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Abstrakt

Text pojednava o problematice interaktivnich umeéleckych dél, ve kterych tvlrci chtéji, aby
vyznamy, které si recipienti odnasi, vznikaly pravé skrz interaktivitu. Pomoci rozboru
umeleckych dél z riznych médii (literatura, videohry, stolni vypravéci hry a malba) a s vyuzitim
teorie herniho designu autor popisuje, jak mize vznikat vyznam pomoci interaktivity a kde
mohou vzniknout pfekazky pfi snaze o vyznamotvornou interaktivitu. Dale autor pfiblizuje, jak
mohou tvarci nepfimo kontrolovat chovani recipient v ramci interaktivity, aniz by narusili pocit
jejich svobody, a jak mohou byt akce a reakce recipientll sou¢asti dramaturgie. Na zakladé
tohoto vSeho se pak autor snazi definovat obecné dramaturgické principy, které by mohly

pomoct tvircum k preciznéjSi dramaturgii interaktivnich dél.

Abstract

The text deals with the issue of interactive artworks, in which creators want the meanings that
recipients take away to arise precisely through interactivity. Through analysis of artworks from
various media (literature, video games, tabletop role-playing games, and painting) and using
game design theory, the author describes how meaning can be created through interactivity
and where obstacles can arise in trying to create meaningful interactivity. The author also
explains how creators can indirectly control the behaviour of recipients within interactivity
without disrupting their sense of freedom, and how the actions and reactions of recipients can
be part of the dramaturgy. Based on all of this, the author then attempts to define general
dramaturgical principles that could help creators achieve more precise dramaturgy in

interactive works.
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Uvod

Tato prace je pokusem o shrnuti zakladnich dramaturgickych principu potfebnych k tvