélavani a osvéta, pficemz

interaktivni prvky ve filmech pomahaji tento zazitek umocnit.

Z hlediska narativni struktury se jedna o $idru perel, tedy strukturu, kterd na sebe
pfimo navazuje bez moznosti néjaké odbocky. Tmani je projekt u kterého mize byt
hlavnim cilem dosahnout celkové imerze, ktera je popsana v predchozi kapitole, ktera

muze zpUsobit intenzivni divacky zazitek.
6.6 Vybrané zahranic¢ni projekty

Tato kapitola popisuje vybrané zahranicni interaktivni audiovizudlni projekty. Po-
psané projekty mélo moznost zhlédnout i Ceské publikum, bud’ skrze oficialni kinodis-

tribuci, nebo skrze VOD platformy.
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6.6.1 Nocni sména (Late Shift)

Late Shift je Svycarsko-britsky interaktivni film z roku 2016 ve kterém se vzivame do
kGze mladého studenta, ktery si privydélava jako noc¢ni hlida¢ v podzemnich garazich.
Béhem jedné nocni smény se v§ak dostane do svizelné situace a je donuceny se za-

pojit do brutdlni loupeze (No¢ni sména nedatovano).

Keep pepper spray Drop it

Obrazek 12: Zabér z filmu Nocni sména. Dostupné z: https://cdn.akamai.steamsta-
tic.com/steam/apps/584980/ss_3e0dc82babab37f3ff90e7cb5ae410e82691a94a.1920x1080.jpg?t=1659342740
Film se v Cesku promital v rdmci filmového festivalu Febiofest a byl také v bézné ki-
nodistribuci. Princip rozhodovani fungoval na stejném principu jako Kinoautomat. Di-
vaci hlasovali jednotlivé, ale vysledné rozhodnuti bylo kolektivni. Pozoruhodné také
je, ze se na konci divaci dozvédéli svoji kolektivni identitu zalozenou na véku a pohlavi,

ktera byla ur¢ena tim, jakym zplsobem divaci hlasovali (Kabat 2017, s. 8).

Film se v Ceské republice ale nedoékal vétsiho divackého Uspéchu, dle statistik Unie
filmovych distributor se pfi premiérovém vikendu ani v dal$im tydnu nedostal do
TOP 20 filma v éeskych kinech (Unie filmovych distributort 2017). Vétsiho Uspéchu
se dle dostupnych zdroji nedockal ani na mezinarodnim poli. Trzby filmu jsou tézko
dohledatelné, podarilo se dohledat pouze trzby z teritoria Vietnam, kde cCinily 9055
americkych dolart (IMDb.com, Inc nedatovano), coz s ohledem na velikost Vietnam-

ského trhu neni prilis vysoké ¢islo.
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6.6.2 Black Mirror: Bandersnatch

+Mlady programator zac¢ne v roce 1984 pochybovat o realité v momenté, kdyz adaptuje
temnou fantasy novelu do videohry. Mysl ohybajici pfibéh s mnoha konci” (Netflix

2018). Takto zni oficialni anotace tohoto filmu na strankach VOD platformy Netflix.

ACCEPT

Obrazek 13: Zabér z filmu Black Mirror: Bandersnatch. Dostupné z:
https://www.imdb.com/title/tt9495224/mediaviewer/rm19244290567ref_=ttmi_mi_all_sf_1

Netflix zacal experimentovat s interaktivnimi filmy v roce 2017, kdyz vydal détské
dobrodruzstvi Puss in Boots: Trapped in an Epic Tale (Elnahla 2020, s. 507). a Banders-
natch je jeho druhy interaktivni projekt. Navazuje na britsky dystopicky serial Black
Mirror a tvofi jeho samostatnou prodlouzenou epizodu. Film dava divakovi nékolik
moznosti vybéru, které vedou k zasahu do narativni struktury a zménam osudu hlav-
niho hrdiny. Na konci filmu dostane divak moznost zhlédnout vSech 5 riznych konct
bez toho, aby musel cely film prochazet od zac4atku (Elnahla 2020, s. 507). Z hlediska
narativni struktury se jedna o strukturu kombinovanou, ktera nabizi velké mnozstvi

moznych cest.
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Obrazek 14: Schéma narativni struktury filmu Black Mirror: Bandersnatch vytvorené fanouskem filmu. Dostupné z:

https://www.reddit.com/r/blackmirror/comments/aahgbr/an_attempt_at_mapping_bandersnatch/
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6.6.3 DalSi projekty Netflixu

Netflix v poslednich nékolika letech vyprodukoval nékolik interaktivnich filmt nebo in-
teraktivnich speciall svych projekt(. Jedna se o projekty rliznych zanrd, od animova-

nych filmu pro déti, pfes hrané projekty, az po reality TV.

Domovské strdnka  Pofady  Filmy  Nové a obiib

Interaktivni specialy

Obrazek 15: Nékteré z dostupnych interaktivnich projekti v ceské lokalizaci platformy Netflix. Dostupné z:
https://www.netflix.com/browse/genre/2869704
Za zminku stoji napfiklad projekt Velky privodce uvolnénim mysli, ktery je zaméren na
péci o dusevni zdravi a diky interaktivnim prvkim dovoluje uzivateli personalizovat
svUj zazitek — vybrat si na co se chce zaméit, kolik ¢asu chce cvicenim vénovat a
podobné (Velky privodce uvolnénim mysli 2021). Tento typ interaktivniho dila je oproti
mnoha ostatnim specificky v tom, interaktivita divakovi pfinasi zazitek, ktery si sam

personalizuje podle svych konkrétnich potreb.

Dalsi projekt Netflixu, ktery stoji za zminkuy, je interaktivni série dobrodruznych poradu
s Bearem Gryllsem pojmenovand jako Souboj s divocinou, respektive Tvij souboj s di-
vocinou. V tomto poradu se diky prolomeni Ctvrté stény stava divak poradcem hlav-
niho hrdiny, Beara Gryllse, ktery se na néj obraci v momentech, kdy je v divociné v ne-
sndzich. Divak mu z pohodli svého obyvak( radi, jak se vyporadat s blizicim se med-
védem, ktery hmyz radéji zkonzumovat, nebo jakou cestou se vydat (Tvdj souboj s
divo¢inou (2079) 2019). Tento porad by se dal kvalifikovat uz na pomezi Reality TV,

tedy non-fiction zanru, kterym je vénovana dalsi kapitola.
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7 Zabavni porady, non-fikce a televizni formaty

Tato kapitola se zaméruje na projekty ze zabavni tvorby, které vychazeji predevsim
z televizniho prostredi. V kapitole 4 byly interaktivni televizni formaty rozdéleny na tfi
kategorie — projekty, které jsou pfimo zalozené na interakci, ziva vysilani se zasahy
divakl a porady, jejichz dlouhodobé pokracovani je urcovano divaky. Tyto typy porad
jsou specifické predevsim pro televize, a to z nékolika riznych diivoda. U zivého vysi-
Iani je to rozhodné faktor toho, Ze porad sleduje velké mnozstvi lidi zaraz v jeden mo-
ment. Zivé vysilani u VOD platforem neni technicky nemozné, chybi zde ale faktor pra-
videlnosti a bylo by velmi obtizné dostat v jeden moment k online vysilani stejné

mnozstvi divaka.

Tato prace se vénuje predevsim fikénim formatim a dilim pfimo zalozenych na in-
teraktivité, proto této kapitole nebude vénovan prilisny dlraz, v této praci pini spise

Ulohu zasazeni do kontextu.
7.1 Talk show s celebritami

Tento zanr se zaméruje na rozhovory se znamymi osobnostmi, herci, zpévaky, umélci,
ale nékdy také politiky, nebo obycejnymi lidmi, jejichZ zivot si zaslouzil vefejného
uznani. Zanr se také vyznaduje moznou interakci s publikem ve studiu, kdy po uré&itém
¢ase mUze moderator vyzvat publikum ke kladeni otazek. Interakce miize v tomto pfi-
padé plnit nékolik funkci — dodava divakim pocit demokratického momentu, kdy se
jakykoliv ¢lovék m(ize zeptat celebrity. Zapojeni publika také vytvari emotivnéjsi prijeti
ze strany publika (Creeber 2015, s. 195). Pfibuznym zanrem je pak také zpovédni talk

show.

7.2 Védomostni soutéze

Védomostni soutéze se ukdazaly jako jeden z nejflexibilnéjsich a nejvice odolnych te-
leviznich formatt. Mark Goodson, televizni producent mnoha uspésnych védomost-
nich soutézi, tvrdi, ze uspéch tohoto zanru spociva v tom, ze divaci doma u televize
nahlas vykfikuji odpovédi (Creeber 2015, s. 193). V tomto pfipadé jde tedy Casto o
velmi nepfimou interakci, kdy divaci doma u televiznich obrazovek hadaji odpovédi,

které pak porovnavaji s odpovédmi soutézicich. V rliznych védomostnich soutézich
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vSak najdeme i jiné druhy interakce, napfiklad ve velmi uspéSném poradu Who Wants
to Be a Millionare? je divacké hlasovani ve studiu jednou z forem ndpovédy (Creeber
2015, s. 194).

7.3 Reality TV

Annette Hill (2005, s. 2) ve své knize definuje Reality TV jako velmi rozkro¢eny zanr
zabavnich program( o skute¢nych lidech se zamérenim na Siroké publikum. Tento

zanr je rozkroceny na pomezi informaci, zabavy, dokumentu a dramatu.

Reality TV casto vyuziva interaktivni prvky, jako je divacké hlasovani, nebo souvisejici
webovy, ¢i mobilni obsah (Creeber 2015, s. 162). Mezi znamé reality show, které byly
zalozené na divackém hlasovani patfi napfiklad show Big Brother, nebo britsky format

Strictly come dancing. Na podobném principu pak funguje mnoho talentovych show.
7.4 Dalsi non-fiction televizni formaty

Mezi dalsi zanry, které nabizi divackou interaktivitu mizeme zaradit i publicistické
porady. V Eeském prostfedi mGze jit napfiklad o pofad 90° CT24, ktery nabizi divakim
moznost zapojeni pomoci dotaz(i. (Ceska televize nedatovano). Za interaktivni po-
fady Ize povazovat napfiklad také esoterické porady, kdy divaci volaji pfimo do studia,
kde dostavaiji rady od véstcl. Tyto porady jsou ¢asto zalozené na dlivérivosti lidi, diky
které se snazi tvlrci zbohatnout (Manourova, pbe 2014), a proto se daji povazovat za

velmi eticky sporné.
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8 Formy distribuce interaktivnich audiovizualnich

formatu

V kontextu uvazovani nad vyuzitim interaktivnich formatt v ¢eském prostredi je dile-
Zité vzit v potaz formy distribuce téchto dél. Distribuce interaktivnich formata je tech-
forma distribuce umoznovala oboustrannou komunikaci a byla na ni technologicky

pfipravena.
8.1 Kinodistirbuce

Z hlediska kinodistribuce podobnych formatt je potfeba vymyslet technické reseni
promitani i samotného hlasovani. V tomto kontextu se bavime predevsim o interakti-
vité z hlediska nelinearni narativni struktury popsaného v kapitole 5. Viibec prvnim in-
teraktivnim filmem byl zminény Ceskoslovensky Kinoautomat, ktery byl promitany ve
specialné upraveném kiné. Technologicky se jednalo o vyuziti v té dobé standardniho
promitaciho vybaveni 35mm kina. Film byl v§ak promitany ze dvou promitacek sou-
Casné a v klicovych okamzicich byl zastavovan a divaci si mohli hlasovanim vybrat
pokracovani filmu. Pro funkénost tohoto reseni byl zasadni vhodné zvoleny scénar,
ktery redukoval rozhodovani v bodech, do kterych se museji dopracovat obé zvolené
varianty (Styblo 2014, s. 68). Jednalo se tedy o objizdnou narativni strukturu popsa-

nou v kapitole 5.

Radka Fuksova (2011, s. 22) se ve své bakalarské praci vénuje interaktivnim seridlim
Ceské televize, v praci véak detailné popsala i princip hlasovani v rdmci Kinoauto-
matu. Popsané poznatky vychazeji z telefonatu s Alenou Cincerovou, dcerou Raduize
Cin&ery, tviirce Kinoautomatu. ,Pfi premiéfe Kinoautomatu v kanadském Montrealu v
roce 1967 mél kazdy divak na svém sedadle pripevnéné hlasovaci zafizeni se dvéma
tlaGitky — Cervené a zelené, které bylo prodratovano smérem za promitaci platno. Tam
se vsechny draty sbihaly do vyhodnocovaciho zarizeni, které posléze zobrazilo vedle
promitaciho platna presny pocet divakd, kteri hlasovali pro moznost zelenou nebo cer-
venou. Podle vétsinového rozhodnuti se tedy film spustil dal jednou ze dvou predtoce-

nych variant.”
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Odlignou formu kinoprojekce zvolil Raduz Cingera na vystavé EXPO v Osace v roce

vvvvvv

nabizel vice moznosti volby. Volba scénare se nedéla hlasovanim, ale fyzickym pre-

sunem ze salu do sélu.
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Obrazek 16: Planek kinosald projektu Kinolabyrint EXPO '90 Osaka. Dostupné z: http://www.naimark.net/wri-
ting/badidea.html
Divaci si po zhlédnuti prvni spolec¢né ¢asti v salu <1> mohli vybrat, jestli budou pokra-
Covat do salu <2A>, nebo <2B>. Takto to pokracovalo az do kruhového salu, kde pro-

bihalo spole¢né vyvrcholeni pribéhu (Styblo 2014, s. 70).

Prichod digitalnich technologii oteviel nové moznosti prace s interaktivnimi filmy.
Z technologického hlediska byl dllezity pfichod kompaktniho disku (CD) v 80. letech
minulého stoleti, nasledné pak DVD o dekadu pozdéji. Pravé na technologii kompakt-
nich diskl byla zaloZend napfiklad projekce interaktivnich filmt Mr Payback, Ride for
your Life, nebo I'm your man z 90. let minulého stoleti. Filmy byly promitané v malych
kinech a divaci rozhodovali o pokracovani déje pomoci malych joystick(, tedy na po-
dobném principu jako Kinoautomat (Hales 2005, s. kapitola 3). Hales (2005) ve své
knize Interactive digital narrative dale popisuje vyhody kompaktnich disk( oproti kla-

sickému promitani skrze 35mm filmovy pas. Jako velkou vyhodu Hales popisuje
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moznost vytvorit nejenom fikeni interaktivni filmy, jak tomu bylo doposud, ale i filmy
jinych zanr(. Jako pfiklad uvadi jeden z prvnich obdobnych projekti — The Aspen Mo-
vie Map — interaktivni videoprohlidku mésta Aspen v Coloradu ve Spojenych statech

americkych. Kazdopadné v tomto pfipadé uz nejde o kinodistribuci jako takovou.

Jedna ze spolecnosti, ktera se v soucasné dobé zabyva vyvojem technologii pro sle-
dovani interaktivnich filmu v kiné je spole¢nost Kino Industries, ktera pfisla s projek-
tem CtrIMovie. Spole¢nost vyviji a nabizi softwarové i hardwarové reseni pro kina a
verejné projekce (CTRLMOVIE AG 2023). Divaci tak mGzou o pokracovani filmu hla-
sovat pomoci svého mobilniho telefonu, na kterém se diky naskenovani QR kédu na-

poji na danou projekci (Pannonia Entertaimend nedatovano).

CtriMovije®

Cinema

Obrazek 17: Hlasovani o pokracovani déje pomoci mobilnich telefoni. Dostupné z: https://confir-
mgood.com/post/golden-village-interactive-movie/

Spolec¢nost stoji za vznikem filmu Nocni sména, ktery se promital i v Ceskych kinech.

Dle nékolika ¢lankl z roku 2019 zacal rezisér Alexandre Aja pfipravovat interaktivni
horor pro produkéni spolecnost Stevena Spielberka Amblin Partners. Horor mél Ale-
xaner Aja pfipravovat pravé se spole¢nosti Kino Industries (Dick 2019; Fraser 2019;
Pénickova 2019). Kazdopdadné od roku 2019 nebyly o projektu dohledané zadné nové

zminky, nelze tedy vyloucit, ze byl vyvoj projektu pozastaven.
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8.2 Televizni distribuce

Z hlediska klasického terestrialniho televizniho vysilani je distribuce interaktivnich
formatl komplikovand, predevsim z diivodu, Ze klasické televizni pfijimace nabizi
pouze omezené moznosti oboustranné komunikace. Jako jedno z moznych feSeni se
nabizi vyuziti principu Kinoautomatu za pomoci vice televiznich kanalG. Divaci by tak
v klicovych momentech mohli pfepnout na jiny kanal, na kterém by pokracovala jina
linka pribéhu. Je ale zfejmé, ze toto feSeni by nebylo pfilis elegantni mimo jiné proto,
Ze by jednim poradem zahltilo nékolik televiznich kanall najednou a jednotlivé linky
by musely byt stejné dlouhé, aby se ve stejny moment dostaly do rozhodovacich uzl(.
Na tomto principu vSak bylo zaloZené televizni uvedeni jiz zminovaného Kinoauto-
matu v 90. letech v Ceské televizi. ,Divacké hlasovani probihalo tak, Ze na prvnim pro-
gramu bézela jedna varianta filmu, na druhém programu druha a divak si sam doma u
televizni obrazovky mohl zvolit svoji verzi poradu, a dokonce mezi nimi prepinat, aby

vidél obé varianty pribéhu.” (Fuksova 2011, s. 23)

Tvlrci pofadu Rozpaky kuchare Svatopluka se rozhodli pro divackou interakci dvéma
formami. Prvni byla hlasovanim divaku v televiznim studiu a druha forma byla pomoci
zhasinani a rozsvécovani svétel vdomacnostech. Elektrické podniky méfily vykyvy
v siti a tyto data mély byt podkladem pro rozhodovani kuchare Svatopluka (Bren 2013,
s. 362). V pfipadé projektu Hrichy pro patera Knoxe byl jako komunikacéni kanal pouzit

telefon a posta.

Tomuto tématu a principdm hlasovani se podrobnéji vénuje Radka Fuksova ve své
praci na téma Interaktivni televizni seridly Ceské televize: Rozpaky kuchare Svatopluka

a Hrichy pro patera Knoxe (Fuksova 2011).
8.2.1 HbbTV

Zkratka HbbTV znamena Hybrid broadcast broadband TV (Ceska televize 2021). Jde
tedy v podstaté o televizor, ktery propojuje televizni a internetové vysilani a nabizi
nové inovativni moznosti. Technologie pfinasi nové moznosti personalizovaného ob-
sahu pomoci pripojeni skrze internet, ktery je integrovany s béznym linedrnim televiz-

nim vysilanim (Birch, Lambourne, Orero 2014).
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HbbTV je unikatni pravé z diivodu, Ze je to jediny standard, ktery dokaze propojit kla-

sické linearni vysilani s internetovym obsahem (Kuni¢, Sego 2019).

Pro distribuci interaktivniho obsahu skrze televizi je tak tento standard idealni, pro-
toze na rozdil od klasického linearniho vysilani nabizi pravé moznost interakce, ktera
probiha skrze aplikace a pfipojené na internet. Pravé diky tomu, Ze HbbTV je napojena
na internet, je umoznéna oboustranna komunikace. Vyhody interakce také nabizi své
uplatnéni v reklamé. ,Vyhodou HbbTV oproti klasickym Smart TV aplikacim je, Ze vas
divdk neopusti vysilany porad a zustane “vas”. Stisknutim jednoho tlacitka mu na pozadi
sledovaného poradu nabidnete vic informaci o poradu a hercich, bonusové materialy,
hry anebo mozZnost si koupit zboZi, které zrovna zahlédl.” (Ceské Radiokomunikace a.s.
2023)

8.2.2 Interakce skrze druhou obrazovku

S rozvojem chytrych telefonl a tabletl se zacalo stavat béznéjsi, ze televizni divaci
pfi sledovani televize nevénuji plnou pozornost pouze televizi, ale také jinym dalsim
aktivitam, napfriklad prohlizeni webu pravé skrze smartphone, nebo tablet. Dle dan-
ského vyzkumu z roku 2011 surfuje na telefonu pfi sledovani televize az 59 % Danu
(Larsen, Svenningsen 2011, s. 26). Da se predpokladat, Ze toto ¢islo mohlo v pribéhu
let jesté vzrast. Vyzkumnici z danské Allborg university (Fleury et al. 2012) se ve své
studii vénuji vyuziti pravé tohoto fenoménu v kontextu divacké interaktivity a to zpU-
sobem, Ze interakce neprobihd skrze primarni obrazovku na které bézi porad, ale
skrze sekundarni obrazovku, tedy napfiklad chytry telefon nebo tablet. Ze studie vy-
plyva, Ze zajem respondentd o mix vysilani a interaktivnich prvk( na jedné obrazovce
neni prilis velky, naopak ukazala, ze vyuziti druhé obrazovky pravé pro potencialni in-
teraktivni prvky se jevi jako vhodné reseni. Vyzkumnici véri, ze pfi spravné navrhnuté
formé interaktivity pro druhou obrazovku by mohl tento zplsob zvysit zabavni hod-

notu pro divaky a mozna i jejich celkovou loajalitu k pofadu.

Tento systém vyuziva v praxi napriklad Svédska verejnopravni televize SVT, ktera na-
bizi svym divakim aplikaci Duo, ve které je mozné interagovat s vysilanymi porady.
,Duo je aplikace televizni stanice SVT, ktera slouZi k interaktivnimu sledovani nasich

poradu. Diky této aplikaci je vase sledovani zabavnéjsi a zajimavéjsi. MiZete se zapoyjit
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do soutéZnich poradud, jako jsou napriklad debaty, a dat najevo svdj nézor v anketach. "
(Sveriges Television AB 2022). Data z platforem App Store a Google Play, které tuto
aplikaci nabizeji pro platformy iOS a Android naznacuiji, Ze o aplikaci u Svédského pu-
blika pravdépodobné zdjem je. Na App Store se umistuje v Zebricku nejoblibenéjsich
aplikaci dané kategorie a na Google Play ma aplikace pres pal milionu stazeni’ (Sve-
riges Television AB 2023a). Oficidlni aplikace Svédské televize SVT Play, ktera slouzi
k sledovani zivého vysilani ma vSak pocet stazeni pfiblizné desetindsobny® (Sveriges
Television AB 2023b).

Tento princip se jevi jako jeden z moznych vhodnych zplsobl interakce u linearniho
televizniho vysilani. Dle dat stazeni aplikace Duo vS§ak mizZeme soudit, Ze zdjem o
interakci s televiznimi porady skrze druhou aplikaci ma pouze urcita ¢ast divackého
spektra. Vyhodou tohoto systému vSak z(stava, ze divakim dava moznost interakce,

ale do interakce je nenuti a porad tak miZze oslovit i divaky, ktefi o interakci nestoji.

Jiné mozné vysvétleni relativné malého zajmu o aplikaci nabizi vyzkum Mattiase Lar-
ssona a Frederika Lundkvista z Kralovského technologického institutu ve Stockholmu
(2019), ktery zkoumal, jakym zplsobem ovliviiuje pouzivani podobnych aplikaci® za-
pojeni divaku v pfipadé, Ze se na televizi diva skupina tfi a vice osob. Vyzkumnici zjis-
tili, Ze tyto doprovodné aplikaci zvysuji zapojeni divak( predevsim diky tomu, Ze po-
vzbuzuji uzivatele ke kooperaci, nebo naopak vzajemné soutézivosti. V§imaji si také
toho, Ze tento efekt je patrnéjsi u mladsich divakd, coz prisuzuji tomu, Ze mladsi uzi-
vatelé jsou zvyklejsi pracovat s chytrymi telefony. Za povsimnuti vSak stoji i dalSi zjis-
téni: ,Zjistili jsme také, Ze vSichni ucastnici reagovali pozitivné na pouZzivani doprovod-
nych aplikaci jako doplnku ke sledovani televize, ale jen mélo z nich védélo o jejich exis-

tenci pred ucasti ve studii. Nejvétsi prekazkou Sirsi uZivatelské zakladny pro vyrobce

6 Origindlni znéni citace: ,Duo &r en app fran SVT dér vi har samlat interaktivitet kring vara program som gor ditt tit-
tande roligare och intressantare. Har far du majligheten att spela med i tévlingsprogram, tycka till i debatter och
gora din rost hord i omrostningar.”, preklad pomoci DeepL.

7 Dle dat z 6. 5. 2023 ma aplikace pfes 500 tisic stazeni.
8 Dle dat z 6. 5. 2023 ma aplikace pfes 5 milion( stazeni.

° Aplikaci pro interakci skrze druhou obrazovku, tedy napfiklad aplikaci Duo.
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doprovodnych aplikaci je tedy informovanost moZnych uZivateld.”'° (Larsson, Lundkvist
2019)

D4 se spekulovat o tom, Ze divodem mensiho mnozstvi stazeni aplikace Duo ve srov-

nani s aplikaci SVT Play m(ze byt pravé i nizka informovanost moznych uzivateld.
8.3 Online distribuce skrze VOD platformy

VOD platformy se jevi jako vhodny distribuéni kanal pro podobné projekty, a to prede-
v&im z technologického hlediska. Ceska televize a TV Nova v poslednich letech ve
velkém investuji do svych vlastnich VOD portal(, ktery slouzi jako doplnék jejich kla-

sického terestridlniho vysilani (Vojtéchovska 2023; Vaclavik 2021).

Dle dat Ceského statistického Gfadu z roku 2022 pouzivé internet ke sledovani place-
nych zabavnych porad(i skrze VOD platformy 22 % Cechl a 26 % Cechd, ktefi v po-
slednich 3 mésicich od provedeni priizkumu pouZzili internet. V absolutnich ¢islech to
pak dava 1,8975 milionu divaki (Odbor statistik rozvoje spoleénosti, Cesky statisticky
Urad 2022). Necelé dva miliony divak( jsou v kontextu ¢eského prostredi rozhodné

vyznamné ¢islo. D4 se ocekavat, Ze toto Cislo bude s postupem ¢asu jesté rust.

VOD platformy a online distribuce ma vyhodu v tom, Ze napfiklad oproti klasickému
terestrialnimu televiznimu vysilani je technologicky jednodussi je pfipravit na obou-
smérnou komunikaci. Z hardwarového hlediska je mozné vyuzit napfiklad ovladacich
prvk( pocitace, nebo ovlada¢ Smart TV a neni tak potreba zadného dalsiho hardwa-
rového vybaveni, jako je tomu napriklad v pfipadé kinodistribuce. Platformy je tedy
potreba pfipravit pouze po softwarové strance a vytvorit, nebo upravit prostredi pre-

hravace pro obousmérnou komunikaci.

S technologickym zazemim VOD platforem pro interaktivni seridly souvisi jiz zmirno-

vany fakt, Ze pro divaky je dle vyzkumu (Volekova et al. 2020) dilezita jak spravna

10 Origindlni znéni citace: ,We also found that all participants reacted positively to using companionapps as a com-
plement to watching TV, but few knew about their existence before participating in the study. Thus, the greates-
thurdle to a wider userbase for companion app producers is awarenessamong possible users®, vlastni preklad
autora.

41



funkénost, tak i ndvodnost a jasna instruktaz k ovladani platformy, aby technologie

ovladani nebyla zadrhelem pro divacky zazitek.

VOD platformy se vS§ak zdaji jako velmi vhodné distribu¢ni nastroje pro interaktivni
projekty, nejen kvali svému ¢im dal vétSimu rozsifeni, ale predevsim i kvili tomu, Ze
je technologicky méné slozité je pfipravit na interaktivni obsah, ktery se mize dostat

k Sirokému publiku.
8.4 Virtualni realita a festivalové instalace

Z hlediska distribuce film0 pro virtualni realitu se nabizi moZnost konzumace doma
skrze vlastni VR headset. Technologie virtualni reality je dnes jiz pomérné dostupna
(Heureka Group a.s. 2023), avSak mezi koncovymi uzivateli zatim jen velmi malo roz-

Sitena (Miksa 2022, s. 4), a proto je distribuce podobnych dél pomérné omezena.

-

V4

=

)

Obrazek 18: Meta Quest 2 - jeden z rozsifenych headsett pro virtualni realitu véetné ovladaci. Dostupné z:
https://www.amazon.com/Oculus-Quest-Advanced-All-One-2/dp/B09DDM2371?th=1
Jednou z moznosti, jak se mohou divaci k interaktivnim projektim ve virtualni realité
dostat je skrze rizné filmové festivaly, nebo jiné akce, kde jsou filmy ve VR ¢asto jako
doprovodny program. Filmy ve virtualni realité jsou dnes ¢astym a oblibenym doplni-
kem klasického programu na mnoha filmovych festivalech. Filmy ve virtudlni realité
nabizi jako soucast svého programu napfiklad Mezinarodni festival dokumentarnich
film{ Ji.hlava (DOC.DREAM services s. r. 0. nedatovano), festival animovanych film{

Anifilm (Anifilm 2023), nebo festival dokumentarnich filmd o lidskych pravech Jeden
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Svét (Clovék v tisni 0.p.s. 2023b). Virtualni realita ma své misto i na nejrenomovangj-
Sich svétovych filmovych festivalech, napfiklad filmovém festivalu v Cannes (Marché
du film 2023), nebo filmovém festivalu v Benatkach (La Biennale di Venezia 2022b).

Obrazek 19: Venice Immersive 2022 - forma distribuce VR projekt( na festivalu v Benatkach. Dostupné z:
https://www.linkedin.com/pulse/venice-immersive-its-all-momentum-rebecca-gregory-clarke/
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9 Interaktivni projekty z pohledu filmovych a

televiznich profesionalu

9.1 Metody vyzkumu

V druhé Casti se prace zaméruje na ziskani dat pomoci kvalitativniho dotazovani
(Hendl 2016, s. 168) a naslednou analyzu a interpretaci téchto dat. Pro tyto ucely byli
osloveni vyznamni Cesti filmovi a televizni producenti a odbornici z praxe s cilem zjis-
tit jejich pohled na dané téma. Z metodologického hlediska je postupovano formou
polostrukturovaného dotazovani s predem definovanymi okruhy otazek. Pfi dotazo-
vani je kladen dliraz na zachovani volnosti a pruznosti celého procesu. Bylo stano-
veno celkem pét hlavnich okruh( otazek, které se tykaji predevsim osobniho pohledu
informant( na téma interaktivnich audiovizudlnich projektd, vhled z jejich producent-
ské praxe a postoj k podobnym projektim z pohledu instituce, kterou zastupuji. Je
také zjistovano, co by informanty pfimélo k vyvoji a vyrobé obdobnych projektl a co
vnimaji jako mozné prekazky. Okruhy otazek maiji za cil obsahové doplnit zjisténi z te-
oretické Casti prace. Zjisténi jsou jako relevantni povazovany z ddvodu, Ze nabizi po-
hled z praxe od informantt s bohatymi zkuSenostmi z audiovizualniho primyslu a vy-

bornou znalosti ¢eského prostredi.
9.1.1 Vybér informanti

Pfi vybéru informant( byl kladen dliraz na vybér vyznamnych osobnosti, které dobre
znaji cesky filmovy a televizni trh a zaroven pracuji ve filmovém a televiznim priimyslu
a mohou tak nabidnout i sviij osobni pohled na problematiku z producentské pozice.
Cilem bylo také obsahnout Sirsi spektrum pohled, proto byli vybrani informanti z rliz-

nych oblasti audiovizudlniho pramyslu.

MdgA. Michal Reitler

Jako prvni informant byl vybran Michal Reitler, ktery v sou¢asné dobé plisobi jako fe-
ditel vyvoje obsahu na TV Nova. V minulosti plsobil také na TV Prima a jako kreativni
producent v Ceské televizi, jeho tviréi producentska skupina se vénovala predev$im
hrané tvorbé. Jako kreativni producent se podilel napfiklad na projektech MOST!, Me-

tanol, Dukla61, Pripady 1. oddéleni, nebo Devadesdtky (Nova Group nedatovéno; Ceska
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televize nedatovano). Michal Reitler byl vybréan jako informant z divodu svych boha-
tych zkuSenosti s vyvojem hrané tvorby a pro vybornou znalost ¢eského televizniho
trhu.

PhDr. Milan Kruml

Milan Kruml je plvodni profesi novinar, nyni pracuje jako medialni analytik a specia-
lista vyvoje porad(i v Ceské televizi a plisobi jako externi pedagog na Katedfe medial-
nich studii Fakulty socialnich véd Univerzity Karlovy (FSV UK 2023; MIDPOINT Insti-
tute nedatovano). Jako medidlni analytik pisobil také pres 10 let v TV Nova (Aust
2012). Milan Kruml byl jako informant vybrén z divodu svych perfektnich znalosti me-
didlniho trhu a televiznich formatd a bohatych zkusenosti s verejnopravnim i komer¢-

nim médiem.

MgA. Pavel Strnad

Jako dalsi informant byl vybran Pavel Strnad, ktery v roce 1995 spolu s Petrem Ou-
kropcem zalozZil produkéni spolecnost Negativ. Ma za sebou z producentského hle-
diska mnoho uspésnych filmd, napfiklad filmy Protektor, Alois Nebel, nebo Fair Play
(NFA 2023). Strnad je také clenem predstavenstva Asociace producent( v audiovizi
a ¢lenem prezidia Ceské filmové a televizni akademie (Negativ 2023). Pavel Strnad
byl vybran jako informant z dlivodu, Ze se jednd o vyznamného ¢eského producenta,
ktery dobre zna ¢esky filmovy trh a mze nabidnout pohled z perspektivy nezavislého

filmového producenta.
9.1.2 Metoda sbéru dat

Z metodologického hlediska byla zvolena forma polostrukturovaného rozhovoru.
Podle definic Jana Hendla tato forma odpovidd Rozhovoru pomoci ndvodu (2016,
s. 178). Na zakladé této metody byl stanoveny seznam otazek a definovano 5 dilezi-
tych okruh. Tato forma vSak tazateli nechava volnost v pfizpisobeni formulaci a kla-
deni otdzek podle situace. Polostrukturovany rozhovor dava navic dotazovanému
moznost projevit subjektivni pohledy a ndzory, dotazovany mize samostatné navrho-
vat mozné vztahy a souvislosti a také je mozné rozhovor prizpisobit konkrétni situaci
dotazovaného (Hendl 2016, s. 170). Toto jsou hlavni divody, pro¢ byla zvolena tato

metoda.
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Rozhovory byly provadény osobné. Ziskané odpovédi jsou na konci prace pomoci do-

slovné transkripce (Hendl 2016, s. 212) pfilozeny jako pfiloha.

Otazky polostrukturovaného rozhovoru

V rdmci polostrukturovanych rozhovor( bylo kladeno za cil zjistit pohled vybranych
filmovych a televiznich producentl na problematiku interaktivnich audiovizudlnich
projektl. Snahou bylo zjistit jejich osobni pohled na podobné projekty, pfilezitosti a
prekazky, které z pozice producenta u podobnych projektd vnimaji, jejich pohled na
budoucnost interaktivnich projektl a na specifika ceského prostredi. Otazky byly roz-
Clenény do péti kategorii s podotazkami, které byly brany jako pomocné otazky, a
vzhledem ke zvolené metodé nebylo povazovano za stézejni za kazdou cenu zodpo-
védét kazdou jednotlivou podotéazku. Dilezité bylo zjistit celkovy pohled informanta

na danou oblast.
9.1.3 Metody analyzy dat

Béhem polostrukturovanych rozhovor( bylo zjisténo mnozstvi dat. Pruznost procesu
dovolovala vénovat se vécem, které nesouvisi pfimo s danou kategorii otazky, ale sou-

visi se zkoumanym tématem. Diky tomu bylo zjiSténo mnoho uzite¢nych informaci.

Bylo postupovano metodou analyzy dat pripadové studie (Hendl 2016, s. 229-239)

se zamérenim na analyzu orientovanou na pfipad.
9.2 Vysledky vyzkumu

Vysledky byly strukturovany podle kategorii otazek stanovenych pred sbérem dat a

v ramci kazdé kategorie byl stru¢né shrnut nazor kazdého informanta.

Obecny pohled na interaktivni audiovizualni dila

V rdmci prvniho okruhu byl zjistovan obecny pohled na interaktivni audiovizualni pro-
jekty. Bylo zjiStovano, jak vnimaji informanti roli divédka a jestli je podle nich divacka
interakce s audiovizualnimi dily Zadouci. Snahou bylo také zjistit, jaka je pozice inter-

aktivnich audiovizualnich projektd na spektru filmové a televizni tvorby.
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Michal Reitler k tématu pfistoupil velmi obecné. Televizi vnima jako pasivni médium,
ale mysli si, ze televize vzdy usilovaly o angazovanost divaka, respektive zpétnou
vazbu, aby mél divak pocit, Ze ovliviiuje, na co se diva. Mluvi také o tom, ze podle néj
se divaci rozdéluji na ty, ktefi chtéji rozhodovat a na ty, které bavi sledovat rozhodo-

vani jinych.

.Bereme-li televizi, jako vyloZené pasivni — nejpasivnéjsi mozny médium, do kina musite
vyrazit, koupit si listek, tak u té televize to zapnete a doufate, Ze vas to néjak vtahne. To,
Ze vés to vtdhne, je prvni druh interaktivity. Ze vés to zaujme, Ze neodejdete, ale je to
pasivni. Co si pamatuji, tak vZdycky televize usilovaly o to, divdka zaangaZovat co nejvic,
aby mél pocit, Ze ovliviiuje napriklad to, na co se diva.” (Reitler 2023)

»Myslim si, Ze se televizni divaci rozdéluji na lidi, ktefi posilaji esemesky velmi radi nebo
zhasinaji svétla u Kuratka, a druzi se na to koukaji, posmivaji se tomu moznd, ale vlastné
to radi sleduji.“ (Reitler 2023)

Milan Kruml si mysli, ze divaka, které laka interakce s audiovizudlnim dilem, je men-
Sina, zéroven si ale mysli, ze diky rozvoji technologie HbbTV bude tato skupina rlst.
V kontextu soutéZnich poradu také mluvi o tom, Ze se divaci chtéji presvédcit, ze jsou

minimalné tak chytfi, jak soutézici.

,Ja si myslim, Ze téch aktivnich divak( je mensina. Ale ted' je otazka, jak velka mensina
to je. Ona se postupné zveétsuje, protoZe ta interaktivita je ¢im dal tim jednodu$si z hle-
diska pristupu. [...] Ale porad vidim to, Ze ta vétsina povazZuje konzumaci audiovizualnich
obsahu za relax, tzn. chce, aby ji ty obsahy bavily. Nemusi to byt jako zabava, ale chce,
aby ji bavili a neceka od nich, nebo nevyzaduje zadnou dal$i aktivitu ani nechce Zadnou
vyvijet. TakZe si myslim, Ze to hodné dlouho bude porad tak, Ze téch takzvané linéjSich
uZivateld a divéku bude vic.” (Kruml 2023)

Pavel Strnad si mysli, ze divak je primarné pfijimatelem obsahu a interakce s audiovi-
zualnim dilem je spiSe vyjimecna zalezitost. Mluvi o tom, Ze technologicka naro¢nost

je podle néj velkou prekazkou.

,Divak je primarné pasivnim prijimatelem obsahu. Historicky od zac¢dtku kinematografie
a potom s prichodem televize divak pasivné prijima obsah a pokusy ho néjakym zpiso-

bem zatahnout do hry jsou vZzdycky omezené nebo limitované technickymi moznostmi.
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Aby do toho divak byl schopny néjakym zptsobem vstupovat, aby ten vztah nebyl jenom
jednosmeérny, ale obousmérny, vyZzaduje néjaké technické podminky, které jsou samo-

zr'ejmé obtizné realizovatelné.” (Strnad 2023)

Interaktivni audiovizualni projekty v ceském prostredi

Dalsi okruh otazek sméroval na Ceské prostredi, kdy bylo cilem zjistit, jestli si infor-

manti mysli, Ze Ceské prostredi je né¢im specifické.

Michal Reitler tvrdi, Ze pro srovnani se zahrani¢im nema dostatek informaci. Zminuje,
7e v Cesku stoji na interaktivité pofady v rdmci zanru Reality TV, kdy &asto probiha
rizné hlasovani. Popisuje ale, Ze nejde o zadny progresivni zplsob vyuziti interakti-
vity, z hlediska progresivnéjsich formati ma pocit, ze v tomto ohledu v ¢eském pro-
stfedi nic nevznika. Popisuje, Ze interaktivita je nadstavba a Zze v Ceském prostredi

zatim nejsou kapacity se této nadstavbé vénovat.

+Pokud jde o reality entertainment, tam je to celkem prehledné, protoze prebirame sveé-
tové funkcni modely, kde ta interaktivita je. Vlastné porad nutime divaka se néjak inter-
aktivné podilet. VSechny game show na tom stoyji, v reality entertainment vyrazujete, hla-
sujete pro nékoho, ovlivriujete ten obsah. Stavate se aktivni soucasti. Tohle vlastné neni

4

zadnd progrese, ale Cisté: "pojdte se zapojit, bude vas to vic bavit." Pokud jde o progre-
sivnéjsi formaty, tak si myslim, Ze tady ta progrese momentalné neni. Ze by nékdo hledal

zpusob, jak vtahnout divdka do pribéhu jinak neZ samotnym pribéhem.” (Reitler 2023)

Milan Kruml si mysli, ze v ¢eském prostredi je nevyhoda v tom, Ze cely audiovizualni
trh je oproti zahrani¢i zpozdény a trendy k nam prichazeji postupné. Kromé toho si

nemysli, ze by mélo néjaka specifika.

»Ja si myslim, Ze md jedinou nevyhodu, a to je to, Ze tady ten audiovizualni trh a celd ta
branze byla a porad jesté je zpoZdéna oproti tomu zahranici. A trendy sem prichazeji se
zpoZdénim a nezZ na né ty subjekty, které jsou na trhu dulezité, zareaguiji, tak to trva do-

cela dost dlouho. Jinak si nemyslim, Ze by tady byly néjaké nevyhody.” (Kruml 2023)

Pavel Strnad pak u ¢eského prostredi z pohledu interaktivnich format( zadné specifi-

kum nevidi.
,Ja myslim, Ze je to vsude stejné.” (Strnad 2023)
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Interaktivni audiovizualni projekty z producentského pohledu

Dalsi dulezitou oblasti vyzkumu byly interaktivni projekty z pohledu producenta, nebo
pracovnika v oblasti vyvoje poradu. Cilem bylo zjistit, co by informanty motivovalo
k vyvoji interaktivnich audiovizualnich dél a co naopak vnimaiji jako prekazku. Tento
okruh je vniman jako stézejni, protoze ukazuje pfistup dllezitych lidi v rdmci soucas-

ného ¢eského audiovizudlniho trhu k podobnym projektim.

Michal Reitler popisuje, Ze ve vyvoiji interaktivnich audiovizualnich dél ho odrazuje to,
Ze hrozi ztrata sméru. Popisuje, ze pfi vyvoji bychom museli velmi dobfe rozumét

tomu, kam divaka interakci dovedeme.

»,Co mé na tom odrazuje je, Ze vy, kdyZ nechate divaky vstoupit do tvorby obsahu, tak
hrozi ztréta sméru. Ze ta interakce je, myslim, dobry sluha, $patny pan. Respektive dobry
nastroj, ale blbé je, kdyZ vam to zac¢ne urcovat, kudy to bézi. ProtozZe kdyZ vlezete na
socialni sité a ridil byste se tim, co si lidi mysli na socialnich sitich a jaka dovedou reseni,
tak je to cesta opravdu do horoucich pekel. Toto je veliké nebezpeci interakce, kdyz

nemd jasné stanovend pravidla a neni limitovana ¢imsi.” (Reitler 2023)

Milan Kruml tvrdi, Ze k vyvoji interaktivniho audiovizualniho dila by ho motivovala
moznost doplnit divakovi informace, které mu neni schopen predat v samotném po-
fadu. Ve vyuziti interaktivity v hrané tvorbé nevidi velky smysl, ale ddva mu smysl in-
teraktivita u poradd, kde divaci maji moznost se zapojit, ale nemusi. Zminuje napfriklad

rzné soutéze, nebo dalsi non-fiction formaty.

,Ja vam reknu, co mé osobné by primélo: mozZnost timto zptisobem doplnit divakovi
informace, které mu treba nejsem schopen dat v tom dile, které vznika tradi¢nim zpuso-
bem. A dam vam hned priklad — ja jsem délal na cyklu o historii televize ceskoslovenské.
Kde ty dily byly 52 minut a byly podle Zanru. A tam nemuzZete dat vSechno. A mné by se
libilo, kdyby ti lidé méli Sanci, kdyZ o né¢em mluvi respondent, Ze v tom hral tak, aby se
na to podivali. Jo, a to je bohuZel zatim opravdu otéazka budoucnosti. Nejen kvdili tech-
nologii, ale kvili pravim. To je jedna z véci, ktera je dilezita.” (Kruml 2023)

Pavel Strnad nevnima interaktivni formaty jako nic, po ¢em by v sou¢asné dobé byla

poptavka, neni to pro néj relevantni, a proto pro néj nema smysl se tim zabyvat. ,Neni
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to v soucasné dobé nic realného, takze pro mé ani nema smysl se tim zabyvat.” (Strnad
2023)

Interaktivni projekty z pohledu zastupované instituce

Cilem tohoto okruhu bylo zjistit, jak se k interaktivnim projektim stavi instituce, kterou
dani informanti zastupuiji. V pfipadé Michala Reitlera se jedna o TV Nova, u Milana
Krumla jde o Ceskou televizi a v pfipadé Pavla Strnada o nezavislou filmovou pro-
dukci.

Michal Reitler popisuje, ze kontext konzumace obsahu se v poslednich letech vyrazné
méni. Popisuje, Ze vyrlista generace, kterad uz nevyrostla na televizi, ale na notebooku
a platformach a ze to pravdépodobné ovlivni jejich chovani v budoucnu. Vnim3a, ze
platformy maji oproti televizi vyrazné vyssi dynamiku, a z toho divodu ma pocit, ze
bude interaktivita nezbytna, predevsim z hlediska programovani obsahu. Michal Reit-
ler také popisuje, ze se na Nové za nepomérné mensi penize ve srovnani napriklad
s Ceskou televizi snazi vyrabét obsah, ktery je naléhavy, coz je samo o sobé t&7ké, a

nedokaze si predstavit do toho zapojovat jesté interaktivitu.

,My jsme ve fazi, kdy se snaZime za nepomérné mensi penize, neZ ma CT, a to vibec
nemluvim o HBO, vyrabét hrany obsah, ktery je néjak naléhavy. To samo o sobée je tézké.
A to se jesté nebavime o tom, Ze by byl interaktivni. A tou interaktivitou samozrejmé
ztracite naléhavost. ProtoZe do toho vstupuje néjaky formalni prvek, ktery boura jednu
sténu a pousti vds dovnitf. Ten prozitek se tim nutné sniZuje, protoZe je to prosté for-
malni zasah.” (Reitler 2023)

Milan Kruml vnima, Ze vefejnopravni média, takze i Ceska televize, ve které pracuje,
maji pomérné dilema, protoze je jim jasné, ze vyvoj jde rychle kupredu a televize ne-
muUzou zUstat na misté. Zaroven ale vnim4, Ze verejnopravni televize musi vysilat pro
vSechny a musi védét, jaké ma slozeni publika. Neni tedy mozné opomijet napfiklad
starsi publikum a je potreba to néjakym zplsobem kombinovat a zvazovat, coz podle

Milana Krumla neni jednoducha situace.

,Ja si myslim, Ze vefejnoprévni média, a Ceskd televize se tomu nevymyka, maji trosku
dilema. ProtoZe na jednu stranu je jim jasné, Ze vyvoj jde pomérné rychle dopredu a Ze

televize nemuzZou zustat stat na misté. A Cekat s tim, Ze nasi divaci jsou spokojeni a
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my nic délat nebudeme. Na druhou stranu ale samoziejmé, vy vysilate pro vsechny.
Porad musite védét, jaké slozeni toho publika mate. A kdyz tam mate téch mladsich
lidi malo, tak samozrejmé musite usilovat o to, abyste jich nabral vic. Ale neznamena
to, Ze se vykaslete na ty starsi. To znamend, vy to porad musite néjakym zplsobem

kombinovat a zvaZovat. Neni to Uplné jednoducha situace.” (Kruml 2023)

Pavel Strnad ma na interaktivni filmy skepticky pohled a vzhledem k tomu, zZe zastu-
puje svoji vlastni filmovou produkéni spolecnost', tak nazor na interaktivni filmy je
z pohledu jejich spolecnosti totozny jako jeho osobni nazor. Zaroven zminuje, ze ne-

zna nikoho z jinych filmovych produkci, kdo by se interaktivnim film{m vénoval.

»Ja upfimné neznam nikoho, kdo by pracoval na interaktivnim audiovizualnim dile. Jedi-

nou vyjimkou jsou muzejni a galerijni instalace.” (Strnad 2023)

Budoucnost interaktivnich audiovizualnich projekti

Dulezitou oblasti, kterou si vyzkum kladl za cil prozkoumat, byla oblast budoucnosti
interaktivnich audiovizualnich projekt. Snahou bylo zjistit, jestli maji dle informant(
podobné projekty v budoucnu své misto na audiovizualnim trhu a pfipadné jestli je

napada néjaky novy zplsob, jakym by se dala interaktivita v audiovizi vyuzit.

Michal Reitler tvrdi, ze z jeho zkusenosti neumi divak pribéh sam vytvofit a polemizuje
nad tim, jakym zplsobem vzit interaktivitu do védomi. Z hlediska budouciho vyuziti
mluvi hodné interaktivité v programovani a o personalizaci audiovizualniho obsahu
na miru divakovi a mysli si, ze pravé personalizace obsahu bude do budoucna jesté

intenzivnéjsi.

+Kontext konzumace obsahu se opravdu vyrazné méni. Vyrista generace, ktera nevy-
rostla na televizi, ale vyrostla na notebooku a na platformach. To je, pokud jde o néjaky
obsah, feknéme zjednodusené, televizni — fik¢ni. K tomu vam vznika obrovsky objem
generovany socialnimi sitémi, TikTokem, Cili velikdnské mnozZstvi malého obsahu, a k

tomu jesté cely herni svét. Takze ten trh s pribéhy se vlastné zdrcnul, protoze vy

" Spole¢nost Negativ s.r.o. ve které jednim ze &tyf spoleénikd a jednateld.
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konkurujete, nebo nezdrcnul, ale vlastné konkurujete tomu nejvétsimu konzumentovi a
to je mobil a herni konzole. [...] Cili myslim si, Ze ten trend nezbytné sméfuje k tomu, Ze
musime vzit do hry, Ze divdci budou vic slyset na svoje Zivotni potreby. A od nich budou
odvijet to, kde a na jaky obsah se budou divat neZ opacéné. [...] Cili v téhle oblasti, kam to
mifi, a jestli ta interaktivita je vystrelek nebo budouci nezbytnost — spis si myslim, Ze je
to néjakd budouci nezbytnost, protoZe prosté interaktivni uzZ to je. At chcete nebo ne-
chcete.” (Reitler 2023)

Milan Kruml si jako jedno z moznych budoucich vyuziti interaktivnich prvk( predsta-
vuje napfiklad doplnkovy obsah, ktery by nesl predevsim informacni hodnotu. V tomto
pfipadé vSak upozoriuje nejenom na technologickou narocnost, ale i na pravni
aspekty, které by se mohly dotykat napfiklad néjakého archivniho obsahu. Milan
Kruml obecné neni zastance interaktivity v hrané tvorbé, ale interaktivita mu dava
smysl napfiklad v non-fiction forméatech, kde divakam, ktefi se chté&ji zapojovat dava

tu moznost, ostatni ale do interaktivity nenuti.

,V soucasnosti ta nabidka na internetu, ktera je, tak uz zacina byt velmi neprehledna. Vy
pomoci toho HbbTV tlaéitka najednou mate sanci toho divaka lépe vést. Jste schopen
ho provést rychleji, treba i tou videotékou, kterou mdte. To znamena, ta snaha o vétsi

vyuZivani této moZnosti tady urcité bude a bude v budoucnosti silit.” (Kruml 2023)

Pavel Strnad polemizuje nad tim, ze by potencialné do filmové tvorby mohla v bu-
doucnu zasahnout uméla inteligence, ktera by mohla tvofit pfibéhy a filmy na prani.

Jinak si budoucim vyuzitim interaktivity neni jisty, ale nevylucuje ho.

s 1reba se zanedlouho ukaze, Ze Al je skvéla véc, ktera vam bude schopna generovat
pribéhy podle toho, jak si je budete vymyslet. A treba se najde néjaky zplsob, kdy to
zaklapne a bude to fungovat. To se muZe stat, ale v sou¢asném zpusobu vyroby audio-
vizudlnich dél, ktera jsou skriptovana, natocend, sestrihana, dokoncend a pak hotova
prezentovana divakovi, tak vlastné ta interaktivita jde uplné proti tomuto vyrobnimu pro-
cesu.” (Strnad 2023)
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10 Diskuse: Potencial vyuziti interaktivity v ceské

filmové a televizni tvorbeée

Tato kapitola si klade za cil propojit poznatky ziskané studiem literatury a odbornych
¢lankl a metodou desk research s daty ziskanymi z kvalitativnich rozhovor( s vy-
znamnymi ¢eskymi producenty a medialnimi analytiky. Formou kvalitativnich rozho-
vor( byl zjistovan jejich pohled na interaktivni formaty, Uskali a pfilezitosti, které tyto

formaty nabizi.

Interaktivita v audiovizudlni tvorbé mize mit velké mnozstvi rliznych podob a dotyka
se spousta oblasti. Tato kapitola si klade za cil propojit vysledky kvalitativni studie se
souvislostmi, které se dotykaji premysleni nad zplsobem vyuziti interaktivity v ceské

filmové a televizni tvorbé.
10.1 Cilova skupina interaktivnich audiovizualnich formatu

Pfi zkoumani potencialu vyuziti interaktivity v ¢eskych filmovych a televiznich projek-
tech je zasadni si uvédomit, ze samotny interaktivni Zanr audiovizualnich ma dle od-
povédi informantl ma do jisté miry omezenou cilovou skupinu. Je tedy dllezité se
pokusit definovat, jak velka je potencidlni cilovd skupina téchto projektd, protoze
pravé velikost této skupiny mize byt jednim z rozhodujicich faktor( televiznich a fil-
movych producent pfi Gvahach o vyvoji nebo vyrobé podobnych projektd. Ato i vzhle-
dem k nakladim na podobné projekty, které jsou vzhledem k jejich povaze vys$si nez
u béznych audiovizudlnich dél s linearni narativni strukturou a bez moznosti do dila

néjak zasahovat.

Podle informant( se obzvlasté televize miZe na prvni pohled jevit jako veskrze pa-
sivni médium. ,0becné se zd4, Ze se jedna o pasivni, relaxacni zpisob, jak se pobavit,

informovat nebo vzdélavat: po ndrocném dni praci, tfeba u pocitace, je to posledni, co
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bychom chtéli délat, je sedét a klikat u televize, hddat se s rodinou, kam ma pribéh po-
kracovat.“2 (Stewart 1998, s. 15)

Stewart (1998, s. 16) nicméné toto tvrzeni dale ¢astecné vyvraci a tvrdi, Ze sledovani
televize vlastné nikdy nebylo nutné pasivnim. Tvrdi, Ze naopak televize mGze byt du-

lezity mediator a vyvolavat debaty a interagovat s porady a dalSimi divaky.

Michal Reitler (2023) k tomu pfistupuje jesté z obecnéjsi perspektivy: ,Interaktivita,
vlastné vibec sdileni obsahu je interaktivni uzZ v té zakladni drovni — Ze nékomu ukazu-
jete svét, ktery je podobny jeho svétu. Cili on si porovndvd svou vlastni zkusenost se
zkusenosti, na kterou kouka. [...] V zasadé je interaktivita dana tim, Ze aktivné porovna-

vate vlastni Zivotni zkusenost, s tou zkusenosti postav, kterou tam mate.”

Stewart (1998, s. 17) nasledné dodava, ze pravé z aktivnich uzivatell se mlzou stat

interaktivni uzivatelé.

Jak je ale velka ¢ast divakd, kterd se chce stat aktivnimi — interaktivnimi uzivateli?
Milan Kruml (2023) si mysli, Ze je to mensina. ,Ale ted'je otdzka, jak velkda mensina to
je. Ona se postupné zvétsuje, protoZe ta interaktivita je ¢im dal tim jednodus$si z hlediska
pristupu.” Popisuje, Zze podle néj tato skupina bude do budoucna rist pravé diky vét-
Simu pfistupu k témto technologiim. Zd(raznuje ale, Ze je podle néj stéle vétsi ¢ast
populace, ktera povazuje konzumaci audiovizudlniho obsahu za relax, a neceka, ne-

vyzaduje a ani nechce zadnou aktivitu vyvijet.

Podobny nazor ma i Michal Reitler (2023), ktery si mysli, Ze je ¢ast divakd, ktera vylo-
Zené touzi néco ovliviovat a interagovat s dilem a druha ¢ést divaka, kterou to pouze
bavi sledovat. Reitler také dodava, ze ve chvili, kdy vloZzime interakci do samotného
pfibéhu, tak otevirame prostor pro hravé lidi, které v§ak tvori pouze urc€ity segment

a ostatni divdky to mlze obtézovat.

12 Origindlni znéni citace: ,Generally it appears to be a passive, relaxing way of being entertained, informed or educa-
ted: after a hard day working, maybe at a computer, the last thing we want to do is sit and click round the TV,
arguing with the family about where to go next”, vlastni preklad autora.
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V tomto kontextu pak dava smysl napfiklad zplsob, jakym k interaktivité pristupuje
Svédska televize SVT, kterd pomoci aplikace Duo (Sveriges Television AB 2022) dava
divakim moznost interakce, zaroven ale druhé skupiné divak( nechava prostor toto

déni pouze sledovat.

Jeremy Orlebar (2012, s. 123) ve své Knize o televizi tvrdi: ,PritaZlivost televizniho
sportu, obzvlasté fotbalu, pro divaky byla jesté zvysena zavedenim interaktivnich sluzeb
doplnujicich prenosy zapasu. Kolem 40 procent predplatiteli kandli Sky Sport Active
sleduje fotbalové zapasy interaktivné. Digitalni technologie jim umozZriuje, aby si vybirali
z textovych informaci vztahujicich se k utkani a volili thly kamery, z nichz je zapas zob-

razovan na jejich televizni obrazovce.”

Procento predplatiteld, u kterych Orlebar (2012, s. 123) uvadi, Ze sleduji fotbalové za-
pasy interaktivné, ndam muze pomoci vytvorit predstavu o velikosti této skupiny. Je
vSak potreba vzit v potaz, Ze tento odhad miZe byt velice nepfesny a muze byt také
velmi odlisny v pfipadé hrané a zédbavni tvorby. Roli mizou hrat také lokalni specifika
a v priibéhu let se toto ¢islo mohlo proménit. Toto ¢islo je vSak v souladu s tvrzenim

Milana Krumla (2023), ktery si mysli, Ze aktivnich divak{ je mensina.

Pavel Strnad (2023) ma vSak jesté radikalnéjsi nazor a mysili si, ze divacka poptavka
po interaktivnich projektech je minimalni. ,Pokud by existovala na trhu takova poptavka
po tom, aby si divaci mohli urCovat déj filmu, tak by urcité vznikl néjaky takovy Zanr a
vyrabély by se filmy, které by umoznovaly néjakym zplusobem ten déj modifikovat na
zdkladé divackych poZadavkd. Ale nic takového neni.” (Strnad 2023). Jeho nazor kore-
sponduje s nazorem Milana Krumla, i tvrzenim Jamese Stewarta v tom smyslu, ze si
mysli, Ze vétsina divak( audiovizualni dila vnima jako pasivni zabavu. ,Principialné si
myslim, Ze masové publikum nebo mainstreamovi divaci, zkratka vétsina divéku audio-
vizualni dila konzumuje jako entertainment jako néjakou volnoCasovou aktivitu, ve které
nechtéji byt aktivné zapojeni, chtéji se spis pasivné nechat bavit.” (Strnad 2023). Strnad
dale predpoklada, ze je tu urcité néjaka cast publika, ktera by interaktivitu ocenila a
chtéla by se zapojit, dle jeho nazoru je ale vyrazné mensinova a mysli si, ze se jedna
o radoveé jednotky procent. ,Nemam pocit, Ze by vznikal cely jeden velky segment inter-
aktivnich filmd. TakZe dukaz realitou je ten, Ze divaci po tom Uplné neprahnou.” (Strnad
2023)

Nazor Pavla Strnada je ze vSech odhad velikosti potencialni skupiny nejradikalnéjsi.
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Dlvodem mize byt fakt, Ze Strnad pochazi z ¢isté filmového prostredi, kde mize byt
pro interaktivni projekty mensi misto nez v pfipadé televize. Kazdopadné vsichni in-
formanti se shoduji na tom, ze potencialni cilova skupina interaktivnich audiovizual-
nich projektl je do zna¢né miry omezena, coz mUze byt jeden z hlavnich faktord, které

hraji proti vyvoji interaktivnich film{ a poradu.
10.2 Pocity ovliviujici divakav zazitek z filmu

V SirS§im kontextu je dllezité si uvédomit, Ze televizni, ¢i filmovy zazitek divaku je ¢as-
te¢né determinovan jejich socialnimi pozicemi ve spole¢nosti a rozdily mezi individu-
alnimi divaky a rodinnym publikem jsou znacné, jak v jednotlivych kulturach a naro-
dech, tak mezi nimi (Orlebar 2012, s. 70).

To, jestli si lidé film uziji a jejich vysledny zazitek z filmu je Uzce spojen s jejich emoc-
nim prozitkem (Young 2012, s. 115). V SirSim kontextu se tak mlze jednat jak o
emocni prozitek vyvolany samotnym filmem, tak prozitek z jeho sledovani, ktery maze

byt ovlivnény napfiklad sdilenim zazitku s blizkou osobou.

Toto hraje dulezitou roli predevsim proto, ze urcité typy interaktivnich projektl jsou
spise individudlni zazitek. Toto plati pfedevsim u projektd pro virtudlni realitu, kdy si
kazdy divak odnese svlij specificky zazitek, ktery nema moznost v redlném case sdilet

s blizkou osobou.

Emocni prozitek vSsak mizou vyvolat i samotna moznost, nebo nutnost interakce v au-
diovizudInim dile. Z kvalitativniho vyzkumu provadéného se spoleénosti Kantar (Vo-
lekova et al. 2020) vyplynulo, Ze napfiklad ¢asové omezeni na interakce v pfipadé dal-
Siho smérovani pribéhu u nékterych ucastnikl vyvoldvalo stres, ktery potom nega-
tivné ovlivnil zazitek z celého dila. Z vyzkumu také vyplynulo, ze pokud by se méli
Gcastnici méli rozhodovat napriklad o dulezitych zZivotnich rozhodnutich, bylo by to
pro né lakavé. Nékteri uvadéli, ze by to pro né bylo lakavé z dlivodu pocitu nebezpedi,
ktery dovoluje divakovi prozit situace se kterymi se v bézném zivoté nesetka. Jeden
z respondentd uved| i uréitou ambivalenci: ,Bylo by to lakavé, ale i stresujici.” (Volekova
et al. 2020) Pravé stres muze byt do jisté miry stimulujici (Vecefova-Prochazkova,

Honzak 2008, s. 189) a mize to byt tak urcity faktor, ktery zesili nas zazitek.
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Za povsimnuti stoji vyjadreni Aleny Cingerové ohledné uvedeni Kinoautomatu v tele-
vizi, které Radka Fuksova (2011) cituje ve své praci. Alena Cin&erova tvrdi, Ze jeji otec
z pocatku nesouhlasil s promitanim Kinoautomatu mimo kinosal. ,Rikal totiz, Ze nej-
vétsi kouzlo Kinoautomatu spociva v kolektivni hfe pri hlasovani v kinosalu. Spolecny
proZitek z toho vlastné dél4 tu velikou atrakci” (Cincerové 2007, s. 44-48). To stejné si
mysli i Michal Reitler (2023): ,ten okamZik, kdy jste vsichni spolu a jste vsichni na stejné

krizovatce a preskupujete se, je vlastné princip té zabavy.”

Koresponduje s tim i nazor Pavla Strnada (2023), ktery vnima interaktivni projekty pre-
devsim jako eventovou zalezitost a napfiklad Kinoautomat pfirovnava spise k zivému
vystoupeni, nez filmu. ,Kinoautomat se pak hral v Praze, ale bylo to v zdsadé Zivé vy-
stoupeni uvadéné pomérné znamymi herci (napr. Miroslav Horni¢ek nebo Eduard Hru-
bes) a ten déj byl divaky ovliviiovan v néjakych dobre vymyslenych trajektoriich.” (Strnad
2023)

Tento spoleCny prozitek je pravé to, co chybi pfi individualni konzumaci napfiklad
skrze virtudlni realitu, nebo VOD platformu a mlze to tak do jisté miry negativné ovliv-
nit cely divacky zazitek. Reitler (2023) polemizuje nad tim, jaky projekt by mohl fun-
govat i pfi individualni konzumaci. Zminuje napfiklad knizku Patrika Hartla, ktera po-
pisuje pribéh sourozencl a z kazdé strany knihy ¢teme pribéh z perspektivy jednoho
z nich. ,A jste prekvapeny, jak rizné svéty oni dva vidi. Pfesto Ze jsou ve stejnych situa-
cich. A to se da, Ze to Ctete dvakrat. Dokonce je to docela ekonomické, protozZe vy do-
stanete dva filmy za cenu 1 a pul filmu, kdyZ jsou to podobné situace. A tohle miZete
samoziejmé dat na tu platformu, Ze se bud’ kouknete na jeji pfibéh nebo nejdriv na jeji a
pak na jeho.” (Reitler 2023)

IndividudIni konzumace vSak muze mit sva Uskali. Jedna z moznych emoci, které u
divéka na konci miZze vyvolat je pocit, ktery by se dal vzdalené prirovnat k dnesni dobé
velmi diskutovanému jevu FOMO - tedy ,fear of missing out”, pocitu strachu z toho,
Ze nam néco dllezitého a vzrusujiciho unika, nej¢astéji spojovaného s néjakou uda-
losti. (Oxford University Press 2023)

V mirné posunutém vyznamu by se tak FOMO dalo vnimat i jako jeden z moznych po-
cith po zhlédnuti jedné z vice moznych narativnich linek interaktivniho filmu. Divdk
muUze mit na konci pocit, Ze mu kvdli u¢inénym rozhodnutim unika jind narativni linka,

ktera mohla byt zajimavéjsi a vice vzrusujici. Pripadné se divakovi nedostavi pocit
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katarze a doufd, ze by mu jina pfibéhova linka tento pocit mohla poskytnout. Ve vy-
sledku se tak zazitek z interaktivniho filmu m{ze zménit v hon za véemi moznymi lin-

kami pfibéhu a divak z toho mize byt do jisté miry frustrovany.

Tuto teorii by mohla do jisté miry potvrzovat slova lvana Vagnera (1995, s. 51), ktery
piSe, Ze se na vystavé EXPO v roce 67 pfi prvnim uvedenim Kinoautomatu pokousely
domlouvat skupiny lidi na spole¢ném hlasovani tak, aby prozkoumaly dosud nepro-
badanou variantu pfibéhu. Vagner ve své knize nasledné cituje ze zaznamu divadelni
hry Ivana Vyskogila (1980): ,Clovéka dnes macerovaného interpretacemi uz nezajima
jen jak to s tim Hamletem dopadne, jestli to dotahne do konce ¢i ne. Jeho zajima, jak by
to s nim bylo dopadlo kdyby byl Laertes proziravéjsi, kdyby se byl Polonius prosté nene-
chal zapichnout ,jako néjaké podsvince“.”

Sumeet Singh Lamba (2021, s. Kapitola 1) tvrdi, Ze pojem FOMO poprvé popsal a iden-
tifikoval v roce 2000 marketingovy stratég Dan Herman (2000). Pojem se tedy ustalil
az po vydani Vagnerovi knihy a uvedenim Vyskocilovy divadelni hry. Z dnesni perspek-

tivy se nabizi na jejich poznatky nahlizet pravé skrze tento popsany fenomén.

Naopak, vyhodou interaktivnich projektd véak miZze byt to, Ze divakovi dodavaji pocit
kontroly. Orlebar (2012, s. 123-124) popisuje, Ze televizni zobrazovani sportu vétsi-
nou oslovuje divaka jako svédka udalosti. Tyto interaktivni prvky v§ak divakovi nabizi
vétsi zapojeni, ma za cil strhnout divakovu pozornost, pravdépodobné tim, Zze mu na-
bizi ur¢itou miru kontroly. Sportovnim prenosiim se sice tato prace nevénuje, avsak
ddvody, které Orlebar zmiruje ale davaji smysl i v kontextu hrané a zabavni tvorby.
V tomto smyslu se vyjadfuje i Michal Reitler (2023): ,Vyhodou interakce je, Ze ten pro-
jekt je vic divdka.” Reitler vSak dale mluvi jen o urcité iluzi. Popisuje, ze pribéh musi
mit pevné danou kostru a tvirce musi presné védét, ¢eho chce dosahnout. Divakovi
pak vznika pouze néjaka iluze, ze néco ovlivnil. Reitler ale také varuje, ze je vtom
schované velké nebezpedi toho, Ze se cely prfibéh mize zborit, pokud to neni dosta-

te¢né dobre pfipravené.

Interaktivni prvky v audiovizualnich projektech tak mohou u divak( vyvolat rizné po-
city, které mazou jak pozitivné, tak negativné ovlivnit vysledny divacky zazitek a pro
producenty to miize tak byt dalsi komplikace, kterou musi brat pfi vyvoji podobnych

projektl v potaz.
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10.3 Propojeni obsahu a formy

Dllezitym bodem k zamysleni nad celym zkoumanym tématem je role formy audiovi-
zualniho dila — tedy formy obsahujici interaktivni prvky — a samotného obsahu audi-
ovizudlniho dila. Tyto uvahy vedou k zamysleni nad nékolika vécmi. Nemize se stat,

Ze prilis velké Ipéni na formé zpUlsobi opomenuti dlilezitosti obsahu? Toto vede k jesté

vvvvvv

Otazkou je, zdali by napriklad Kinoautomat fungoval sdm o sobé bez interaktivnich
prvkd. Obstal by pribéh Miroslava Horni¢ka bez interaktivniho elementu? Byl by pro
divaky samotny pribéh dostatecné zajimavy? Pravdépodobné mizeme soudit, ze by
tomu tak nebylo. V souvislosti s Kinoautomatem bylo v nékterych zdrojich pouzito
slovni spojeni fabulacni hficka (Maly, Prochazka, Zapletal 2010, s. 96) a mizeme diky
tomu usuzovat, Ze zde absence hlubsiho obsahu nebyla nutné na skodu, protoze to

nemuselo byt cilem tohoto projektu.

Otazkou ale zUstav4, jak je to s vyvazenim interaktivni formy a obsahu u audiovizual-

nich projektd, které vznikaji v dnesni dobé.

Milan Kruml (2023) si mysli, Ze pro Uspéch je zasadni kvalitni obsah a polemizuje nad
tim u kterého formatu by byla interaktivita vyuzitelnd. ,[...] je to véc, kterou ja si vibec
nejsem jisty. Jakym smérem se vydat. Kdyz byste chtél mit néjakou interaktivitu spoje-
nou s néjakym serialem. Dobre, dokazu si predstavit, tfeba u minisérie Iveta, tam bych
védél — archivy, a jak to vypadalo ve skutecnosti — a ted’jsme ten porad natocili znova.
To jo, to je bezva. U téch véci, které jsou, jak oni fikaji, dobovy, tak tam si to dokazu
predstavit docela dobre. Ale u véci, u dramatu, které je souc¢asné...” (Kruml 2023) Kruml
dale zminuje problematiku akvizici a zamysli se nad tim, jestli je mozné z licencniho

hlediska k akvizi¢nim poradim vibec néjaké interaktivni prvky pridavat.

Michal Reitler (2023) si mysli, Ze i u samotné interaktivity je potfeba premyslet ve
smyslu obsahové nadstavby audiovizualniho dila a v pfipadé zapojeni interaktivnich
prvkd do samotného dila je potreba vytvofit néjaky herni princip, ktery umozni vstup
divéka. Reitler ale zdlraznuje, ze to musi byt disledek, respektive eskalace toho vy-

praveni.
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Reitler popisuje tuto obsahovou nadstavbu na hypotetickém pfikladu projektu. ,Jestli
je to projekt zaméreny na nocni mdry, jak se jich zbavit, a vy divdakovi umoznite, si tu
no¢ni miru proZit, tak je to néjaka terapie. Na zacatku toho projektu musi byt rozhodnuti,
Ze to s timto ucelem délate.” (Reitler 2023) Toto skvéle koresponduje s ¢eskym pro-

jektem Tmani, popsanym v kapitole 6, ktery néco velmi podobného umoznuje.

Reitler popisuje, Ze samotna forma vétsinou nestaci. Mysli si, ze interaktivita v audio-

vizualnim dile musi souviset s divodem pro¢ a komu to vypravime.

Zaroven je ale Michal Reitler otevieny i moznosti, ze by interaktivita byla Cisté for-
malni. ,Mdze to byt formalni, jenom ta formalnost musi byt ¢erstva. Jinak vds to nebavi.
Prosté musi vdm to otevrit néco, co byste jinak necekal.” (Reitler 2023) Toto muze byt
i jeden z dGvodd, pro¢ napfiklad Kinoautomat fungoval jen po uréitou omezenou dobu
a po Case 0 néj zajem opadl. Je mozné, ze by podobné projekty stihl stejny osud a

jednalo by se jen o néjakou kratkodobou zalezitost.

Pavel Strnad (2023) je k interaktivnim film{m a audiovizualnim dilim obecné skeptic-
t&jsi. Rozviji mysSlenku, ze by interaktivita mohla fungovat napfiklad ve smyslu, ze si
divak urcuje, jakym zplsobem bude pfibéh snimany, v tomto kontextu ale narazi na

to, Ze zplsob snimani vlastné urcuje to, co divakovi audiovizualni dilo preda.

Celkové se da fict, ze forma musi byt v souladu s obsahem, aby byl koncept dlouho-
dobé udrzitelny. Kratkodobé miiZou pravdépodobné fungovat i projekty zalozené
Cisté na prozkoumavani formy interaktivniho média, je vS§ak nepravdépodobné, ze by
se z néCeho takového mohl stat néjaky novy fenomén, nebo udrzitelny koncept po-

radu.

V pfipadé uziti interaktivity formou nelinearni narativni struktury popsané v predchozi
¢asti mlze byt velmi slozité udrzet obsah v koherenci s formou tak, aby forma slou-

Zila obsahu a nikoliv naopak.

10.4 Vystrelek, nebo pevna soucast spektra audiovizualnich

projekt(?

Chris Hales ve svém ¢lanku, ktery vysel v odborném Casopise Digital Creativity véno-

vaného Kinoautomatu zminuje pozoruhodnou véc: ,Jak midZeme vidét, film presel
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z celosvétové senzace v roce 1967 do totalniho zapomnéni v roce 1974 (Hales 2005,
s. 55).

Kinoautomat se v Praze uvadél od ledna 1971, kdy se z pocatku uvadél s velkym oh-
lasem (Janosec, Bélohlavy, Lokaj 2009, s. 10:15-10:20). Oficidlni divod, pro¢ se Ki-
noautomat postupné prestal v roce 1972 v kiné Svétozor uvadét byla jeho nepohodl-
nost tehdejsimu rezimu (Zaslapané projekty - Kinoautomat 2009, s. 13:00-14:00). Né-
které t&zko ovéfitelné zdroje (Pfispévovatelé Wikipedie 2023; Uzivatel CSFD s prezdiv-
kou ,sator" 2023) ale tvrdi, Ze o projekce postupné prestal byt zdjem a zacalo na né
chodit ¢im dal méné lidi a zakaz uvadéni tehdejsSim rezimem dokonce oznacuiji za
Jranu z milosti“. Trend Upadku navstévnosti s postupem ¢asu v§ak mizZeme pozoro-
vat na vétsiné filmud v kinodistribuci, cozZ je zfejmé napriklad ze statistik Unie filmo-

vych distributor( (2023), takze se v tomto ohledu nejedna o nic prekvapivého.

Z téchto reakci mizeme soudit, Ze se v pfipadé Kinoautomatu jednalo spiSe o kratko-
dobou senzaci, ktera po par letech opadla a nedockala se hlubsiho ukotveni v ramci

filmové a televizni tvorby nasledujicich let.

Michael Naimark, umélec, vyzkumnik a producent v oblasti virtualni reality a novych
médii ve svém starsim ¢lanku polemizuje nad tim, jestli je interaktivni uméni jako ta-
kové vlibec dobry ndpad (1997). Ve svém textu srovnava prvni dvé dekady interaktiv-
niho uméni s prvnimi dvéma dekadami uméni vytvarného, fotografie nebo filmu jako
takového a tvrdi, ze interaktivni uméni zdaleka nedosahlo takovych kvalit a ohlasu,
jako jiné typy uméni ve svych prvnich 20 letech. Dva ze ¢tyr projektd, které zminuje ve
svém textu, jsou projekty Raduze Cincery — Kinoautomat a Kinolabyrint. Na konci
svého textu vSak uvadi, ze nevéri, ze interaktivni uméni je Spatny napad a ze 20 let je
kratka doba na to, aby se novy zanr zcela rozvinul: ,Nejvyssi zkouskou dobrého uméni
je ¢as.”™® (Naimark 1997)

Obstalo vsak interaktivni uméni ¢tvrt stoleti po vydani Naimarkova textu? Podle ¢eho
ale hodnotit, jestli interaktivni uméni uspélo, nebo neuspélo? Jeden z faktord, které

muzou hovofit pro Uspéch interaktivnino uméni a interaktivnich audiovizuélnich

18V originalnim znéni: ,The ultimate test of good art is the test of time.", vlastni pfeklad autora.

61



projektl je fakt, Ze mnoho vyznamnych filmovych festivall zavadi sekce vénované

virtudlni realité a interaktivnim projektdm.

Bernard Perron (Perron et al. 2008, s. 233) ve svém 15 let starém ¢lanku pise, ze in-
teraktivni filmy jako fenomén témér vymizel a Ze je nemozné na né nahlizet bez nega-
tivnich konotaci. Skepticky je také James Curran (2010, s. 19-33), ktery doporucuje
opatrny pfistup a tvrdi, ze technologické vydobytky v televizi zfidka naplni svoje pfi-

sliby.

Nada Elnahla (2020, s. 507) ve svém odborném ¢lanku také zminuje filmovou adap-
taci novely Sugarcane Island, kvtli které bylo v 90. letech osazeno 42 americkych kin
tlacitkovym systémem na divacké hlasovani. Pfi popisovani tohoto projektu vychazi
z novinového ¢lanku Lisy Napoli (1998), ktery popisuje, pro¢ tyto projekty nebyly
Uspésné. Jako hlavni divody uvadi jak nepfijeti odbornou kritikou a nezédjem publika.
Nezajem publika je faktor, ktery ve své vypovédi zminuje také Pavel Strnad (2023).
Lisa Napoli (1998) zminuje vSak také nizky rozpocet na marketing projektu. Jeji ¢la-
nek nese titulek Interactive Filmmakers Hope to Make a Comeback. Povedl se vSak

tento comeback?

Napfiklad Netflix vSak v poslednich dobé vyprodukoval nékolik rGznych interaktivnich
projektl. Minimalné néjakym zplsobem tedy u publika tyto projekty rezonuji, kdyz
stoji za pozornost také vyznamnym filmovym festivalm, které zfizuji specidlni sekce
pro imerzni interaktivni projekty. MGzeme v$ak polemizovat nad tim, zdali tento sou-
¢asny zajem ze stran festivalQ o interaktivni projekty mj. ve virtudlni realité nestihne
stejny osud, jako stihl Kinoautomat na svém Ceském uvedeni na zacatku 70. let, kdy

zajem postupné vyprchal.
10.5 Interaktivita v programovani v kontextu VOD platforem

James Orlebar (2012, s. 17) tvrdi, Ze moderni divaci chtéji mit pod kontrolou, na co se
divaji a predevsim kdy se na to divaji. Diky rozsifeni VOD sluzeb si divak ¢im dal vice
sam rozhoduje o programovém schématu a o tom, kdy bude televizi sledovat a stava

se tak aktivnim ucastnikem.

Michal Reitler (2023) mluvi o tom, Ze si mysli, Ze v budoucnu bude v programovani

hrat interaktivita ¢im dal vétsi roli. ,Uz to délame tim, Ze jsme schopni sbirat data, jak
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se divéci chovaji a co preferuji. Cili to se déje. Dél4 se to odjakZiva, jenom ted' ta data
jsou natolik presna a je jich natolik dost, Ze kdyz to umime dobre vyhodnotit, tak vlastné
oni to ovlivriuji naprosto. Vas Netflix vypada jinak nez mdj. To je takhle jednoduché. Uz
vam nabizi véci, co chcete vy, aniz byste to védél, co odpovidd vic vasemu vkusu. Cili ty
cookies na to mifi. Interaktivita uzZ tady je, at chcete nebo nechcete.” (Reitler 2023) Re-
itler dale popisuje, ze si urCité mysli, Ze personalizace obsahu bude v budoucnu jesté

rozsirenégjsi.

Milan Kruml (2023) si v§ima obrovského zahlceni multimediélniho trhu a z toho pra-
menici ztraty prehlednosti v nabizeném obsahu. , Ty velké médiatéky nebo videotéky
bohuzel uz zacinaji byt taky malo prehledné. Maji i treba problém s fazenim do Zanru
atd. Ale to vSechno neni tak podstatné jako to, Ze tam vam vlastné ta interaktivita mize
pomoct, ale neni to interaktivita opravdu s konkrétnim poradem, ale spis se systémem.”
(Kruml 2023) V tomto kontextu bude tedy v budoucnu pravdépodobné ¢im dal dllezi-
t&jsi divakovi personalizovat obsah na miru a zpfehledriovat mu Sirokou nabidku au-
diovizualniho obsahu. Personalizace obsahu pak muze probihat pravé na zakladé in-

terakce divak( s platformou, jejich vybérem a preferencemi.

Zpusob konzumace obsahu se béhem poslednich let proménuje a Michal Reitler si
mysli, ze zasadni zlom jesté pfijde a tato zména bude souviset pfedevsim s generacni
proménou a zménou zplsobu konzumace obsahu. Jako nejvétsi konkurenci pro au-
diovizualni obsah pak vnima mobil a herni konzole. Vyplyva z toho tedy, ze pokud
chtéji producenti a instituce udrzet krok s dobou, budou pravdépodobné muset tento

trend reflektovat a prizplsobovat mu sv(ij obsah a zpUsob jeho distribuce.

Téma interaktivity, kontroly a iluze kontroly v ramci Netflixu zpracovava napfriklad
Anette Markham s tymem vyzkumnik( (2018). Zkoumaji, jakym zplsobem ovliviiuje
interaktivita v ramci platformy nasi zkusenost. ,Netflix za¢ina svou uZivatelskou cestu
s myslenkou, Ze platforma prindsi obsah na zakladé toho, jak se uZivatelé uZivatel se
systémem interaguje. Pokud uZivatel zvoli své preference, systém pouZije svdj algorit-
mus, aby zobrazil pouze obsah, ktery si uZivatel preje.” (Markham, Stavrova, Schliiter
2018)

Zda se, ze interaktivita bude v budoucnu hrat ¢im dal vétsi roli v programovani, prede-
v§im v kontextu konzumace obsahu pravé skrze VOD platformy. Interaktivita mlze

byt v tomto pfipadé i skryta, ve smyslu, ze obsahova podoba platformy se méni na
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zakladé toho, jak divak s platformou interaguje a jak se na ni chova, bez toho, aniz by
divak pfimo védél, ze svych chovanim ovliviuje podobu platformy. Michal Reitler
(2023) k tomuto tématu dodava: ,Cili v téhle oblasti, kam to mifi, a jestli ta interaktivita
je vystrelek nebo budouci nezbytnost — spis si myslim, Ze je to néjaka budouci nezbyt-

nost, protoZe prosté interaktivni uz to je. At chcete nebo nechcete.”

Interaktivita v programovani obsahu a jeho distribuci je oblast, kterou by mohl byt
smérovany jeden z dalSich vyzkum(. Téma by pro vyzkum mohlo byt relevantni i

vzhledem ke generacni proméné o které mluvi Michal Reitler.
10.6 Praktické aspekty produkce interaktivnich film

V préci, ktera se vénuje potencialu vyuziti divacké interaktivity, je dllezité vzit v potaz

také praktické aspekty vyvoje a vyroby téchto formata.

Prvni z aspektl je technologicka narocnost podobnych projektl. Z hlediska jednotli-
vych forem distribuce se tomuto aspektu vice vénovala kapitola 8, vétSina forem dis-
tribuce ale ma spole¢né to, Ze se vymyka béznym formatiim a potiebuje specialni

technologickou pfipravu, ktera je obvykle spojena s dodatecnymi naklady.

Pavel Strnad (2023) vnima roli divdka primarné jako pasivniho pfijimatele obsahu, a
proto také neni interaktivnim audiovizudlnim projektiim, se kterymi se poji mnohé
praktické komplikace, pfilis naklonén. ,Historicky od zacatku kinematografie a potom
s prichodem televize divak pasivné prijima obsah a pokusy ho néjakym zplsobem za-
tahnout do hry jsou vZdycky omezené nebo limitované technickymi moZnostmi.” (Strnad
2023) Strnad dale popisuje, Ze tyto technické komplikace spojené s podobnymi pro-
jekty jsou natolik velké, Ze predevsim u distribuce pro masové publikum je to nepre-
konatelna prekazka. Interaktivni projekty', které v ceském prostredi vznikly, vnima

jako specifické pripady, které jsou tézko replikovatelné.

Kromé technickych komplikaci jsou s interaktivnimi audiovizualnimi formaty spojené

také vyssi naklady na samotnou vyrobou. Pokud bereme v potaz projekty s nelinearni

4 Pavel Strnad v rozhovoru zmirioval konkrétné Kinoautomat a Rozpaky kuchare Svatopluka.
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narativni strukturou, tak navyseni nakladi logicky souvisi s vétSim mnozstvim potreb-
ného materidlu, ktery posklada nékolik narativnich linek. V pfipadé projektd pro virtu-
alni realitu je nakladnost projektu spojena s technickou narocnosti pfipravy takového

filmu.

Michal Reitler (2023), ktery dfive z pozice kreativniho producenta v Ceské televizi uva-
Zoval o produkovani interaktivniho seridlu na vice kanald, uvadi dva hlavni diivody,
pro¢ se do podobného projektu nakonec nepustil. Zminil, Ze takovy projekt by byl za-

prvé nakladny a zadruhé nejisty.

Stejného nazoru je i medidlni analytik Milan Kruml (2023), ktery souzni s Michalem
Reitlerem v tom, Ze vyroba podobnych typl poradli ma nejisty vysledek. Kruml také
popisuje to, ze je komplikace priliSna narocnost sladéni obsahu. ,Abych se zabyval
dejme tomu natdcenim seridlu a k tomu se jesté zabyval tim, jak interaktivné, jaké
vsechny interaktivni prvky na to natdceni a ten scéndr mizZou plsobit, na to nemam ka-
pacitu. Nema na to, podle mé, dneska témér zadna televize” (Kruml 2023). Kruml si
mysli, Ze v kombinaci s nejistotou vysledki je to divod, pro¢ jsou k podobnym forma-

tim postoje Ceskych subjektl obezietnéjsi.

V kontextu verejnopravnich médii je pak dle Milana Krumla (2023) dulezity kontext
toho, Ze vysila pro vSechny. A presto, Ze je dulezité, aby verejnopravni televize drzela
krok s dobou a méla by se snazit oslovovat i mladé publikum, tak je dilezité, aby stéle
tvorila i pro to starsi. Podle Milana Krumla je tak dilezité to neustéle kombinovat a

zvazovat, protoze na vSechno nema financni zdroje ani kapacity.

Pavel Strnad (2023) ma podobny pohled jako Michal Reitler a Milan Kruml. ,Predpo-

kladam, Ze na tyto projekty jsou vyssi naklady a mensi poptavka.”
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11 Zhodnoceni

Na interaktivitu se v audiovizudlnim primyslu da divat z mnoha uhlG. Ponoreni do té-
matu ukdzalo, jak Siroké a riiznorodé muze vyuziti interaktivity v audiovizualnim svété
byt. V prabéhu historie vzniklo mnoho interaktivnich projekt(, které vyuzivaji rizné
typy interaktivnich prvk(. V rdmci zkoumani se ukazalo, Ze interaktivni audiovizualni
projekty vznikaji spiSe sporadicky a nebylo zjisténo, ze by tvofily néjaky koherentni
celek. Za jediny zjistény koherentnéjsi celek se da povazovat interaktivni tvorba Net-
flixu, ktery nabizi vice interaktivniho obsahu. Vzhledem k velikosti vlastni tvorby a

akvizic platformy se vSak ani toto neda povazovat za néjaky fenomén.

Mnoho ze zplsob( vyuziti interaktivity v audiovizi se vSak jevi jako pomérné krko-
lomné. Potencidlni cilova skupina audiovizudlnich interaktivnich projektl se zda jako
pomérné mala, kromé toho je s interaktivnimi projekty spojeno mnoho komplikaci,
technickych i vyrobnich. Producenti se shoduji na tom, ze vyroba interaktivnich po-
radl je ndkladnd a ma nejisty vysledek. Tato nejistota Uspéchu mize souviset s niz-
kou poptavkou po podobnych formatech. Z hlediska specifik ceského prostredi nevidi
osloveni informanti zadny vyznamny rozdil oproti zahranici s vyjimkou opozdéného

nastupu trendu.

Jevi se, Ze potencial pro tvorbu audiovizualnich projektl s nelinearni narativni struk-
turou neni v ceském prostredi prilis velky a komplikace s tim spojené jsou prevazuijici

nad potencialnimi benefity.

Jako prostor pro vyuziti divacké interaktivity se vSak ukdzala interakce se samot-
nymi platformami nabizejicimi obsah, tedy predevsim VOD platformami. Interakce
muze v tomto pfipadé slouzit pro tfizeni a individualizaci nabizeného obsahu a toto

se jevi jako smér, kam se budou do budoucna platformy vice ubirat.

Dalsi zplsob, ktery by mohl do budoucna potencialné najit vétsi uplatnéni, je interakce
skrze druhou obrazovku, ktera Gspé&sné funguje napfiklad ve Svédsku. Velkou vyho-
dou tohoto zpUsobu je jeho neinvazivnost, ktera dovoluje zapojeni aktivnim divakim,
ale nenuti do interakce divaky, ktefi chtéji byt pouze pasivnim konzumentem obsahu.
Diky tomu se tak producenti neomezi na tizkou skupinu divaka, ktera interaktivitu vy-

hledava, ale cilovou skupinu béznych pasivnich divakd naopak o tyto jedince rozsifi.
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Celkové se da fict, ze se interaktivita v audiovizi neda povazovat za nastupujici feno-
mén a jedna se spise o okrajovou zélezitost, kterd vsak mlze mit u nékterych projektl
v uréité mife své misto. Ceské prostiedi v§ak v tomto ohledu bude pravdépodobné

spi$ nadale prebirat se zpozdénim trendy ze zahranici.
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12 Limity prace a prostor pro dalsi vyzkum

Cilem prace bylo sestavit kompilaci poznatk o interaktivnich audiovizudlnich projek-
tech a zasadit je do SirsSiho kontextu, i pfes to se v§ak jako hlavni limit prace se da
povazovat priliSna obsirnost zkoumaného tématu, ktera nedovoluje jit prilis do
hloubky jednotlivych témat. Dotyka se mnoha oblasti, které nema prostor detailné po-
kryt, a je mozné, ze byly nékteré aspekty opomenuty. Dalsi limit prace souvisejici s Sifi
zkoumaného tématu je chybéjici detailni analyza nékterého ze zahranic¢nich audiovi-
zudlnich trh(, ktery by mohla pomoci blizsimu pochopeni prace s interaktivitou v zemi

s progresivnim audiovizualnim pramyslem.

V ramci dalsiho vyzkumu by bylo vhodné se detailnéji zaméfit na jednotlivé mensi ob-
lasti, napriklad z hlediska zanru, distribu¢niho kanalu, nebo typu interaktivniho zapo-
jeni divaka. Uzsi zaméreni dalSiho vyzkumu muze dovolit hloubéji porozumét vS§echny
konsekvence a navrhnout konkrétni doporuceni pro producenty audiovizualniho ob-

sahu.

Jeden ze smérl dalsiho vyzkumu by mohl sméfovat na interakce s platformami dis-
tribuujicimi obsah a individualizaci obsahu na zakladé divackého chovani. Dalsim
z moznych smér( dalsich vyzkum( by mohlo byt zkoumani vyuziti divacké interakce
skrze druhou obrazovku, pfipadné vyzkum zaméreny na doplnkovy informacni obsah
doplnény do audiovizudlnich dél. Nabizi se také moznost porovnat z hlediska interak-
tivnich audiovizudlnich format( jeden konkrétni stét, ktery ma progresivni filmovy a
televizni trh s Ceskou republikou a zaméfit se na veskeré konsekvence a specifika

obou trhu.
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13 Zaver

Cilem prace bylo sestavit kompilaci poznatk(l o tématu interaktivnich audiovizudlnich
dél a zasadit téma do SirSiho kontextu. V praci byly popsané principy interakce s au-
diovizualnimi dily, interaktivni audiovizualni projekty byly rozdéleny do kategorii, byly
popsany vyznamné interaktivni projekty z minulosti s dlirazem na projekty z ceského
prostredi. Jedna kapitola byla vénovana také distribu¢nim kanalim a technickym

moznostem oboustranné komunikace v ramci téchto kanald.

V ramci druhé ¢asti prace byl provadény vyzkum za pomoci kvalitativniho dotazovani
polostrukturovanymi rozhovory. Pro rozhovory byl vybran vyznamny televizni produ-
cent, filmovy producent a medialni analytik. S kazdym byl vedeny rozhovor zamérujici
se na predem stanovené okruhy, které mély za cil zjistit jejich nazor na interaktivni
audiovizualni projekty. Byla provedena analyza dat, ktera se zamérovala na hlavni sta-

novené okruhy otazek.

Cilem druhé ¢asti prace bylo pomoci dat ziskanych z polostrukturovanych rozhovord,
literatury, odbornych ¢lankd a pomoci metody desk research zjistit, jaky je potencial
vyuziti divackeé interaktivity na ceském audiovizualnim trhu. V ramci diskuse bylo ote-
vieno nékolik témat, kterych se dotkli informanti v rozhovorech a ovliviuji zkoumanou
oblast. Zkoumanymi metodami vyslo najevo, Ze vyuziti interaktivity v audiovizi maze
mit mnoho podob, vétsina z nich ma vSak sva uskali, které se tykaji nejen technickych
komplikaci, ale i nizkého zajmu publika o podobné projekty. Jako specifikum ¢eského
prostredi se podle vypovédi informant(l ukazala pouze ur¢itd opozdénost oproti za-
hrani¢nim trenddm. Interaktivita véak mlze mit v audiovizudlnim primyslu své misto
napfiklad v podobé interakce skrze druhou obrazovku, nebo v rdmci ovladani a uzi-

vani VOD platforem, coz jsou oblasti, kterym by mohl smérovat dalsi vyzkum.
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Priloha ¢. 1: Otazky polostrukturovaného rozhovoru
1. Obecny pohled na interaktivni audiovizualni dila

1.1. Vnimate roli divaka jako Cisté pasivni, nebo je podle vas néjaka interakce s au-

diovizudlnim dilem pfihodna?
1.2. Jaky je vas pohled na interaktivni audiovizualni projekty?

1.3. Jakou vnimate roli interaktivnich audiovizudlnich projektl na spektru filmové
a televizni tvorby? Jde podle vas pouze o né&jaky vystrelek, nebo maiji podle

vas podobné projekty na audiovizualnim spektru hlubsi ukotveni?
2. Interaktivni audiovizualni projekty v ceském prostredi
2.1. Mate pocit, ze je Cesky filmovy a televizni trh pro podobné projekty vhodny?
3. Interaktivni audiovizualni projekty z pohledu vas jako producenta

3.1. Co by vas prfimélo k vyvoji interaktivniho filmového, nebo televizniho pro-

jektu?
3.2. Co je pro vas jako producenta prekazkou pro vyvoj podobnych projekt(?
4. Interaktivni projekty z pohledu instituce, kterou zastupujete

4.1. Jaky je postoj k podobnym projektlim z pohledu instituce, kterou zastupu-

jete?
5. Budoucnost interaktivnich audiovizualnich projektu

5.1. Myslite si, ze obdobné projekty maji v budoucnu své misto na audiovizualnim

trhu?

5.2. Myslite si, ze by se dala divacka interaktivita vyuzit v budoucnu néjakym no-

vym zplsobem?

6. Napada vas k tomuto tématu cokoliv dalsiho?



Priloha ¢. 2: Rozhovor s Michalem Reitlerem

Rozhovor probéhl 20. 4. 2023 v sidle TV Nova na Kfizeneckého namésti 5a na Praze
5. Jedna se doslovnou transkripci z nahravky rozhovoru. Rozhovor byl ocistény od
dialektu a chyb ve vétné skladbé, jak dovoluje Hendl (2016, s. 212) v rdmci definice

doslovné transkripce.
Vojtéch Kaba

Prvni oblast, o které bych se s vami rad bavil, je obecny pohled na interaktivni audio-
vizualni dila. S tim, ze mam dvé-tfi podotazky. Ta prvni je, jestli vnimate roli divaka
jako Cisté pasivni, nebo jestli je, podle vas, néjaka jeho interakce s vizualnim dilem

pfihodna?
Michal Reitler

No vzdycky je vitana, protoze bereme-li televizi jako vylozené pasivni — nejpasivnéjsi
mozné médium, do kina musite vyrazit, koupit si listek, tak u té televize to zapnete
a doufate, Ze vas to néjak vtahne. To, ze vas to vtahne, je prvni druh interaktivity. Ze
vas to zaujme, ze neodejdete, ale je to pasivni. Co si pamatuji, tak vzdycky televize
usilovaly o to, divaka zaangazovat co nejvic, aby mél pocit, Ze ovliviiuje napriklad to,
na co se diva. To znamena, ze napriklad probihaly ankety — Jaky typ seridlu byste si
prali vidét? Hlasovani o nejoblibenéjsi postavu seridlu nebo zpravodajstvi. Vlastné tr-
vale televize usiluje o néjakou interaktivitu nebo feknéme zpétnou vazbu. A kdyz se
pak dostanete tak daleko, Ze vytvorite projekt, kde je interaktivita podstatou véci, no
tak to je podle mé nejbliz tomu, aby divak mél pocit, Ze ten obsah spoluvytvari. Baka-

Iafi jsou néjaky typ interaktivity, to znamena, ze zpracovavame pribéhy od vas.
Vojtéch Kaba

A myslite si, ze se li$i typy divak(? Ze jsou divaci, ktefi vylozené touzi po tom byt za-
pojeni do déje a tfeba divaci, ktefi chtéji od televize Cisté to, at jim néco naserviruje a

neresit.
Michal Reitler

Rekl bych, Ze jsou divaci, ktefi chté&ji vyloZzené ovliviiovat déj, a je druha &ast, ktera to



rada pozoruje.
Vojtéch Kaba
Pozoruje to, jak tfeba nékdo jiny ovliviiuje obsah?
Michal Reitler

Ano, myslim si, ze se televizni divaci rozdéluji na lidi, ktefi posilaji esemesky velmi radi
nebo zhasinaji svétla u Kuratka, a druzi se na to koukaji, posmivaji se tomu mozna,

ale vlastné to radi sledui;ji.

Vojtéch Kaba

Rozumim, rozumim.

Michal Reitler

Je to vlastné divak na druhou. Kouka na déj, ale rad sleduje i ty divaky, co se zapojuji.
Vojtéch Kaba

Takze tu zpétnou vazbu nebo interaktivitu divaka a televize nebo néjakého média, vni-
mate v SirSim kontextu. | vtom tieba, Ze je to pravé to posilani néjakych navrhl nebo

zapojovani se obecné?
Michal Reitler

No tak ta interaktivita, vlastné vlibec sdileni obsahu je interaktivni uz v té zékladni
drovni — ze nékomu ukazujete svét, ktery je podobny jeho svétu. Cili on si porovnava
svou vlastni zkuSenost se zkusenosti, na kterou koukd. Predstavuje si, ze by v dané
situaci byl, a bud' je rad, ze v ni neni, nebo by si pfal v ni byt. Takze ta interaktivita je
podstatou jakéhokoliv audiovizualniho sdéleni, vztazeno i na obrazy a na podcasty. V
zasadeé je interaktivita dana tim, ze aktivné porovnavate vlastni zivotni zkusenost s

tou zkuSenosti postav, kterou tam mate.

A tfeba existoval britsky format, kdy napfiklad pfi korunovaci v Britanii nebo néjaké

veliké spolecenské déjinné udalosti rozmistili kamery do bytd a sledovali lidi, jak to



komentuiji. A to je taky néjaky druh interaktivity. Mate ten oficialni program a do toho
tam mate rodinu, ktera si sesedne a fika: "Jezis ta vypada, proc si vzala zluty Saty a
nevzala si jako zeleny?" Ted' si predstavte, ze byste té pani umoznili hlasovat, jaky typ
Satl by si méla vzit. A tim vlastné jenom pfirozené navazete na to, co lidi u televizi
délaji. Oni se vymezuiji vici postavé, vici zapletce. Ulice, tieba, je postavena na tom,
Ze predklada divakiim mnoho kfizovatek. U Ulice neni dlezité, jak to dopadne. U Ulice
je dilezité, jak se ty postavy rozhoduji na jednotlivych kfizovatkach a tim je to interak-
tivni. Pfinejmensim tim, ze lidé s tim polemizuji. Pfipadné dostali k dispozici béhem
poslednich dvaceti let internet, Cili ten sv(j nazor promitaji pres socialni sité. A ve
chvili, kdybyste jim dal do ruky nastroj, kterym by mohli zménit vyvoj postavy, tak by

to pravdépodobné udélali.
Vojtéch Kaba

A myslite si, Ze by to pro divaky bylo atraktivni, tfeba v ramci té Ulice, najednou se
moct rozhodnout a urcit co dana postava udéla? Jestli to neni praveé tak, ze jsou radi,
Ze to mizou okomentovat: "No to si teda vzala hrozny Saty". Ale jestli by to pro né

bylo vibec zajimavé? Byt v pozici, kde by mohli rozhodnout o smérovani jinak.
Michal Reitler

Neumél bych to asi rozdélit procentualné, ale zcela jisté velka ¢ast divakl by rada
méla cervené tlacitko, kterym rozhodne o tom, Ze tahle postava bude potrestana, této
postavé budou prat horsi vyhody, tuhle postavu Skrtnou. Ta tvorba na miru, ona teda
zasahla celé odvétvi, ono je to trochu opacné, ze vlastné uz dostavate vSechny na-
bidky na miru, ze uz vam firmy rovnou dodavaji néco, co by vam mélo sedét. U toho
obsahu, kdyby mél divak moznost to upravit, vyhazuje v Super Star toho, koho nechce.
Respektive je to délané pozitivné, to znamena, Ze hlasuje pro toho, koho chce, ale
dostava pravo volby a tim padem je spolutvircem dalsi epizody, protoze to je jeho

volba.
Vojtéch Kaba

Jo, a citi se vic angazovany a vic napojeny na to.



Michal Reitler
Kazdé hlasovani je rozhodovani o vlastnich preferencich.
Vojtéch Kaba

Dalsi oblast, o které bych se s vami rad bavil, jsou audiovizualni projekty v ceském
kontextu. Protoze v ramci své prace se snazim zaméfit primarné na Ceské prostredi
a ze zahranicnich véci si spis vzit to, co nového prinasi pro ceské prostredi. Takze
bych se vas rad zeptal, jestli si myslite, ze je Cesky kontext nécim specificky? Jestli je
tento trh nécim specidlni oproti mezinarodnimu trhu nebo trhu v jinych zemich? A
jestli si myslite, ze tyto projekty jsou pro ¢esky trend vhodné a pro ¢eského divaka

zajimavé?
Michal Reitler

Nevim, jestli jsme jini nez zahrani¢ni trh, nemam dost informaci, na to, jak se témto
vécem dafri venku. Pokud jde o reality entertainment, tam je to celkem prehledné, pro-
toze prebirame svétové funkcni modely, kde ta interaktivita je. Vlastné porad nutime
divaka se néjak interaktivné podilet. VSechny game show na tom stoji, v reality enter-
tainment vyrazujete, hlasujete pro nékoho, ovliviiujete ten obsah. Stavate se aktivni
soucasti. Tohle vlastné neni zadna progrese, ale Cisté: "pojdte se zapojit, bude vas to
vic bavit." Pokud jde o progresivnéjsi formaty, tak si myslim, Ze tady ta progrese mo-
mentalné neni. Ze by nékdo hledal zpisob, jak vtahnout divédka do pfib&hu jinak nez

samotnym pribéhem.
Vojtéch Kaba

A jaky si myslite Ze je ten dlvod, Ze tady ta progrese neni? Je to napfiklad tim Ze je

ten trh maly nebo na to divak neni pfipraveny nebo...?
Michal Reitler

No, ja bych spis Fekl, ze tohle je dost velka nadstavba — obsahova. Kdybyste vyrabél
fiction a pocital byste s tim, Ze musite vytvofrit néjaky herni princip (ale i vyrobni), ktery
vam umozni nechat vstoupit divdka do toho pfibéhu, tak to musi byt dlisledek — né-

jakd eskalace toho, pro¢ to vypravite. Cili jestli je to projekt zaméFeny na no&ni mdry,



jak se jich zbavit, a vy divakovi umoznite, si tu no¢ni mdru prozit, tak je to néjaka tera-
pie. Na zacatku toho projektu musi byt rozhodnuti, ze to s timto ucelem délate. A
myslim si, Ze my v Cechach mame vilbec dost starosti s tim postavit pfib&h tak, aby
odpovidal tomu prostiedi, ze kterého vypravime. Cili mam pocit, Ze jsme v tom z&-

kladnim tabore.

Zajimalo by mé, jak s timhle tim principem, o kterém mluvite, pracuji v Holandsku a
v Belgii, coz jsou brutalné nejprogresivnéjsi trhy. Holandsko uplIné. Oni podfizuji formu
tomu, jaké maji téma a komu ho chtéji sdélit. Cili zcela jisté byste nasel seridly, které
uz ted zamérné vznikaji na vysku, protoze jsou urc¢ené pro instagramovou generaci a
uz to vlastné podfizuji tomu, kde to ti divaci budou konzumovat. Jestli je pro né to
téma nosné a pak by tu interaktivitu, pravdépodobné, do toho zanaseli, protoze védi,
Ze prosté potfebuji — tato cilova skupina se o tom timto zptsobem bavi. Cili myslim,

7e v Cechéch se to nedéje prosté proto, Ze ta forma nestadi.

To, co u Kuratka bylo fantastické — protoze to byl genialni napad, ktery v té dobé byl
progresivni — ta forma je zabavng, a i cely ten projekt je zabavny. Vlastné neni v nicem
svétovy. Prosté: udéla svickovou nebo gulas, omluvi se, nebo se nastve? Takze ono
to neeskaluje zadné téma. U té detektivky nazivo taky hrozné dobre fungovala ta for-
malni stranka, ze umoznite divakovi si zasoutézit, ze je to takovy AZ kviz. AZ Kviz,
jestli ho znate, tak vite, ze je tam néjaky Cas, nez soutézici odpovi a ten Cas je tam
proto, aby to doma stihl clovék. V game show, v téch znalostnich, potrebujete vytvorit
tento okamzik. Kdyz tam mate moc chytré soutézici a kratky ¢as, tak lidi doma najed-
nou nemU(Zou soutéZit, protoze on jim to vyplacne tu odpovéd dfiv nez oni sami. Pater
Knox vytvoril tu mezirku, kdy se rozebiralo, kdo by to mohl byt. A to je formalni. V téhle
dobé, myslim si, ze by se k tomu asi $lo vratit. Nevim, jak moc by lidi bavilo, byt takhle
interaktivni, kdyz mohou byt interaktivni na socialnich sitich okamzité a okamzité to
komentovat, okamzité dat védét ven sv(j dojem. Ale ve chvili, kdy bychom nasli divod
pro interaktivitu, to znamena: “Vstupte do pfibéhu, zazijte néco diky pfibéhu, aby vam
po tom pfibéhu bylo lip a abyste si vyzkouseli néjakou zkusenost, ktera by v realném
zivoté byla traumatizujici.” — tak to by asi stalo za to. Ale myslim, Ze ta forma, my v
Cechéach nevolime formu sekunddrné - to znamena, ze bychom méli téma a podle
toho komu ho jdeme vypravét, bychom volili formu. A to si myslim, Ze ta interaktivita

v audiovizualnim svété musi souviset s tim, pro¢ a komu to vypravime.



Vojtéch Kaba

Takze vzdycky to téma a ten uUcel je to vychodisko. A potom hledame cestu, jakym

zpUsobem to vypravét divakam.
Michal Reitler

Ano, kdybych uvazoval ja a mél bych uvazovat progresivné, tak stejné nakonec skon-
&im u formy. Cili j& jsem chté&l béhem covidu togit Zivé serial, denné. Coz by vdm umoz-

nilo, jakmile je to zivé, tak vam to umozni to prerusit a vzit divaky do hry.
Vojtéch Kaba

Coz, pokud jsem to pochopil, tak pravé Pater Knox byl to¢eny Zivé.
Michal Reitler

Ano, to je pravé ta krasa. A Svatopluk Kuratko ne, ale vlastné méli varianty, Cili divaci
méli zdani, ze néco ovlivnili. Asi by se k tomu dalo vratit, i kdyz uz ted' vznikly takové
projekty. Dorostla nova generace, ktera nevi o Svatoplukovi nic. Takze asi by to Slo
udélat. Ale vlastné moc mé nenapad3, jak tu interaktivitu udélat, aby slouzila formé,
kdyz jste v nécem tak konzervativhim a ze starého svéta, jako je linearni vysilani. A na
platformé — jasné, existuji projekty, kdy se miZete podivat na seridl od kteréhokoliv
dilu a dava vam to jiny obrazek pfibéhu. Ale jako interaktivita v tomhle smyslu, aby

byla novatorska, aby v nécem prekvapila. Nevim, jak by musela vypadat.
Vojtéch Kaba

Ale teda fikate, ze vzdycky to musi vychazet nejdfiv z toho tématu.
Michal Reitler

Nemusi, m(Ze to byt formalni, jenom ta formalnost musi byt cerstva. Jinak vés to
nebavi. Prosté musi vdm to otevfit néco, co byste jinak ne&ekali. Cili premyslim, co
tak interaktivniho by to muselo byt, aby vas to zelektrizovalo formalné. U non-fiction
je to predstavitelné relativné snadno. Kdyz se dostanete na operacni sal a operatér se
vas bude ptat: "Tak vyfizneme to, nebo ne?" Tak to je Silené provokativni. A vy jako

divak najednou mate rozhodnout o né¢em, o ¢em vite Uplnou ¢ocku. Jesté premyslim,



jak bych dotahl tuhle metaforu. Ale vlastné vychazim z toho, ze kazdy doma je |ékaf.
Kazdy je doma amatérsky odbornik na véechno, protoze si to vygooglil. Cili kdyz toho-
hle clovéka dostanete do situace, Ze to musi rozhodnout — zalezi na tom lidsky zivot
-ty jo, to by bylo zajimavé. Kdyby to byla takova jako fake reality. To jsem teda zvé-

davy, jak se z tohohle vyresersujete. (smich)
Vojtéch Kaba

DalSi oblast, o které bych se s vdami moc rad bavil, jsou tyto interaktivni projekty z
pohledu vas jako producenta. Rad bych se zeptal zaprvé na to, co by vas pfimélo k
vyvoji néjakého takového projektu a zadruhé, jaké jsou naopak prekazky pro takové

projekty nebo jak byste na to pohlizel vy? Z producentského hlediska.
Michal Reitler

A bavime se ted o vylozené hraném projektu pro linear?

Vojtéch Kaba

Bavime se v néjakém S$irSim kontextu. To znamena i z hlediska distribuce, neomezo-
val bych se Cisté na linearni televizni vysilani, ale i vyhody platformy, nebo pripadné i
projekty urc¢ené pro distribuci skrze virtualni realitu, coz je samoziejmé trochu kom-

plikovanégjsi.
Michal Reitler

Tak co mé na tom odrazuje je, ze vy, kdyz nechate divaky vstoupit do tvorby obsahu,
tak hrozi ztrata sméru. Ze ta interakce je, myslim, dobry sluha, $patny pan. Respektive
dobry nastroj, ale blbé je, kdyz vam to zacne urcovat, kudy to bézi. Protoze kdyz vle-
zete na socialni sité a fidil byste se tim, co si lidi mysli na socidlnich sitich a jaka
dovedou feseni, tak je to cesta opravdu do horoucich pekel. Toto je veliké nebezpeci
interakce, kdyz nema jasné stanovena pravidla a neni limitovana ¢imsi. V hrach je ta
interakce limitovana néjakou definici celé té hry a mate vymezeny svét, kterym se po-
hybujete. A zpUsob, jakym se ta vase postava méni a vyviji, je stejné preddefinovany
néjakymi limity, které maji 6, 7, 10, 12, 20 urovni, ale vlastné porad je to iluze. Cili v
pfipadé néjakého interaktivniho projektu bychom museli dobfe rozumét tomu, jaky typ

iluze vytvafime a kam tou interakci toho divaka dovedeme. Ne ten projekt, ale kam



dovedeme divéka interakci. Cili zplisobem, jakym on zasahuje - vy si miiZete ve hie
vybrat, ze se budete chovat jako prase, a kdyz se chovate jako prase, tak ta hra vam
znesnadnuje existenci. Kdyz je to dobre nastavené. Vede to k tomu — nechovejte se
jako prase, protoze se vam har plni Gkoly. A uz je tam néjaky limit. Historicky z téch
projektd, které mi vyskakuji, jde jenom o formalni hru. To znamend o néjakou anketu.
Treba u toho Karaska bylo pékné, ze se divaci mohli rozhodnout bud, anebo. Cili ho
nechate vyvolat konflikt, nebo ho vedete ke smiflivému feSeni. A divaci se rozdéli
podle svych pfirozenych zplUsobl komunikace. Nékdo je ostry, zlomyslny, nevim,
druhy je peacemaker. Odhlasuji a ted se na sebe ty dvé skupiny koukaji. Jedna ma
radost, Ze to je po jejich a ta druha fika: "No to jsem teda zvédavy, jak to jako dopadne
touhle cestou, kterou ja nemam rad." Ale je to jenom hra. Cili riziko té préce s interakci,
si myslim, je v tom, Ze vdm to mize ten obsah prosté zbofit. Kdyz to nemate dobre
pfipravené. Vyhodou interakce je, Ze ten projekt je vic divaka. The Last of Us je mimo-
radné uspésna hra, protoze to ztotoznéni se s postavou je absolutni. Tak to je vyhoda,

Ze mate pocit, Ze je to vas pfibéh.
Vojtéch Kaba

Rozumim, takZe si myslite, Ze je dulezité pfi premysleni nad vyvojem takového pro-
jektu drzet to, aby ten projekt neutekl z néjakych mantinel(l. Aby neutekl z toho smé-

fovani, aby se neutrhl ze fetézu, aby zachoval svij plvodni Gcel a téma.
Michal Reitler

No on musi mit pevné danou kostru a pevné dany cil, kterého vy jako tvlrce chcete

dosahnout. A divakovi vznika iluze, ze néco néjak ovlivnil.
Vojtéch Kaba

ProtoZe nékolik riznych autord piSe o téchto projektech, jak uz o tom Svatoplukovi
nebo tfeba o Kinoautomatu, Ze je to jenom iluze interaktivity. A Ze je to jenom tak, aby
divak mél pocit, Ze néco ovlivnil, ale redlné nic neovliviiuje. Protoze Kinoautomat jede
takhle nebo takhle a stejné to dopadne stejné. A néktefi autofi piSou, ze Kuratko, ze
to taky nebyla realna volba, ale bylo to preddefinované dopfedu a byl to jen néjaky

pocit.



Michal Reitler

No, ale myslim si, Ze dobre, divak mize mit pocit, Ze ovlivni vysledek, neovlivni. Ale je
fér, ze ovlivni cestu. A to je stejné velka hodnota pro divaka, ze ovliviuje cestu po-
stavy, stejné jako kdyz ovlivni vysledek. Takze mé se zd3, ze to neni podvod. Ale co
jsem se snazil na tom prikladu — hadka nebo smirci feSeni — ukazat, ze bud vam to
dava za pravdu, to znamena: je nds vic takovych, co by chtéli, aby se Svéata pohadal.
Ale my, co jsme se hadat nechtéli, se koukneme, jaké to je. A ted je hrozné dulezité,
Ze ten autor to pravdépodobné vzdy dovede k tomu, Ze nakonec Svata dosahne
svého. A bud toho dosahne po dobrém, nebo po zlém. Myslim ze to, co ti divaci mo-

hou ovlivnit a méli by ovlivnit, je ta cesta, ne vysledek.
Vojtéch Kaba

Rozumim.

Michal Reitler

Ja vam tu ted zanesu takovou paralelni historku. Nevim, jestli znate divadelni pred-

staveni Pomezi?
Vojtéch Kaba
Ne.

Michal Reitler

To hrali dlouho v takovém rozpadlém baraku. Herecka skupina tak dvandcti lidi, kde

to neni hledisté — jevisté, ale vy prijdete do mistnosti.
Vojtéch Kaba

Jo, jako imerzivni divadlo.

Michal Reitler

Ano. Zacind to néjakou oslavou a pak oni se rozejdou do svych pokojli a vy si vyberete,

s kym jdete. A rlizné si ménite, s kym jdete. A mizete na to predstaveni jit tolikrat,



kolik je tam postav. A je to fascinujici. Vy nic neovliviujete, ale skladate si jiny pfibéh.

A to je pro mé jasna interaktivita.
Vojtéch Kaba

Ze si divak vybere svoji cestu.
Michal Reitler

Vy si volite perspektivu. A i kdyz jste tak nedlsledny, jako jsem byl ja, a tak moc pre-
skakujete, protoze furt chcete nékde vidét néco jiného a vlastné neposkladate si nic.
Ale vede vas to k tomu, Ze se pak slezete v hospodé s témi vasimi kamarady, se kte-
rymi jste tam byli, a davate dohromady: "Na &em jsi byl ty?", "Na &em jsem byl ja?" Ze
vlastné ten pribéh je dany, ale vy tim, Ze vSichni sledujete pribéh subjektivné, tak vtom

je to interaktivni, Ze vy vidite néco jiného nez vas soused.
Vojtéch Kaba

Jo, to jste vlastné narazil na zajimavou véc, kterou taky ve své praci popisuji a nékoli-
krat jsem na ni narazil. Ze &asto, pravé u téchto projektl — kde je nékolik cest nebo
kde ma divak néjakou volbu varianty pfibéhu — se stava, ze divak ma pocit, ze mu
chybi ty dalsi pribéhové linky. Napfiklad pfi uvedeni Kinoautomatu v Montrealu na vy-
stavé EXPO, se stavalo to, Ze se skupiny divakd domlouvaly na hlasovani tak, aby si
prosli tu linku, kterou jesté neprosli predtim. A ¢asto se déje, ze pokud to je skrz néja-
kou VOD platformu, tak po skonceni té jedné linky si to divaci davaji znova a znova a
znova a zkousi ty dalsi cesty. A to mi néjakym zplsobem evokuje fenomén fear of
missing out. A jak jste mluvil o tom divadle, Ze jste mél tendenci preskakovat mezi

postavami. Tak pak je otazka, jestli tento divacky pocit, jestli pravé neni na skodu?
Michal Reitler

Je to soucast hry. Kdyz dostanete stavebnici, tak si z ni postavite, co chcete. Cili mys-
lim, Ze to divaci maji védét, to je cely. Mizou mit i doporucéeni. Ale vlastné, prijdte
kolikrat chcete. Ten repeat faktor je tam hrozné vysoky. Ja jsem mél pro CT pfipra-
veny jesté druhy koncept a ten byl, Ze se na CT1 rozjede pfibéh a jestli chcete jit s
touto rodinou, tak prepnéte na CT Art, jestli chcete jit s touto rodinou, pfepnéte na

CT2. Jestli cheete jit s touto rodinou, tak jdéte na CT Sport. A chtél jsem ty jednotlivé



linky vic posunout do parametri téch kanall. To znameng, Ze ti, co jdou na Art sleduji
nékoho, kdo potrebuje fesit néjaké existencialni starosti. Ten, kdo zlstava na jed-
nicce, tak fesi, kdo s kym co — vztahovou rovinu. Ten, kdo jde na dvojku, nevim. A tésil
jsem se, ze budu koukat, jak ty kfivky rizné preskakuiji podle preferenci téch lidi. Jak
pak vytvofit konflikt mezi artdkama a CT1, a bude to o vkusu. Ze se budou hadat o
vécech, které pro lidi, co sleduji CT Art, jsou plytké. No a fikal jsem si, jak by to hezky

fungovalo v reprize, kdyby divaci védéli, ze mdzou jit jinudy.
Vojtéch Kaba

No, a to je vlastné uplné stejny princip, na kterém byl Kinoautomat uvedeny v televizi.

Ze jste pfepinal mezi kanaly.
Michal Reitler

Akorat byly dva.

Vojtéch Kaba

Ano, akorat byly dva.
Vojtéch Kaba

A vy jste fikal, Ze jste uvazoval o vyvoji? Nebo jaké byly divody pro zastaveni tohoto

projektu?
Michal Reitler

NenasSel jsem autora a ani dost velké odhodlani. Respektive autora bych mél, ale ne-
nasel jsem dost velké odhodlani pres jiné projekty. Protoze tohle po vas nikdo nechce.

Vlastné nikdo po vas nechce takhle slozity koncept.
Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze ze strany vedeni té televize nebyl zajem o takovou véc, ze to bylo

prilis nekonvencni?



Michal Reitler

Jo no, na prvni dobrou ne. Protoze se vam vyroji pfilis mnoho otazek. Které ten projekt
¢ini nebezpecnym. Prosté — pro¢ bychom méli najednou vysilat na vSech kanalech
totéz? A umime to vlastné napsat? Museli bychom sladit vSechny kanaly. Zase, pro¢
bychom to délali? To znamend — musel bych najit néjaky divod, kdy ma televize né-
jaké vyroci. Jak se ta televize chova konzervativné, tak oni za a) na to nemaji prachy
— takzZe radéji by tam dali koncert Phila Collinse. Pro¢ tam mé vlézt nékdo z CT1 a
néco tam hrat? Navic, je to Ctyrikrat tak drahé. Protoze vy nenatocite inscenaci, ale
musite je natocCit Ctyfi. TakZe za penize Ctyfech udélate néco... A ted si fikate proc?
Takze kdybychom natocili tenhle jeden dil, nevim, za osm miliond - tak ale vy musite
stejné dlouho, téch 70 minut, vypravét néco na Artu. A kazdé je to jiné prostredi. Néco
musite na CT2, takZe i kdyby to byly tfi kanaly, tak to mate za 20 miliond. A to uz jsem
si fikal: "Hmm, to, nez je presvédcim... Kaslu na to." Radéji mezitim vyvinu dalsi fadu
Pripadl prvniho oddéleni. Coz tak, plus minus, bylo. A stejné to bylo s tim, ja jsem
chtél délat zivy, zivé vysilany, hrany serial. Trikrat tydné, to jsem si fikal, to bychom
zvladli. Béhem covidu. A bal jsem se, Ze mi na to to vedeni kyvne. Protoze, teda je to
vzrusujici, i jsem to mél vymyslené, jak bych to délal, aby to Slo. Co by to pfinaselo za

benefit. Ale vlastné je to tak nebezpecné a nové, Ze Spatné na to ziskavate podporu.
Vojtéch Kaba

To znameng, Ze si myslite, Ze tfeba ty prekazky nebo ty dlivody, pro¢ se do toho moc

lidi nepousti, jsou zaprvé to, ze to je nakladné?
Michal Reitler

Nakladné, nejisté.

Vojtéch Kaba

To, Ze to je nejisté, neovérené a ze to treba...
Michal Reitler

Nakladné, nejisté. To staci takhle shrnout. Ted mi Slo hlavou, jestli bych to nemohl

udélat na Nové. No, fekl jsem si: "To fakt teda jako..." Prvni, na co narazim, Ze mi na



to fekne program: na tohle nemame slot. Takzvané. Tam neni zadny den v tydnu, kdy
bychom tam mohli dat néco, co je jenom jednou. Vibec nic takového divaci necekaji.
Takze jak to tam dostanete, kdyz divaci necekaji, ze néco takového bude. K tomu
byste musel udélat velikdnskou kampan. Abyste vysvétlil: "Pojdte se podivat na expe-
riment!" Experiment je v linedrnim svété, opravdu témér zakazané slovo. Takze ono
ten experiment musi délat takova persona, ze si to zapnete, protoze se o tom vSude
cokoliv jiného. Musite silné argumentovat do toho média, ze to maji udélat, protoze je
to progresivni. Ale abyste byl jako médium progresivni, musite ty véci délat progre-
sivni furt. Cili to nemizete délat v konvenénim prostiedi. Dobfe, i tohle zvladnete —
ale pak investujete velikanské penize do marketingu, ktery... — A to jsou vSechno pe-
nize. Cas, ktery na tom lidi stravi. Cas, ktery to spotfebuje v televizi. Tim padem ten

Cas se nedostane na jiné projekty, které to potrebuiji.
Vojtéch Kaba

A tfeba v kontextu VOD platformy? Jako je tfeba Voyo nebo iVysilani? Je to zase pfilis

mala divacka skupina pro tak velky projekt?
Michal Reitler

No, jednak mala a jednak to prosté nesleduji vSichni v tu stejnou chvili. No tak co s

tim?
Vojtéch Kaba

Myslite si, Ze je dllezity ten faktor toho, Ze to bézi v jednu chvili? V pfipadé Kinoauto-
matu byli v kiné vsSichni najednou a tedka to prozivaji spolecné — Ze to je dulezity

faktor?
Michal Reitler

No, fekl bych Ze jo. Ze ten okamzik, kdy jste vichni spolu a jste vSichni na stejné
kfizovatce a preskupujete se, je vlastné princip té zabavy. Na té platformé na to kazdy
kouka jindy. Myslim si, Ze tam by fungovalo, kdybyste mél osm dilu, a existuje takovy
projekt, a kdyz byste se dival v jiném poradi epizod, tak dostanete trochu jiny pfibéh.

To pak je néjaky typ interaktivity. Ale nevim, jestli je to vlastné interaktivita, spis si ten



pribéh tvorite sém. Nebo mizete udélat to, co udélal Patrik Hartl v jedné své knizce,
Ze z jedné strany Ctete — mate pribéh sourozencll - z jedné strany ctete tu knihu
oc¢ima toho kluka a z druhé strany o¢ima holky. A jste prekvapeny, jak riizné svéty oni
dva vidi. Presto ze jsou ve stejnych situacich. A to se d3, ze to Ctete dvakrat. Dokonce
je to docela ekonomické, protoze vy dostanete dva filmy za cenu 1 a pul filmu, kdyz
jsou to podobné situace. A tohle mlzete samoziejmé dat na tu platformu, Ze se bud’
kouknete na jeji pfibéh nebo nejdrfiv na jeji a pak na jeho. A fakt to teda v té knizce
funguje. Kdyz mate jeji pribéh, tak uz ten jeho necltete bez kontextu, ale presné vite,
jak to s tou sestrou dopadne. Cili vy uz vite, jak to dopadne s obéma, ale je dominantni
to, co Ctete jako prvni, a to druhé je komplementarni. Cili vy vite, jak dopadli, ale kou-
kate se na to, jak jinak ty situace vidél on. My mame svych starosti dost to udélat

dobre, ten obsah, natoz jesté dvakrat jinak.
Vojtéch Kaba

Rozumim. No, protoze tfeba Netflix v poslednich dvou nebo tfech letech vytvoril asi
20 nebo 25 rtiznych podobnych projektl na svoji platformu. Od dramatickych véci az
po napfiklad Bearl Grylls v divoc¢inég, kdy jste takovym radcem Bearla Gryllse, kterému
doporucujete, jestli ma ted hledat vodu nebo jit hledat ukryt, nebo potravu, a jestli ma
tu horu prelézt nebo ji prolézt tunelem. Takze mi v tomto kontextu, pfipada zajimavé,
Ze se do toho ted Netflix hodné opira. A pfipada mi zajimavé, ze rikate, Zze na SVOD
platformach chybi to, Ze to ti divaci sleduji v jeden moment. Ze tam neni to kolektivni
prozivani zazitku a potom to nasledné sdileni: "A ty jsi Sel tuto variantu a ja Sel touto,
jajsemvidél tady, a co se stalo tam..." A vlastné to divak konzumuje Cisté individualné.
Reknéme, Ze je to jenom jeho cesta, kterou on prochézi, kdykoliv ma on &as a je neza-

visly na ostatnich lidech. Coz fikate, ze je, feknéme, nevyhoda toho.
Michal Reitler

Mné se to tak jevi. Vezméte v Uvahu, ze jsem zacatecCnik v tomhle. Myslim jako i my,
na ¢eském trhu s SVOD obsahem. Cili Ze si lidi zaplati za néjakou knihovnu. To, ze to
déla Netflix, chapu. Pro nas pro vSechny, pro cely SVOD, je nejvétsi konkurenci cely
svét gamingu. Uplné nejvic. Neni horsi konkurence, sociélni sité a cely svét hrani her.
Ten stoji na tom, ze ovliviiujete totalné vSechno. Teda, totalné, v ramci té hry. Ale je
to vasSe hra, vas svét, vas skin, ktery mate. VSechno si to obléknete, bud vam to jde lip

nebo hif — mate vic penéz, min, vic stfilite, vice se perete, prezivat s vodou, bez vody...



Zijete sito sam. Ziskate si k té postavé vztah, jako kdybyste to byl vy, a zaéina pfebirat
vase touhy. A stravite tam vic ¢asu nez u Netflixu. Prosté s hrou stravite vice ¢asu nez
s jakoukoliv jinou platformou. Takze rozumim, ze se platformy snazi tyto lidi pretah-
nout k sobé a nabidnout jim néco, co je hernim svétem poucené. Nejsem si jisty, nebo
ja si rad pockam, jak to bude fungovat. Protoze nastésti nejsme jednicka svétového
trhu, kterd by musela byt progresivni timhle zptisobem. TakZe se budu spi$ koukat,
ale zda se mi, Ze je to takova formalni blblstka. Jakoze rozhodujete o tom, jestli ma
existujici ¢lovék néco udélat nebo ne. No, jevi se mi to jako napodobenina toho svéta

her.
Vojtéch Kaba

Kazdopadné teda v kontextu SVODu, to vnimate spiSe tak, Ze v nasi pozici na ceském
trhu se snazime spiSe sledovat trendy, které jsou v zahranici, a dostat je na néjakou

zakladni Uroven?
Michal Reitler

Jo, jo. No, tak my jsme ve fazi, kdy se snazime za nepomérné mensi penize, nez ma
CT, ato viibec nemluvim o HBO, vyrabét hrany obsah, ktery je n&jak naléhavy. To samo
0 sobé je tézké. A to se jesté nebavime o tom, Ze by byl interaktivni. A tou interaktivi-
tou samoziejmé ztracite naléhavost. Protoze do toho vstupuje néjaky formalni prvek,
ktery boura jednu sténu a pousti vas dovnitf. Ten prozitek se tim nutné snizuje, pro-

toze je to prosté formalni zasah.

Vojtéch Kaba

TakZe mate pocit, Ze se tim ten prozitek divaka maze snizit.
Michal Reitler

No rozhodné impact toho pribéhu. Protoze ve chvili, kdy ho ovlivnite, tak opoustite
tenzi, kterou se jako autor snazite vytvofit. To znamena — postava kona Spatné — a vy
kdyz se ted zeptate, co ma udélat, tak mozna se divaci shodnou na dobrém feseni. A
co jako? Takze jdete domu? Je to vyfesené. Nemizete, to znamena, Ze to dobré feseni
musi zase vést k novému problému. Ale myslim si, Ze ta divacka pozornost neni tak

intenzivné napojena na iluzi celé té hrané véci, kdyz ma moznost do toho interaktivné



zasahnout.

Vojtéch Kaba

Rozumim, Ze ta forma m(iZe predcit ten obsah, predcit tu naléhavost toho sdéleni.
Michal Reitler

Nikdy jsem se tim hloubéji nezabyval. Vlastné jakého typu by ta interakce musela byt,

aby to nasobilo ten ucinek.
Vojtéch Kaba

Potom tady mam jesté dvé oblasti. Ale o té jedné jsme se uz vlastné bavili — néjaké
obecné interaktivni projekty z pohledu instituce. Coz ve vasem pfipadé je momentalné
Nova. Uz jsme viceméné probrali i sméfovani tfeba Voya a tak. A ted se chci bavit
predevsim o budoucnosti. Jestli tfeba mate pocit, ze to do budoucna ma své misto
na audiovizualnim trhu? Coz je jedna ze zakladnich otazek, kterou se ve své praci
snazim vyzkoumat. Jestli je to, feknéme, néjaky vystrelek, néjaka kratkodoba sen-
zace? Ktera byla napfiklad v Montreal a potom parkrat nékde s néjakym projektem.
Anebo jestli to je cesta, kterou se audiovize bude do budoucna ubirat? Myslite si, ze
to bude v budoucnu mit néjaké vétsi misto na audiovizudlnim trhu? Anebo je audiovi-

zualni trh tak koherentni véc, kde ty stejné véci budou fungovat i tfeba za padesat let.
Michal Reitler

Nevim, jestli vam na to presné odpovim, ale ten kontext konzumace obsahu se
opravdu vyrazné méni. Cili vyr(ista generace, které nevyrostla na televizi, ale vyrostla
na notebooku a na platformach. To je, pokud jde o néjaky obsah, feknéme zjednodu-
Sené, televizni — fik¢ni. K tomu vam vznika obrovsky objem generovany socialnimi
sitémi, Tik Tokem, Cili velikdnské mnozstvi malého obsahu, a k tomu jesté cely herni
svét. Takze ten trh s pfibéhy se vlastné zdrcnul, protoze vy konkurujete, nebo nezdrc-
nul, ale vlastné konkurujete tomu nejvétsimu konzumentovi a to je mobil a herni kon-
zole. A zatimco se da predpokladat, ze generace, které nyni zacinaji mit déti, tak jesté
vyrostli u televize, to znamena s détmi se k televizi vrati a znovu si ji zapnou, protoze
je to néjaky navyk, ktery méli v détstvi. Tak mozna za pét, deset let uz to takhle ne-

bude. To znamen3, ze je to zvrat v Zivoté — vy koukate na televizi jako décko, pak jste



na vysce, mate tolik podnétd, Ze vas televize vibec nezajima, ani ji nemate, a jesté ji
dokonce nendvidite. A ve chvili, kdy mate doma dité, tak se k té televizi vratite. Ta
televize vam umoznuje udélat to, co délali rodice vam. Mate to dité nékde fixované,
najednou jste fixovany na rodinu a jste rad, Zze vam do toho nékdo mluvi jako kulisa,
né&jaky krb. Toto je pravdépodobné pry&. Cili myslim si, Ze ten trend nezbytné sméfuje
k tomu, Ze musime vzit do hry, Ze divaci budou vic slySet na svoje Zivotni potieby. A
od nich budou odvijet to, kde a na jaky obsah se budou divat nez opaéné. Ze by tele-
vize nastavovala zivotni rezim jako: "Musim byt u televize v osm, jinak o néco pfijdu."
To uz neni pravda. Cili v téhle oblasti, kam to mifi, a jestli ta interaktivita je vystfelek
nebo budouci nezbytnost — spi$ si myslim, ze je to néjaka budouci nezbytnost, pro-
toze prosté interaktivni uz to je. At chcete nebo nechcete. Ta interaktivita mimo jiné
je dana tim, Ze u televize jste prepnul, vypnul, nevypnul... Nevypnul - je nejvétsi hod-
nota televize. Z kina se taky neodchazi, ale z platformy? Cau, nebavi vas to dvacet
minut — jdete jinam. Protoze ta nabidka je nekonecné velka. A to je druh teda brutalni
dynamiky. Cili myslim si, Ze my se budeme muset né&jak tim principem interaktivity
zabyvat, protoze zplsob konzumace obsahu, bych fekl je jako mocninou v té interak-

tivité vétsi.
Vojtéch Kaba

No, a jesté tady mam posledni podotazku. Jestli si — soucasti tady té rozvahy o bu-
doucnosti — jestli si myslite, Ze by se ta divacka interaktivita dala vyuzit néjakym uplné
novym jinym zplUsobem? Ktery zatim tfeba viibec nevznikl. Nebo néjaky zptsob, jak
vice zapojit divaka do déje a do spoluvytvareni obsahu. A jestli si myslite, Ze to k to-

muto bude smérovat, nebo jestli vas tfeba napada néjaka...?
Michal Reitler

Moje zkusenost fika, Ze divak vam neumi ten pfibéh vytvorit. Kdyby to bylo Gplné na
zelené louce, bily papir — zelend louka. Ze on ho nevytvofi. Ale jakym zplisobem tu
interaktivitu vzit do védomi? Uz to délame tim, Zze jsme schopni sbirat data, jak se
divaci chovaiji a co preferuiji. Cili to se d&je. Déla se to odjakziva, jenom ted ta data
jsou natolik presna a je jich natolik dost, ze kdyz to umime dobfe vyhodnotit, tak
vlastné oni to ovliviuji naprosto. Vas Netflix vypada jinak nez m{j. To je takhle jedno-
duché. Uz vam nabizi véci, co chcete vy, aniz byste to védél, co odpovida vic vasemu

vkusu. Cili ty cookies na to mifi. Interaktivita uz tady je, at chcete nebo nechcete. To,



co vam nabizi Tik Tok, je néco, co odrazi to, na co se nejradéji koukate. Tak je to in-
teraktivni a uz ovliviiujete obsah pfimo. Cili uz vznikaji véci, na zakladé této zkuse-

nosti, pro vas. Lidi by se radi divali na tohle - tak jo.
Vojtéch Kaba

TakZe méte pocit, ze tohle je n&jaka cesta do budoucna? Ze ten obsah bude co nejvice

personalizovany tomu danému divakovi?

Michal Reitler

No, urcité.

Vojtéch Kaba

Nevédomky, vlastné, toho divaka. Stejné tak jako socialni sité, které automaticky...
Michal Reitler

Ja bych vlastné — s tou nevédomosti — protoze je to generace, kterd v tom vyristd a
vi to. Takze jsem zvédavy, jakym zplisobem zac¢nou lidi reagovat na to, kdyz vi, Ze ten
obsah je na miru. Spousta lidi kolem mé si uz ty profily na Netflixu zamérné narusuje.
Aby se jim neuzaviral ten svét. Ze najednou tam maiji jen korejské serialy. Potfebuiji
vypoustét i jiné signaly. Treba zase jini mi kamaradi, v€etné mé, si nechavaji na soci-
alnich sitich i lidi, které bych tam nejradéji nemél. Protoze najednou bych si omezil
obsah, ktery mi chodi. Takze ta interaktivita probiha a vlastné nevim, jestli ma byt
jesté soucasti i toho samotného fikéniho obsahu. To nevim. Nejsem tam. Musel bych
asi vidét néjakou referenci, ktera mé ohromi. Kde se ta forma s obsahem o sebe opi-

raji.

Tenhle princip interaktivity obsahu nakonec stejné vede k néjakeé realité, i kdyz je to
ve fikci. Protoze jakmile se to objevi v Karaskovi, tak z toho délate princip hry. Uz to
neni pfibéh. Uz je to IKEA. SloZte si pfibéh z komponent(, které se vam dodaly — a na

téchto krizovatkach mate tu moznost.
Vojtéch Kaba

Jo, ja jsem se jenom chtél zeptat, jestli si nemyslite, Ze to, jak to divakovi vzdycky



nabizi to, co se mu libi — jestli to divaka neomezuje a nevytvafi to tunelové vidéni? A
potvrzovani si své bubliny. A jestli to potom nevede, je to uz spi§ mimo otazka, ale
jestli to pak nevede k néjaké radikalizaci spole¢nosti? V tom, Ze kazdy se potvrzuje v

tom, co on ma rad, s ¢im souhlasi a jak to vidi. A potom to otvira ty nGzky.
Michal Reitler

Vede, ale zase zalezi na tom, kdyz jste tvlirce obsahu a vite, pro koho ten obsah délate,
¢im Zije, co ho trépi a jaky ma svétonazor. Tak mu muzete predlozit latku, ktera zpo-
¢éatku jeho svétondazor potvrzuje. A pres deset dili ho dovede k néjakému novému
poznani. Jedna véc je jit s proudem. To znamen3, jak se fik4, nasypat kapriim, co
chtéji kapfi. Anebo to vezmete jako pfilezitost, to znamena vite, koho tam mate a tim

padem je mUlzete néjak, nevim, obohatit — abych nepouzival terminy jako kultivovat.
Vojtéch Kaba

Coz mozna3, ale jestli to uz neni spis vefejnopravni pohled na to, ne?

Michal Reitler

No, to vefejnopravni, to mame v Cechéach. Ale tpIné b&zné funkéni komeréni subjekty
zvedaji témata, ktera jsou pro lidi dulezita. Protoze lidi se chtéji néco dozvédét. Kdyz
jim predlozite jejich svét, do kterého vnikne nékdo, kdo ho neznj, tak je to bude bavit.
Stejné jako kdyz vezmete postavu jako jsou oni a vlozite ji do svéta, ktery neznaji.
Takze vlastné to koukani do cizich svétl je myslim podstatou toho, pro¢ chodime do
divadla, pro¢ &teme knizky, pro¢ koukame na audiovizi. Ze si roz$ifujete — bud' se ujis-
tite, Ze ten zivot, co zijete, zijete dobre, nebo vam to sdéli, Ze ty strachy, co mate, jsou
prekonatelné, nebo ze na né existuje né&jaké reseni. Anebo prosté jenom hledate unik.
Ale slibuji si tfeba od toho, ze budeme védét vic, kdo jsou nasi predplatitelé. Protoze
jakmile to vim, tak vlastné uz umim volit pohadku, ktera jimi zarezonuje. A nebyt Voyo,
tak nedostanou divaci, ktefi koukaji na Novu a na Primu, pfibéh Ivety. Protoze CT by
to nikdy nedélala. CT by si nikdy nemohla dovolit vlozit tyhle prostiedky do pfib&hu o
pop zpévacce. Prosté je to neadekvatni tomu, co ta televize ma za povinnost délat.
Kdezto diky Voyovy mizZete lidem, ktefi jsou vyuéeni nebo maji stfedni vzdélani, doru-
Cit nékoho, kdo jim zpfijemni zivot. Druha fada Ivety, druhy dil je fakt mimoradna véc,

ale jako Ze na to ¢umim jako blazen, co se tam povedlo. Tam je ten jeji unos,



respektive Uunos, ona s tim souhlasila. Je to jako drsny. Na chvilku to vypada jako
Fargo. To mlzZete udélat, kdyz vite, Ze tam maéte divaky, ktefi jsou divaci Ulice a mate
tam divaky Ordinace, protoze Voyo je tvorené témito lidmi. Takze kdyz jim pfinesete
Jitini z&fi, tak jim dorugite néco, co by v CT bylo dobry, ale jako v téhle oblasti, kde
mate lidi na malych obcich, ktefi nemaji radi lidi na podpore — tak najednou, se tam
pro né néco déje. V tom je to vlastné dobry, ze kdyz uz to preCtete, co tam mate za
lidi, tak ta interakce vdm dopomaha, ze vam ty lidi vyselektuje. Oni tam kvdli né¢emu
prijdou, kvili né¢emu tam zUstanou. Lidl to déla dobre. Lidl ted, on ma své lidi, co tam
chodi kvdli potravinam, které stoji malo penéz. Nejsou to ty drahé trendové, najdou si
tam své zboZi, jsou to obyéejné sdmosky viude po CR. Ale maji sezénni zbozi, které
byste tam necekal. Udélaji vam recky tyden a fakt tam dostanete dobré jidlo. A lidi si
to feknou mezi sebou. Ted jede reklama, ze dostanete tfi naradi od dobré znacky, jsou
tam — plotové nlizky na baterky, néco a néco. A vy si fikate, to bych byl rdd a mate to
na jednu baterku, jedno dobijeni, nemate tam tu Sndru zatracenou, ani benzin. Ted je
to znacka, ktera je docela dobra. Cili vlastné to, jak oni védi, kdo jim tam chodi, tak
jsou schopni jim davat tyhle eventy. Coz tahle ta trojice naradi na zahradu, je podle
mé totéZ, co mi na Voyo doru¢ujeme Kralem Sumavy. Ze ty lidi vidi: "Coze? Kral Su-

mavy? Dobre, asi kouknu.'
Vojtéch Kaba

Ze to Uplné nedekaji.
Michal Reitler

Coz jsme ted teda vlastné mimo tu vasi oblast, ale vlastné ta interaktivita, jak je uz
vSudypritomna. Vlastné vy ten dialog vedete s divakem kazdou minutu a kazdou mi-
nutu vam prichdzi zpétnd vazba. Uz to neni kazdy mésic nebo kazdy pal rok. Vite, kdo
si koupil Voyo kvdli Iveté. Ne kdo, to zatim po divacich nechceme, coz je Skoda, ale
vime kolik. TakZe bud jim mUzete hazet jenom to, co chtéji — vime, Ze funguji vyborné
Survivor, Love Island, to jsou na Voyo nejuspésnéjsi koncepty. Ale vedle toho pro né

mate ty hravé véci. A koncepce moje stoji na tom, Ze to musi byt pro divaky Ulice.
Vojtéch Kaba

Rozumim, takze je to spi$ néjaké nabouravani té bubliny.



Michal Reitler

Néjaké rozsifovani toho prostoru.

Vojtéch Kaba

A to nabouravani je, feknéme, kol toho producenta.
Michal Reitler

Ano, ukol producenta je, jasné védét, koho tam mate. A tim padem to porovnat s tim,
komu to jdete vypravét. Ted jsme méli na FAMU na navstévé producenta Il Boemo,
tak to byla klicova otazka — pro koho to délali? To mé zajimalo ze vSeho nejvic. No a
odpovéd byla dost jasna — oni to prosté délali pro znalce hudby. Fajn, to je v poradku.
Takze ti, co Myslivecka miluji, byli nadseni, Ze nékdo zdvihnul jeho odkaz. A Ze ta mu-
zika je strasné dobre udélana a velmi dobfe nazpivana. Maji rezervu nékde v téch v
sopranech, tam fikali, ze neméli uplné svétovou Spicku, coz je najednou Skoda. Ale
vite, kam tim mifi, takze ja jsem najednou: "Aha! Tak dobre. Tak to neni kostymni véc,

neni to Amadeus, fajn." Jenom tu kampan neudélali dobre.
Vojtéch Kaba
Takze vzdycky je dllezité védét kam tim mifite a pro koho.
Michal Reitler

No, komu to jdete fikat a jestli v tom obsahu v tom mate oporu. Cili kdyz se vratim
zpatky k interakci, tak si myslim, ze ve chvili, kdy vloZite interakci do samotného pfi-
béhu, tak prosté berete do hry hravé lidi. A to je taky jenom néjaky segment. A ty
ostatni to mize obtézovat. Nakonec je to vzdycky hra. MliZze to byt néjaké patrani,
vlastng, byl jsem jesté na predstaveni — ted jsem si to mlhavé vybavil - Ze vy projdete
z jedné nebo z druhé strany a prochazite instalacemi. Mate tam zvukové véci, mate
tam dopisy, vSechno muizete, deniky tam jsou. A vy zjiStujete, u koho jste doma. A
zjistite Ze jsou tfi, a Ze ona - to dité je nestastné. Jste v détském pokoji, mate tam
néjaké fotky, prohlizite si to, Ctete si denik. Jsou tam post-ity, kdo ma co udélat. Vzkaz
od mamy: "Nezapomen vynést odpadky a zavolej tatovi uz jsi to rok neudélala." A vy:

"Aha..." a jdete do dalSi mistnosti. A to je to. To je fantastické patrani. Jsou tam mista,



kdy se normalné dojmete. Nevim ale, jestli to ma cenu, to takhle délat jako audiovizi.
Ale lidi radi patraji. Lidi radi patraji, lusti a rozhoduji. Respektive davaiji tipy. Moje Zena

dava hned tipy, kdyz na néco koukame, tak ona jiz od tfeti minuty fika, jak to skonci.

Vojtéch Kaba

Tak ja uz vas nebudu zdrzovat. Moc dékuji. MGzu tedy to, co jsme si tady povidali,

pouzit do mé prace?
Michal Reitler
Jisté, jakkoliv.
Vojtéch Kaba

Dékuji moc.



Priloha ¢. 3: Rozhovor s Milanem Krumlem

Rozhovor probéhl 5. 5. 2023 v kavarné SmetanaQ na Smetanové nabrezi v Praze.

Vojtéch Kaba

Prvni okruh, ktery tady mam, je néjaky obecny pohled na interaktivni audiovizualni dila.
Otazka je, jestli vnimate roli divaka jako Cisté pasivni, anebo je podle vas néjaka inter-

akce s tim audiovizualnim dilem zahodna?
Milan Kruml

No, ja si myslim, Ze téch aktivnich divak( je mensina. Ale ted je otdzka, jak velkd men-
Sina to je. Ona se postupné zvétsuje, protoze ta interaktivita je ¢im dal tim jednodussi
z hlediska pristupu. Dneska, kdyZ se naucite ovladat smart televizi, kde mate HbbTV
tlacitko, tak vam to staci. To dfiv nebylo, dfive to bylo mnohem komplikovanéjsi. A
téch lidi, ktefi maji televizi, ktera tohle umozniuje, pfibyva. To znamena, ona ta skupina
bude rlst. Ale porad vidim to, Ze ta vétsina povazuje konzumaci audiovizualnich ob-
sah( za relax, tzn. chce, aby ji ty obsahy bavily. Nemusi to byt jako zébava, ale chce,
aby ji bavili a ne¢eka od nich, nebo nevyzaduje zadnou dalsi aktivitu ani nechce zad-

nou vyvijet. Takze si myslim, ze to hodné dlouho bude porad tak, ze téch takzvané

vevys

Vojtéch Kaba

To znamena3, Ze si myslite, Ze jsou v podstaté dvé ¢asti divaku. Prvni néjaka vétsi sku-
pina to povazuje za Cisté néjaké prijimani obsahu a druha skupina, kterou by trfeba

néjaké takové podobné projekty bavily.
Milan Kruml

No jo, tak to mate tak. Je hodné lidi, ktefi se divaji na soutézni porady, protoze se
chtéji srovnat nebo se chtéji presvédcit, ze jsou pfinejmensim stejné chytfi jako ti sou-
tézici. A pak je néjaka mensi skupina lidi, ktera by rada to nejenom zjistila, ale proka-

zala tim, ze se zucastni. Ale ta skupina uz je mensi a bude vzdycky mensi.



Vojtéch Kaba
Rozumim. A z ¢eho si myslite, ze to vychazi?
Milan Kruml

Ja si myslim, ze to obecné vychazi z toho, Ze opravdu televize je od zacatku liné mé-
dium. A souCasné ona vas vlastné zaméstnava, i kdyz se divate povrchné. A to neje-
nom televize, ale i kdyz mate néco, co najdete na streamu nebo YouTube tfeba. Za-
meéstnava vas vizualné i intelektualné. Na to, abyste se jesté aktivné zucastnil, tak uz
musite vyvinout docela dost velkou aktivitu. Jo, v uvozovkach velkou, ona neni tak

velkd, ale prosté prekonavate néjaky prirozenéjsi zplsob, jakym to vnimate.
Vojtéch Kaba

A myslite, Ze to plati i v pfipadé film( treba?

Milan Kruml

U filmu to je jinak. Podle mé. Protoze ten film, pokud ho pfijimate v kiné, to je taky
dalezita véc. A vy v tom kiné jste Gplné v jiné bubling. Ze se vlastné abstrahujete od
okolniho svéta, soustredite se na pfibéh, a to prostfedi vam to umoznuje. Je tam tma,
je to na velkém platné, takze nemate zadné nebo minimum dalSich vizudlnich pod-
nétd. Zvuk je udélany tak, Zze to zvukové sedi na to, a to soustiedéni je naprosto od-
liSné od toho, kdyz sedite doma u televize. Tam se to nabizi. Jste v tom pfibéhu, to

znamena i ta interaktivita by vam tfeba pomohla dal nebo vice se o to zajimat.
Vojtéch Kaba

Takze si myslite, Ze je vétsi potencial pro to, aby to divaky zaujalo u téch divakd, kteri

chodi na filmy do kina nez u divaka, ktefi sleduji audiovizudlni obsah v televizi?
Milan Kruml

Ja si myslim, Ze to tak mize byt. Ale pordd je to i pro ty lidi, co do toho kina chodi a
jsou nato zvykli, tak je to nesrovnatelny zpUsob pfijmu kvality obsahu. Jako vy mlzete
byt nadseny fanousek film( a v kiné se plné soustredite a doma se stejné budete divat

nepozorné, protoze vas k tomu nic moc nenuti. Vezméte si to tak, ze lidi, ktefi se



dokazou i doma soustredit, tak to jsou tfeba lidi, kterfi se divaji na fotbal nebo na sport,
na zivé vysilani. A ti se fakt soustredi tu hodinu a pll nebo dvé. Ale taky na né nesmite
mluvit, oni se obklopi tim, co potfebuji — napoj a tak dal. A to je vSechno. Oni nechtéji

zadné dalsi viemy. Oni si v podstaté vytvori to kino. No a je to komplikovany.
Vojtéch Kaba

Takze vlastné ty interaktivni formaty jsou v podstaté asi néco jiného, nez co valna

vétsina divaka oc¢ekava od audiovizualniho dila.
Milan Kruml

Ja si myslim, Ze ano, ale na druhou stranu samoziejmé pro ¢ast divak( je prijemné to,
Ze kdyz chtéji, tak mizou dostat vic. A schopnost toho, kdo ty obsahy vysild nebo
vyrabi, je takova, ze pocita s jejich dalSim zajmem nebo jim nabizi néjaky bonus. A to

pro ¢ast publika urcité zajimavé je.

Vojtéch Kaba

Vnimate tedy interaktivni formaty jako néjakou nadstavba audiovize?
Milan Kruml

Ano.

Vojtéch Kaba

A je to véc, ktera pro urcité spektrum divakd mize byt néjakym zpestrenim. Nebo jak

byste zaradil tyto projekty do spektra audiovize?
Milan Kruml

Podle mé je to zatim porad doplnék k tomu, feknéme k obsahlm, které se vyrabéji.
Madlo téch obsah( vznika tak, Ze si vlastné ti tfi uz od zacatku, pfi tom vyvoji, fFeknou
ted udélame interaktivni hru. Vétsinou to vznika tak, ze ted udélame hru, kde bude
mozné ji hrat i pro divaky i interaktivné. Ale primarné samoziejmé porad sméru;ji ty
obsahy tam na ty zplsoby nebo na ty kanaly, jimiz se Sifi. A pokud vam nékdo fekne:

,My mame 90 procent uzivatel(, ktefi chtéji interaktivni véci.”, tak vy budete mit



interaktivni obsah. Ale pokud vam nékdo rekne: "Hele, potfebujeme novou soutéz, je
o ni velky zajem a udélejte ji tak, aby se dala prodat alespon do péti zemi." tak si bu-
dete [amat hlavu. V prvni fazi s tim klasickym obsahem vysilaném v linearni televizi a
teprve potom, kdyz vam nékdo fekne, méli byste k tomu mit i néjakou interaktivni verzi,

tak ji zacnete vymyslet. Ale jde o ten kanal, ktery si vyberete.
Vojtéch Kaba

To tedy znamena, ze tady tu formu definuje poptavka?

Milan Kruml

Ano, je to tak.

Vojtéch Kaba

A jaka si myslite, ze je poptavka po téch konkrétnich vécech?
Milan Kruml

Ja si myslim, Ze roste. Jo, i kdyz ty televize samoziejmeé maiji zabér, ktery je pomérné
hodné Siroky a z velké ¢asti oslovuje cilovou skupinu, ktera dejme tomu je presné
naladéna na to, ze chce, aby ji nékdo bavil. No a vedle toho jsou samoziejmé strea-
movaci sluzby, které se snazi oslovit ty mladsi cilovky. Ale ja bych fekl, ze ve chvili,
kdy zacnete pracovat s publikem a instruujete ho, nebo chcete po ném, aby vyuzival
HbbTV tlaéitko, protoZe to pro vas je néjak dulezité z hlediska proma tfeba, nebo je
na to navdzana reklama, kterd je také dulezita. Tak v tom musite prosté néco nabid-
nout. To znamena, nejsem si UplIné jisty, jestli to uz dneska takhle vSude probih3g, ale
ta myslenka, ze byste méli pracovat multiplatformé a nabidnout i tu interaktivitu,
zvlast u hranych véci, by méla byt pfitomna uz v tom vyvoji. Protoze jestli chcete, aby
se pocet lidi, ktefi vyuzivaji tuhle moznost zvySoval, tak to neni jenom tim, ze by tam

mohli najit doplfkovy obsah, musite jim nabidnout i néjaké dalsi atraktivni véci.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Ja bych ted preskocil par otazek a navazal na blok, ktery se vénuje budouc-

nosti téchto projektd. Jak jste to uz néjakym zplsobem natuknul. Mate tedy pocit, ze



tyto interaktivni projekty maji do budoucna vétsi misto na audiovizudlnim trhu? Pravé
tfeba z toho ddvodu implementace HbbTV technologie? Mate pocit, Ze to do bu-

doucna ma potencial ristu?
Milan Kruml

Myslim si, Ze jo. A feknu vam, proc si to myslim. ProtoZe v soucasnosti ta nabidka na
internetu, ktera je, tak uz zacina byt velmi neprehledna. Vy pomoci toho HbbTV tla-
Citka najednou mate Sanci toho divaka lépe vést. Jste schopen ho provést rychleji,
tfeba i tou videotékou, kterou mate. To znamen4, ta snaha o vétsi vyuzivani této moz-
nosti tady urcité bude a bude v budoucnosti silit. To je jedna véc, druha véc je ta, Ze
samoziejmé s prechodem, respektive ten trend, ktery se nastartoval ve Spojenych sta-
tech a pomalu prechazi do Evropy — to znamena, ze velka ¢ast lidi bude chtit vyuzivat
tzv. fast kandly. To znamena kanaly, které jsou zadarmo, nebo systémy na internetu
zadarmo a plati se reklamou, kde v tom systému mate tfeba 80 kanald. Tak ten se
pomalinku presunuje i k ndm a tam si myslim, ze ta interaktivita bude slouzit hlavné k
orientaci a vyhledavani véci, které chcete vidét. Ale neni tim vylouceno, Ze se najdou
néjaké nové moznosti tfeba pro inzerci, ktera se bude muset vyuzivat. Ja jsem ted
vidél takovy dost komicky dokument z roku 57 o tom, jak bude vypadat svét po roce
dva tisice: kuchyné — tam pfesné byla ta interaktivni televize. Reznik pani ukazoval
kotletu na té obrazovce, pani zmackla tlacitko a kotletu dopravili do bytu. Tohle jsou
samoziejmé véci, které pravdépodobné budou v budoucnosti mozné, aby to mélo né-
jaky ucet a objednavate zbozi, dokud budete mit kredit nevyCerpany atd. Ale porad si

myslim, Ze ¢ast lidi, a ne nepodstatna, o to zajem mit nebude.
Vojtéch Kaba

Ze budou chtit jen pasivné vnimat pfibéh.

Milan Kruml

Mohou chtit kontakt s konkrétnimi lidmi a nebudou tomu moc divérovat, ty divody

muzou byt rlizné.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Ja tady mam podotazku, jestli si myslite, ze by se dala divacka interaktivita



vyuzit v budoucnu néjakym novym zplsobem? To jste vlastné uz trosku naznadil

treba tou inzerci.
Milan Kruml

Ale ona se da vyuzit samoziejmeé i tfeba Feknéme pro vytvareni néjakych nekonecnych
seridl(. O tom jsme uz mluvili, to mozné je. Vyélenite si nékolik postav a budete po
divacich chtit, nebo déte jim moznost, aby jejich dali osudy uréili oni. Cili samoziejmé
budete pracovat tak, aby ty postavy pfilis neovlivnily ty linky, které mate vymyslené,
ale pro toho divdka to mize byt zajimavé. On se mUze do urcité miry ztotoznit s néja-
kou postavou a ted ji bude chtit dat néjaky novy nebo jiny impulz. To mozné je. Myslim
si, ze ty moznosti z hlediska té inzerce jsou fakt hodné velké a Ze vlastné nejsou jesté
uplné prozkoumané. Ja teda osobné se domnivam, ze jedna z nejpodstatnéjSich véci
bude ta orientace v nabidce, kterou by vam ta interaktivita méla usnadnit. Ze uz

dneska je to komplikované.
Vojtéch Kaba

Jojo, takze to bude tfeba ne vylozené nutné interaktivita s tim samotnym dilem, ale s

tim zazitkem celkovym, s vedenim a s vybérem...
Milan Kruml

Ano presné tak. A ten, kdo tohle zvladne, tak podle mé bude mit podstatnou vyhodu.
Bude moci divaky a ty uzivatele navadét tam, kam bude potfebovat nebo jim davat
tipy. Ale soucasné tohle je jedna z véci, kterd podle mé je opravdu strasné dulezita,

protoze ten vybér uz je takovy, Ze...
Vojtéch Kaba

Ta personalizace toho obsahu napfiklad.
Milan Kruml

Na YouTube si miZete najit jako x véci, ale vy nevite, Ze si je tam mUzete najit. Kdyz
vam to podle néjakych algoritmi nevygeneruje to, na co se radi divéte, tak pokud ne-

znate treba konkrétni ndézev, tak milzete hodiny strdvit hledanim néceho. A



mimochodem ty velké médiatéky nebo videotéky bohuzel uz zacinaji byt taky malo
prehledné. Maji i tfeba problém s fazenim do zanru atd. Ale to vSechno neni tak pod-
statné jako to, Ze tam vam vlastné ta interaktivita mize pomoct, ale neni to interakti-

vita opravdu s konkrétnim poradem, ale spi$ se systémem.
Vojtéch Kaba

Systémem jako takovym. Ja bych se ted zaméril na Ceské prostredi jako takové. Mate
pocit, ze to Ceské prostredi je nécim specifické? V tom smyslu, Ze je tfeba vhodné pro
tyto véci? Nebo jestli tfeba ve srovnani se zahrani¢cim ma néjakou vyhodu, pfipadné

nevyhodu?
Milan Kruml

Ja si myslim, Ze ma jedinou nevyhodu, a to je to, ze tady ten audiovizudlni trh a cela
ta branze byla a porad jesté je zpozdéna oproti tomu zahranici. A trendy sem pficha-
zeji se zpozdénim a nez na né ty subjekty, které jsou na trhu dllezité, zareaguiji, tak to

trva docela dost dlouho. Jinak si nemyslim, ze by tady byly néjaké nevyhody.
Vojtéch Kaba

Takze si nemyslite, ze je to nécim specifické. Spis tady ty véci pfichazi pozdéji?
Milan Kruml

No, presné tak. Jo, a to staci. To je prave to, Ze ten rozvoj nastava ve chvili, kdy jednak
je ta konkurence hodné silng, kdy probiha boj o kazdého divaka nebo uzivatele a kdy
¢ést téch potencialnich zédkaznik( nebo divaki je hladova po né¢em novém i na za-
kladé prichodu novych technologii. Ale u nas to tak Uplné neni. Dokonce si myslim, ze

je to pro ¢ast divakl porad svét, do kterého se uz nechtéji vydavat.
Vojtéch Kaba

A nemyslim si, Ze na to tfeba mize mit néjaky vliv globalizace a celkové bourani jazy-
kové bariéry, obzvlasté u mladého publika. A Ze by to tfeba néjakym zplsobem moti-

vovalo ¢eské tvlirce néjak navazat na zahranic¢ni obsah.



Milan Kruml

To urcité jo, ale rozumite, tady je porad trosku problém v tom, Ze tfeba u televize, ale
ono to je bohuzel i u téch streamovych sluzeb, primérny vék toho uzivatele u nas je
porad docela vysoky. A ty mladé prilovky, tak maji feknéme trosku jiné zajmy, jiné
zdroje a podobné. Jasné, tak nakonec se vSichni sejdou u dalsi fady Stranger Things.
Ale myslim si, Ze jsou véci, jako zrovna pokracovani Hry o triiny, které uz mifi na starsi
publikum. Kdyz se podivate na to, co vlastné vyuzivaji lidi ve véku tfeba od dvanacti
do Sestnacti/sedmnacti let a odkud Cerpaji ty audiovizualni obsahy, tak tam je mezi
prvnimi Instagram, Tik Tok. A ti to délaji. A tam si myslim, Ze i tuzemsti tvlrci, ktefi
pfichazeji na YouTube nebo na socialni sité, tak s tim zachazet umi. A buduiji si svoje
publikum, které se chova uz vyrazné jinak nez treba ta starsi ¢ast populace. A starsi

myslim tfeba od tficeti vys.
Vojtéch Kaba

Takze si myslite, Ze se tomu néjak ti tvlrci prizptsobuiji, tomuto trendu - a hledaji si

tu cilovou skupinu tfeba na téchto jinych platformach?
Milan Kruml

No, jak ktefi. Protoze pro ¢ast téchto velkych hracl jsou porad podstatnéjsi ti lidi
starsi. Protoze oni sice vice rozmysleji, ale zase maji vice penéz na to, aby je investo-
vali do né&jaké formy zabavy atd. Ale jasné, ti lidi, ktefi se naucili pracovat s publikem
na YouTube a pfechazeji nebo vytvareji si treba na TikToku nebo na Instagramu svoje
kanaly, tak jasné Ze s nimi umi pracovat vyborné. Ale to uz je trosku jiny svét. A pro
mé teda zvlast, protoze jasné — zacina se prolinat s tou klasickou televizi, ale bude to

jesté docela dost dlouho.
Vojtéch Kaba

Ja bych se vas zeptal na takové dva okruhy. A to interaktivni projekty z pohledu vas
jako producenta, nebo feknéme Clovéka, ktery pracuje na vyvoji porad(. A interaktivni
projekty z pohledu instituce, kterou zastupujete, coz je ve vasem pfipadé verejno-
pravni Ceska televize. Takze bych za&al tim prvnim blokem otézek: Co by vas tieba
pfimélo k vyvoji néjakého interaktivniho filmového nebo televizniho projektu z pozice

vas jakozto Clovéka, ktery vyviji porady?



Milan Kruml

Ja vam reknu, co mé osobné by pfimélo: moznost timto zplsobem doplnit divakovi
informace, které mu tfeba nejsem schopen dat v tom dile, které vznika tradi¢nim zpU-
sobem. A dam vam hned pfiklad - ja jsem délal na cyklu o historii televize ¢eskoslo-
venské. Kde ty dily byly 52 minut a byly podle Zanru. A tam nem(zete dat vSechno. A
mné by se libilo, kdyby ti lidé méli Sanci, kdyz o né¢em mluvi respondent, ze v tom hral
tak, aby se nato podivali. Jo, a to je bohuzel zatim opravdu otazka budoucnosti. Nejen
kvuli technologii, ale kvili pravim. To je jedna z véci, ktera je dulezita. Protoze mlzete
vyzkousSet leccos, ale porad musite myslet na to, Ze si musite koupit k né¢emu prava.
Ze musite nékomu zaplatit za to, Ze ho pouzijete i v n&jakych systémech, které jsou
interaktivni atd. A to je jedna véc. Druha véc je ta, ze ja nejsem moc pfiznivec toho
reknéme urcovani dalsiho osudu hrdind. Je to jako hezka hra. Ale myslim si, Ze v té
hrané tvorbé, vtom nevidim moc velky smysl. Naopak. Libi se mi a rad bych délal véci,
kde feknéme ti divaci, ktefi chtéji byt aktivni, tak budou mit $anci. To jsou tfeba sou-
téze. Myslim si, ze vyborné vyuziti maji reality show. A porad mluvime o verejné
sluzbé. Ale i ta déla kvalitni pofady. Je to jenom otazka toho, jak jsou udélané, neni to
otazka konkrétniho formatu nebo zanru. A tam se tohle v§echno da vyuzit. A to ne-
mluvim o détskych poradech, to je kapitola sama pro sebe. Ale tam si myslim, Ze ta

interaktivita, je docela na vysoké urovni.
Vojtéch Kaba

Rozumim. A co by pro vas bylo naopak prekazkou pro vyvoj podobnych projektli nebo

pro implementaci interaktivnich prvk( do poradu?
Milan Kruml

V soucasnosti zcela urcité komplikace nebo pfriliSna naroc¢nost sladéni toho obsahu.
Takze abych se zabyval dejme tomu natacenim serialu a k tomu se jesté zabyval tim,
jak interaktivné, jaké vSechny interaktivni prvky na to nataceni a ten scénar mlzou
pusobit, na to nemam kapacitu. Nema na to, podle mé&, dneska témér zadna televize.
Ona to mUlze vyzkousSet jako hru, ale nevyzkousi to jako nastroj, protoze na to neni
zvykla. Ten systém tady takhle nefunguje. V Koreji takhle tfeba funguje, ale i tak je to
omezenéjsi. Protoze ty televize maiji rady vSechno pod kontrolou a nejenom televize i

ty dalsi subjekty, co na trhu pusobi. Tak radéji nez spoléhat na to, ze ti divaci jim



feknou, co by si predstavovali nebo jaky by ten vyvoj téch postav mél byt — co kdyz to
nefeknou? Tak si sami iniciuji u divak( néjaké vyzkumy, aby se to dozvédéli? Nelze na
to spoléhat. A to je jedna z véci, kterd je dulezita, podle mé. Porad mluvime o néjaké
aktivité, ktera je dobrovolna a vede od publika smérem k tomu médiu. A to médium,
ale na ni nemUze spoléhat. Publikum se rozhodne, Ze ho to nezajima a Ze se tim ne-
bude zabyvat a nebude tohle hrat. A to médium nemd moc Sanci, jak to zménit. Mize
mit atraktivni obsah, ale vétSina tohle musi pfijmout. A tam jsou, z hlediska produ-
centd nebo tviirch hranice, na které narazite. Cili vy nevite, jestli to bude mit smysl.

Ale to neznamena, Ze byste to neméli zkouset.
Vojtéch Kaba

Jasnég, Ze je to vlastné hodné nejisty.

Milan Kruml

Je to nejisty. Samozrejmé jako v§echno, co délate. Jasnég, jsou véci, které kdyz nata-
Cite — natacite kriminalni seridl a alespon trosku se snazite - tak je velka pravdépo-
dobnost, ze to nebude Uplné nedspésné. Ale pak jsou véci, u kterych ta pravdépodob-
nost neni zas tak UpIné vysoka. A vy taky mizZete zjistit, Ze to prosté nefungovalo.
ProtozZe to lidi nechtéli, ne protoze by to bylo Spatné, ale prosté to nebylo ono. A to
pak samozfejmé znamena ztratu financi. Proto si taky myslim, Ze ty postoje Ceskych

subjektl jsou obezretnéjsi.
Vojtéch Kaba

Rozumim. No a kdyz bychom to vzali z pohledu Ceské televize. Tak jaky méte pocit,
Ze je obecny postoj Ceské televize? Nebo to klidné miizeme vzit obecnéji, jako néja-

kého verejnopravniho média.
Milan Kruml

Ja si myslim, Ze vefejnopravni média, a Ceské televize se tomu nevymyka, ze maji
trosku dilema. ProtoZe na jednu stranu je jim jasné, Ze vyvoj jde pomérné rychle do-
predu a Ze televize nemiiZou zlstat stat na misté. A ¢ekat s tim, Ze nasi divaci jsou
spokojeni a my nic délat nebudeme. Na druhou stranu ale samoziejmé, vy vysilate pro

vSechny. Porad musite védét, jaké slozeni toho publika mate. A kdyz tam mate téch



mladsich lidi malo, tak samozfejmé musite usilovat o to, abyste jich nabral vic. Ale
neznamena to, ze se vykaslete na ty starsi. To znamena, vy to porad musite néjakym
zpusobem kombinovat a zvazovat. Neni to Uplné jednoducha situace. Protoze samo-
zfejmé my si mizeme fict, ted se zamérfime na ty mladé a budeme délat interaktivni
véci a takovato témata. Fajn. Ale ta televize nebo ten dudlni systém ma smysl, ze je
to jedna televize, ktera ma zasobovat vSechny. Pred nékolika lety, uz je to docela
dlouho, pred deseti lety byly v zapadni Evropé diskuse, kde zastupci komercnich sta-
nic, mluvim o linearni televizi, fikali: "A my si myslime, Ze by se méla ¢4st poplatk(l dat
nam, protoze my oslovujeme vice mladych lidi nez vefejnopravni televize, a kdyz oni
neoslovuji néjakou celou skupinu a my jo, tak by se to mélo délit." Nasledkem toho
bylo, ze ty vefejnopravni televize zacali oslovovat mladé lidi ve vétsi mife nez ty ko-
mercni. TakZe se to najednou zacalo proménovat, ty cilovky. Je to samoziejmé argu-
ment, ktery je na jednu stranu populisticky, ale na druhou stranu ukazuje, ze ta verej-
nopravni televize je v takovéto pozici. Ze by vlastné méla délat véechno, ale ona na
vSechno uplné nema penize nebo kapacity. Ale myslim si, ze pfinejmensim ve chvili,
kdy se televize rozhodla, ted myslim konkrétné tu ¢eskou, posilovat online nabidku,
tak i ta interaktivita je néco, ¢im se bude asi zabyvat. Byt ne v takové mife, v jaké by
to mohla délat Nova nebo Prima, pokud zjisti, Ze je tam velky zdjem zadavatell in-
zerce vymyslet rlizné inzertni akce a napojit inzertni akce na interaktivni moznosti

porada.
Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze tfeba u téch komerénich televizi by ta motivace mohla primarné
vychazet pravé z néjaké inzerce? Nebo néjakych dalsich zplisobd novych pfijmi skrze

inzerce. A u té verejnopravni televize to vychazi spise z hlediska té cilové skupiny?

Milan Kruml

Ano, presné tak. Tak ty komercni televize, tam je to pomérné jednoducha zalezitost —
vy si bud' vydélate penize, abyste mohl vysilat a natacet, anebo si je nevydélate. Kazdy
porad by se mél zaplatit. Ty marze jsou riizné. Ano, byly tady pokusy stanovit jednot-
nou Silenou marzi u kazdého poradu, coz vede k devastaci toho komeréniho prostredi

a k ponizeni kreativity. Ale ve chvili, kdy k vam pfijde nékdo se zajimavou nabidkou,



ktera bude obsahovat nebo bude mit pozadavek interaktivni — néjaké hry nebo né-
¢eho. No tak proc by ta komercni televize tohle neméla akceptovat? Naopak. VSechny
nové véci, které povedou k tomu — a to je podle mé docela dllezitd véc — nema to
vést jen k tomu, aby se ty porady zaplatily. Ma to vést k tomu, aby se ta nabidka té
komeréni televize zpestfila. To znamen4, aby lidi byli spokojeni s tim, co vysila. Ze se
na ni divaji a maji pocit, Ze jim dava to nejlepsi, co miZze. A to samoziejmé za predpo-
kladu, Ze ta televize nebude prodélecna. Jo, jasné, debata prezidentskych kandidatd
se vam nezaplati. Do té nedate zadnou inzerci. No ale musite ji udélat, protoze jeto o
prestizi a o tom, Ze jste televize, ktera porad citi néjakou verejnou sluzbu. To znamena
interaktivita asi ve vétsiné pripadd v komercnich televizich bude hledat, nebo ty mo-
dely budou hledat néjaky zpUsob, jak oslovit inzerenty. Ale neni to nutné zakonitost,
kterd se musi u kazdého toho projektu projevit. Jo, je to rlizné. Ty televize jsou porad
soucasti néjakého prostredi a délaji véci, které jsou dllezité pro to prostredi, pro jejich

povést a pro prestiz.
Vojtéch Kaba

Takze vlastné viceméné v obou pfipadech, u té komeréni i verfejnopravni televize, to z

velké ¢asti vychazi z poptavky po téchto vécech. O které si myslite, Ze je spiSe nizka?
Milan Kruml

Ja si myslim, ze je nizka. Treba ve srovnani se zahrani¢im. A pfi¢itam to tomu, ze ti
lidé, ktefi jsou zvykli na tento zplsob komunikace s néjakym médiem nebo pfijimani
obsah(l s touto moznosti, tak tu mozZnost maji na x mistech. Tam kam chodi - na
socidlnich sitich atd. NeCekaiji je od televize, tu povazuji za staré médium. A ti divaci,
ktefi tu televizi maji jako médium ¢islo jedna, anebo maiji ty streamy jako médium
Cislo jedna. Tak tohle nevyhledavaiji, protoze to vlastné nepotrebuji. Napfiklad zaji-
mavy model — vy se divate na serial Marie Terezie a nedivate se na néj v linearni tele-
vizi, vy vite, Ze mate 7 dni, tak se na né&j divate a vyuzijete zpétnou sledovanost a divate
se tfeba 3 dni poté. A divate se a chcete vidét, co se stalo ve spojitosti s touhle posta-
vou, ktera uz tam dal nehraje, ale vite, Ze existovala. No a vy nevyuzijete zadnou inter-
aktivni volbu, vy jdete na Wikipedii nebo na Google a vygooglite si to. A takhle to ti lidé
uzivaji. To znamenad, oni mozna i vi, Zze tu moznost maiji. Ale protoze velka ¢ast lidi
dneska uziva té svobody, Ze sice nékdo vam sestavuje program, ale vy se mizete k

tomu programu kdykoliv vratit a pretocit si to atd., atd. A kombinuji ho s internetem,



to znamena, oni tu interaktivitu si vytvareji sami. Nepotrebuji k tomu tu televizi. Proto
televize zatim nebyla UpIné schopna vam vysvétlit, k c¢emu je to dobré. Ja si myslim,
Ze toto je jedna z chyb, které se tady dé&ji. Ze teda se n&jakou osvétou, kdyz to prezenu,
ty televize moc nezabyvaji. Nebo nevim, jestli mate vy podobny pocit, ale ja myslim,

Ze ne. Tak to takhle je. Takze to vlastné funguje, jak jsem popsal.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Jakoze osvétu myslite v tom kontextu, nabidnout divakovi néjaké dalsi in-

formace.
Milan Kruml

Kdyz zaCnete vysilat, dejme tomu budete vysilat pfesné Marii Terezii, a vy mu predtim
ukazete, ze kdyz udéla tohle, ze se mu tam tyhle informace zobrazi. Tak ¢ast téch
divakl, ne moc velkd, jsou to néjaky procenta, ale jsou, tak si fekne aha, tak to ja to
HbbTV tlacitko vyuziju.

Vojtéch Kaba

Jo, takze tfeba myslite z toho technického reseni. Ze divéaci tfeba éasto ani nevi, ze

maji moznost vyuzit néjaké HbbTV tlacitko.
Milan Kruml

To je pravé ono, nejde o ten obsah, jde o to vyuzit tu moznost. A to si myslim, ze

televize nejsou moc schopny tém divakim vysvétlit. Jsou samy proti sobé.
Vojtéch Kaba

Naucit témto feknéme novym technologiim.

Milan Kruml

Presné, a na to doplaceji.



Vojtéch Kaba

Rozumim. No, a jeSté mé zaujalo, jak jste fikal, ze mate pocit, ze v zahranici to je béz-

néjsi.
Milan Kruml

vvvvvv

Vojtéch Kaba
Treba jako néjakou tou osvétou?
Milan Kruml

Ani ne osvétou, vite, ¢im je to dané? Je to hodné o technologii Sifeni televizniho sig-
nalu. V Némecku je dneska, tusim, asi 80 procent domacnosti, které maiji bud kabel
anebo maji satelit. Ale ten kabel prevaZzuje. V Belgii je to asi 94 % lidi, ktefi maiji kabel
na domacnost. V tu chvili vy dostdvate ten signal jinym zplsobem. A taky ta techno-
logie, napriklad u interaktivity je to daleko snazsi, to pouzivat. Protoze prece jenom je
to rozdil oproti tomu pfenosu vzduchem. Ktery sice ano, mame digitalni Sifeni, ale ten
signal neni Uplné vSude takovy, jaky by mél byt. To je jedna véc. Druha véc je ta, Ze
tim, Ze pouzivate ten kabel nebo satelit, tak se naucite s televizi jinak pracovat. Vy uz
tak musite zvladnout néjaky zaklad. U satelitu to neni jen o zapnuti, ale o zapnuti ka-
nalu atd. U kabelu taky mate nabidku, ktera je dejme tomu 80 pozic. Vyvolavate sitam
ty informace atd., atd. Nemluvim o lidech, ktefi dnes pouzivaji televizi po internetu. |
kdyZ u nas jich je porad jesté docela dost malo, ale roste to rychle. Tak v tu chvili mate

trosku jinou zkusenost s tim.
Vojtéch Kaba

To znamen3, ze do urcité miry je to asi dané tim, Ze ti lidé jsou zvykli na ty technologie

vic a tim padem je to pro né pfirozengjsi.
Milan Kruml

A myslim si, Ze to taky neni zadna velka slava v nékterych téch velkych zemich. Ale

na druhou stranu prece jenom ten navyk na tu technologii tam je. Tady u nas, si



vezméte, ze nejvétsi Sok pro lidi, ted mluvim o televiznich divacich, bylo to, ze si mu-
seli zakoupit pfistroj, ktery jim konvertuje ten digitalni signal do jejich televizor(. A co
se kolem toho délo, ze? Ja si pamatuju, Ze ve VysoCanech tam mé potkavali pani a
fikali mi: "Vy jste z televize a znamena to, ze nebudeme nic vidét?" Takze ja jsem fikal:
"Ne, musite si koupit takovou krabicku." Ale ti lidé to fakt resili hodné. To byla takovato
blbost, jak jednoducha. Mate néco, co bude fungovat, kdyz k tomu pridate jednu kra-
bicku a nazdar. Nic jiného nepotrebujete. No jo, ale ta krabicka znamena, ze budete
muset ladit a vSechno je to elektronicky, ale presto uz to je problematické. No, a to si
myslim, Ze to byl takovy prvni stiet nasich divak( s novou technologii. Pficemz mam

takové podezreni, ze velka ¢ast lidi to dodneska neumi poradné ovladat.
Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze tfeba praveé ten rozvoj technologii je hodné pomaly?
Milan Kruml

Myslim si, Ze jo. On se soustredi jinam. Tady se technologie hodné rozviji tfeba z hle-
diska vyroby poradu. Z hlediska toho, dejme tomu, tfeba investic do prenosové tech-
niky atd. 02 ma neskutec¢ny prenosovy viz, asi nejlepsi ve stredni Evropé. To mi jed-
nou nékdo fikal: "Jak je to mozny, ze Ceska televize tdmhle déla pienos fotbalu a po-
tfebuje tam tfi vozy a 02 ma jeden?" Jasné, protoze v tom jednom voze maji vSechno.
Nepotfebujete uz nic dalSiho. Ale ty televize v tomto sméru nezaostavaji. Vytvori si
virtualni studia a ja nevim co. Ale fekl bych, ze tady ten technologicky rozvoj trosku
narazi na néjakou technologickou gramotnost. Ja vim, Ze by se asi politici a vlada
méli snazit o straSné moc véci najednou, ale tohle tfeba mi pfipada jako dost nebez-
peéné, Ze se to vlastné nijak nerozviji. Ze pofad pfichazi nové a nové véci. A ja mam
takovy pocit, Ze je to zalezitost uzké skupiny. Ne uzké, ale urcité skupiny lidi, ktera se
o ty technologie zajima a je schopna je vyuzivat. A ted si vezméte, kolik lidi vlastné
ma problémy uz jenom s timhle. A jako mezi nami, ono to neni Upiné jednoduché.
Nam trvalo pal roku, nez jsme prisli na to, jak pfipojit druhy telefon k handsfree v auté.
Ale ono to opravdu nebylo tak jednoduché a technicky to vyzadovalo urcité ukony,
které nebyly ani popsané v té brozure. Ale to je spousta véci, vy je tfeba nepotrebujete
kazdy den, to znamena3, vy se to uzivani neucite. A pak zjistite najednou ze jste trosku
bezradni, protoze tohle neznate, co s tim. Ono uz jenom, kdyz se podivate na ovladani

tfeba textového editoru. Kolik lidi vyuziva alespon 50 procent funkci? Ani nevi, Ze tam



jsou.
Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze ¢asto lidé inklinuji k tomu, co znaji? Co je jim jasné a témto no-

vym vécem tfeba ani moc nejdou naproti?
Milan Kruml

No nejdou, a proto jsem fikal, Ze prosté pro mé je dulezité, aby ty televize zacaly lidem
vysvétlovat, co to je Cervené tlacitko a co vSechno se stane, kdyz ho zmacknou. Ja
bych fekl, Ze na to ted nemaji moc ¢as nebo se zabyvaji jinymi vécmi. Chapu, ze ta
doba je takova, Ze je to strasné rychlé a ty véci, které jsme si jesté pred dvéma lety
mysleli, uz dneska neplati ani ndhodou. TakZze to je pak komplikované. Co byste mél

délat driv. Ale tohle tfeba je pro ty televize docela dllezita véc.
Vojtéch Kaba

Rozumim. J& mam pocit, Ze jsem docela vycerpal vS§echny moje oblasti. Mam tady
posledni oblast, ktera nese nazev: "Napada vas k tomuto tématu cokoliv dalsiho?"
Napada vas néco, co si tfeba myslite, Ze je dilezité, s timto tématem souvisi a co jesté

nebylo receno?
Milan Kruml

Mé by tfeba zajimalo, pro¢ ve Skandinavii, nebo alespon podle toho co jsem vidél,
proc to v té Skandinavii uspélo? Ja ted nevim, kdo je vlastné z hlediska uzivani inter-
aktivity u televize nebo u audiovizuélnich obsah( vepredu. Ale docela by mé zajimalo
pro¢. Protoze to musi mit néjaky ddvod, ktery mize spocivat v néjakych vyhodach,
nebo v moznosti délat néco jednodussim zplisobem, nez je bézné. Je to mozné. Ale
ja to nevim. Tak to je tfeba jedna z véci, ktera mé docela zajima. A potom se tady
bavime vlastné o moznostech, o technologiich, o zvladani technologii a tak dale. Ale
nebavime se zase tolik o tom obsahu, ktery ale nékdo musi vyrobit a musi ho vyrobit
tak, aby ten obsah byl vhodny pro tento zplisob konzumace. A to si myslim, Ze neni
Zadna legrace. Protoze vy se nemUzete soustiedit na néjaky derivat toho obsahu,
ktery uz je vyroben nebo ktery vyrabite. Ne, vy musite premyslet jinak. Musite pfemys-

let jako ten Clovék, ktery sedi u toho. U té televize tfeba a ted' si zmackne tlacitko a



naskakuji mu néjaké moznosti. A vy mu fikate, co by mohl. Ale ten obsah musi byt Sity
na miru tomu, jak ho chcete uzivat. A to si myslim, Ze v mnoha pfipadech bude dalsi

problém.

Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze vlastné primarni je ten obsah jako takovy?
Milan Kruml

No, bez toho obsahu to nebude mit smysl. Vy si budete moci interaktivné zvolit coko-
liv. A co? Prestane vas to bavit, kdyz tam nebudete mit nic, kvili ¢emu by vam stélo
za to tam jit. Nevim, co na to fika Michal Reiter, ale fekl bych, Ze tohle tfeba je véc,
kterou ja si viibec nejsem jisty. Jakym smérem se vydat. Kdyz byste chtél mit néjakou
interaktivitu spojenou s néjakym seridlem. Dobre, dokazu si predstavit, treba u mini-
série Iveta, tam bych védél — archivy, a jak to vypadalo ve skuteCnosti — a ted jsme
ten porad natocili znova. To jo, to je bezva. U téch véci, které jsou, jak oni fikaji, dobovy,
tak tam si to dokazu predstavit docela dobre. Ale u véci, u dramatu, které je sou-
¢asné... Ano, mlzete mit néjakou soutéz o ceny, ale co si budeme povidat... A dalsi
Vvéc je ta, Ze vy vlastné nevysilate jenom plvodni véci. Vy vysilate tfeba i akvizici. Je
mozné k akvizicnimu pofadu délat interaktivni soucast? Ja nevim, nevim, jestli to
prava umoznuji. Nebo si koupite adaptaci licenci na Survivor a mizete tam mit inter-
aktivni soucast? Nebo musite koupit jesté licenci na interaktivni ¢ast toho? A co v ni
je? Ze tém lidem budete uréovat jaké dostanou odmény, kdyz vyhraji? Jako ja nevim,
rozumite mi? Ta péce o ten obsah je tak strasné dllezita. Protoze vy tu technologii

muZzete naucit lidi zvladat atd. Ale pak jim jesté musite fict, pro¢ tam maiji chodit.
Vojtéch Kaba

Jasné. Takze kdybychom to shrnuli, tak z hlediska néjakého potencialu vyuzivani
téchto technologii je podle vas stézejni ta technologicka gramotnost. A dokazete si
predstavit, Ze by to tfeba mohlo fungovat jako doplnék, pfidat néjakou informacni hod-

notu, treba feknéme k poradim dobovym nebo néjakym poradim politickym.
Milan Kruml

Zatim to tak je. Asi v budoucnosti to mize byt feknéme i zcela samostatny princip, co



lidi budou chtit sledovat a Uéastnit se toho. Ale ja to zatim v Ceské republice v pod-
minkach, které tady jsou, jako moc realné nevidim. Jakoze by to byla otazka treba

tohoto roku nebo tak.

Vojtéch Kaba

Rozumim. Tak jo, tak ja myslim, ze jestli vas uz k tomu nic nenapada.
Milan Kruml

To je vSechno.

Vojtéch Kaba

Tak ja vdm moc dékuju. A mGzu tedy tento rozhovor pouzit pro potreby té mé prace?

Nevadi vam to?

Milan Kruml

No samoziejmé, miZete.
Vojtéch Kaba

Tak ja vam moc dékuju.
Milan Kruml

Neni problém.



Priloha €. 4: Rozhovor s Paviem Strnadem
Rozhovor probéhl 11. 5. 2023 v Café Letka na Letohradské ulici na Praze 7.
Vojtéch Kaba

Ja bych se vas rad zeptal na prvni okruh, a to néjaky obecny pohled na interaktivni
audiovizualni dila a zacal bych otazkou, jestli vnimate roli divaka jako Cisté pasivniho
pfijimatele obsahu, nebo jestli je podle vas néjaka interakce s audiovizudlnim dilem

zahodna.
Pavel Strnad

Divak je primarné pasivnim pfijimatelem obsahu. Historicky od za¢atku kinematogra-
fie a potom s prichodem televize divak pasivné pfijima obsah a pokusy ho néjakym
zpUsobem zatdhnout do hry jsou vzdycky omezené nebo limitované technickymi
moznostmi. Aby do toho divék byl schopny néjakym zplisobem vstupovat, aby ten
vztah nebyl jenom jednosmeérny, ale obousmeérny, vyzaduje néjaké technické pod-
minky, které jsou samoziejmé obtizné realizovatelné. U nas vznikl Kinoautomat, coz
byla véc vytvorena specialné pro svétovou vystavu v Montrealu v roce 1967. Kinoau-
tomat se pak hral v Praze, ale bylo to v zasadé zivé vystoupeni uvadéné pomeérné
znamymi herci (napf. Miroslav Horni¢ek nebo Eduard Hrubes) a ten déj byl divaky
ovliviiovan v néjakych dobre vymyslenych trajektoriich. Pak je tady televizni serial se
Svatou Kuratkem, kde hlasovali divaci prostfednictvim rozsvécenim svétel a méreni
odbéru elektrfiny. Coz je takova véc, ktera by asi jindy a jinde nez za socialismu nesla
realizovat. Takze jsou takové jediné a hodné specifické pripady, kdy divak pfimo
zpétné ovliviiuje néjakym zplisobem déj. A divak ve smyslu masové publikum, to neni
individualni divak, ktery si napfiklad u pocitacovych her ten déj svoji cestou tou hrou
proménuje. U masového publika je vzdycky problém, jakym zplisobem ten jeho nazor

nebo jeho rozhodnuti pfevést na druhou stranu. A to je podle mé neprekonatelné.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Kdyz bychom fekli, ze se nebudou brat v potaz ty technologické prekazky
— je to podle vés vilbec zdhodnd néjaka interakce s audiovizualnim dilem, nebo to

jako vnimate tak, ze film je véc, ktera by se méla prijimat tak jak je udélana a zasahy



do ni vlastné nejsou jako zadouci?
Pavel Strnad

Myslim si, ze ta technicka omezeni jsou tak velkd, nebo ty komplikace s tim spojené
jsou tak velké, ze je to prosté nerealné. Jinymi slovy, pokud by existovala na trhu ta-
kova poptavka po tom, aby si divaci mohli urCovat dé&j filmu, tak by urcité vznikl néjaky
takovy zanr a vyrabély by se filmy, které by umozriovaly néjakym zplisobem ten déj

modifikovat na zakladé divackych pozadavkd. Ale nic takového neni.
Vojtéch Kaba

Takze mate pocit, ze vlastné poptavka po nécem takovém neni?
Pavel Strnad

No, urcité neni. Jinak by to to existovalo. Problém neni v tom, ze to nikdo nevymyslel,
ale neexistuje poptavka. Kdyby ta poptavka byla, tak by samozfejmé uz davno tady

byl néjaky byznys, ktery by se tim zabyval.

Vojtéch Kaba

Mate pocit, ze Ceské prostredi je vtomto smyslu né¢im specifické?
Pavel Strnad

Ne, ja myslim, Ze je to vSude stejné.

Vojtéch Kaba

Rozumim. Kdyz vezmeme pohled vas jako producenta, tak vy jste vlastné mluvil o
tom, ze mate pocit, ze poptavka po nécem takovém je nulova, nebo je nizka, jestli
jsem to spravné pochopil. Je néco, co by vas motivovalo néjaky takovy podobny pro-

jekt vyvijet? Je to pravé ta divacka poptavka, nebo je néco, co by to pro vas bylo?
Pavel Strnad

Neni to v soucasné dobé nic realného, takze pro mé ani nema smysl se tim zabyvat.



Vojtéch Kaba

To znamena, Ze tim, ze mate pocit, ze tady po tom vlastné Zadna poptavka neni, tak

pro vas to neni vibec jako relevantni o tom premyslet.
Pavel Strnad

Ne, neni to relevantni. Napada mé jesté jeden typ audiovizudlnich projekt(, kde by pro
néco takového mohlo byt néjaké prirozené misto, a to audiovizudlni instalace v mu-
zeich a galeriich, kde by byla asi mozna takova interakce. Tam si néco takového do-
vedu predstavit. Ale je to hodné maly trh, mala oblast. A ta interaktivita tam vétSinou
spociva v tom, Ze si tam divak miZe vybrat jaké informace ho zajimaji o té dané véci.

To znamena, Ze to neni interaktivita ve smyslu ovlivihovani déje nebo pfibéhu.
Vojtéch Kaba

Rozumim. A mate pocit, Ze ve smyslu néjakych novych postupné se rozvijejicich dis-
tribuénich kanald, predevsim skrze néjaky VOD platformy a podobné véci treba vznikl
prostor, kde by pro nic takového bylo vétsi misto nez v klasické kinodistribuci? Nebo

vnimate, Ze to je prosté jenom jiny typ distribu¢niho kanalu a ten zavér je stejny?
Pavel Strnad

Podle mé je to jenom jiny typ distribu¢niho kanalu a mam pocit, Zze tam neni zadny
velky prostor pro néco, co by to umoznovalo. A i kdyz samozrfejmé technicky je to
nejbliz tomu, co by se dalo asi realizovat, kdy u streamingu je asi mozné zprostredko-
vat néjakou interakci mezi zdrojem a divakem. Ale zase predpokladam, ze kdyby po

tom byla poptavka, tak to Netflix uz davno déla.
Vojtéch Kaba

Ja jsem zjistil, ze za posledni 4, nebo 5 let vzniklo na Netflixu asi 15 nebo 20 podob-
nych jako véci. Jsou to spis$ takové mensi véci. Nejsou to zadné velkolepé filmy, ale
nékolik takovych projektt vzniklo i tfeba jako néjaky specidlni dily rGznych jako po-
rad(, ktery tfeba maiji Uspéch jako tfeba porady s Bearem Gryllsem o vyletech do di-
vociny, tak Netflix vlastné zacal délat interaktivni verze téchto dil(, kdy divak sam ur-

Cuje, jestli se ma vydat tady do hor, anebo tady do toho tunelu. Ale jako je to



samoziejmé jenom néjaky urcity maly segment oproti obrovskému mnozstvi klasic-

kych véci, které Netflix produkuje.
Pavel Strnad

Pak mé jesté napadd moznost, kdy divék si urcuje, jakym zplsobem bude ten pribéh

snimany.

Vojtéch Kaba

Takze si sam urcité néjaky uhel pohledu?
Pavel Strnad

Treba vybér z vice kamer. Obcas to tak byva tfeba u sportovnich prenosu. A napfiklad
u nékterych VR projektl mate vlastné vy jako divdak mate moznost sledovat celou tu
realitu vytvorenou 360° okolo vas, takze vlastné to, kam zamérujete svij pohled, tak
tam svym zplsobem néjaka interakce probiha. Zaroven VR ma ale problém, jak
vlastné vypravét ten pribéh v takovémto prostredi, protoze jednoznacné vypravéni
kazdého filmového pfibéhu je spojené se zplisobem snimani a vybérem zabérd. Ale
je to marginalni véc, rozhodné to neni nic masivniho, co se déje diky tomu, Ze se stre-
aming rozsifil a technické moznosti se zlepsily. Nemam pocit, ze by vznikal cely jeden
velky segment interaktivnich filmd. Takze dlikaz realitou je ten, Ze divaci po tom UpIné

neprahnou.
Vojtéch Kaba

Ja si v ramci své prace kladu otazku, jestli tam jde spiS o néjaky vystrelek, nebo jestli
to ma néjakou pevnéjsi soucast na audiovizualnim spektru. Takze z vaSeho nazoru je
to spi$ vystrelek? Myslim obecné jako interaktivni filmy, interaktivni audiovizudlni for-

maty.
Pavel Strnad

No, j& myslim, Ze to je viceméné eventova véc, kterd mlze fungovat, pokud to ma

néjaky dobry dlvod, ale vyslovené eventové, nez Ze by to byla néjakd masova véc.



Vojtéch Kaba

A kdyz teda jesté vezmeme v potaz ty véci, ktery by mohly byt prekazku ve vyvoji né-
jakého interaktivniho filmu, tak pfekazkou je podle vas tedy technicka naro¢nost, na-

kladnost a nizka poptavka. Nebo co pro vas v§echno predstavuje prekazky?
Pavel Strnad

Predpokladam, ze tyto projekty maiji vy$si naklady a zaroven je po nich mensi po-

ptavka.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Pak tady mam okruh otazek, ktery se vénuje interaktivnim projektim z po-
hledu instituce, kterou zastupujete, coz ve vasem pfipadé je vase filmova produkce,
ale asi se da predpokladat, ze nazor vlastné je veskrze podobny jako vas osobni, na-

zor, je to tak?

Pavel Strnad

Ano, ano viceméné (smich). Zcela urcité.

Vojtéch Kaba

A mate pocit, Ze na tomto nazoru se shodnou i ostatni filmové produkce?
Pavel Strnad

Ja upfimné neznam nikoho, kdo by pracoval na interaktivnim audiovizualnim dile. Je-

dinou vyjimkou jsou ty muzejni a galerijni instalace.
Vojtéch Kaba

Rozumim. Z hlediska budoucnosti mate pocit, ze néjaké podobné projekty maiji v bu-

doucnu misto na audiovizualnim trhu?
Pavel Strnad

Mozna jo, mozna ne. Treba se zanedlouho ukaze, Ze Al je skvéla véc, ktera vam bude



schopna generovat pfibéhy podle toho, jak si je budete vymyslet. A tfeba se najde
néjaky zpUsob, kdy to zaklapne a bude to fungovat. To se mlze stat, ale v sou¢asném
zpUusobu vyroby audiovizudlnich dél, ktera jsou skriptovand, natoc¢eng, sestfihang, do-
koncena a pak hotova prezentovana divakovi, tak vlastné ta interaktivita jde uplné
proti tomuto vyrobnimu procesu. Pokud budou audiovizualni dila vznikat tak, ze vy
zadate umélé inteligenci klicova hesla a Al je prosté vygeneruje béhem sekundy, tak
tfeba jo. Treba to bude néjaka cesta, kdy si zaplatite néjakou streamingovou plat-
formu, ktera vas bude takhle bavit. Nevylucuju to samozrejmé, ale podle mé to vyza-
duje uplIné jiné podminky, nez tu mame ted. A tam ta individudlni participace pak sa-
moziejmé muze byt, protoze ten systém bude schopny obslouzit vSechny uzivatele,

kterfi v tu chvili budou pfipojeni. Uvidime, jak rychle se to bude vyvijet.
Vojtéch Kaba

A napada vas tfeba jesté néjaky jako jiny, dal$i novy zplsob, jakym by se tfeba poten-

cialné interaktivita dala v audiovizi vyuzit v budoucnu?
Pavel Strnad

Tohle je docela dobry novy zplisob, ne? (smich) Ze vdm bude Al generovat va$ pfibéh

vevs

Vojtéch Kaba

Napada vas jesté cokoliv dalsiho k tomuto tématu? K ¢emukoliv, co bylo zminény,

nebo o ¢em jsme se bavili?
Pavel Strnad

Principidlné si myslim, Ze masové publikum nebo mainstreamovi divaci, zkratka vét-
Sina divak( audiovizudlni dila konzumuje jako entertainment, jako néjakou volnoca-
sovou aktivitu, ve které nechtéji byt aktivné zapojeni, chtéji se spi$ pasivné nechat
bavit. Samoziejmé je tu asi néjaka ¢ast publika, ale vyrazné mensinova, ktera by se
chtéla zapojit a chtéla by, aby tam néjakym zplsobem ta interaktivita byla, ale odha-

duju spis, Ze to jsou opravdu jsou fadové jednotky procent.



Vojtéch Kaba

Mate pocit, ze je velky rozdil mezi filmovym a televiznim projekty v tomto ohledu?

Myslite si, Ze je filmovy prdmysl v tomto ohledu vyrazné odlisny?
Pavel Strnad

Urcité tam néjaky rozdil je, ale zase Ze by to mélo néjaky zasadni vliv na tu interakti-
vitu, si nemyslim. Myslim, Ze velky rozdil je u herniho priimyslu a by bylo zajimavé se
zeptat gamerd, ktefi museji principialné pracovat s tou variabilitou toho pfibéhu. Pro-
toZze my jsme asi opravdu spojeni s tim klasickym vypravénim, kde se napise pfibéh,
ten se natoci, pak se sestfihd, dokonci a snazite dosahnout néjakého idealniho tvaru.
Zatimco u nich je to podle mého mnohem vétsi dobrodruzstvi v tom, ze to musi byt

prosté schopni pokryt vSechny varianty, ktery tam mdzou nastat.
Vojtéch Kaba

Ja vam moc dékuju, mGzu teda tu nahravku v prepisu pouzit do té prace?
Pavel Strnad

Jasné.

Vojtéch Kaba

Moc dékuju.



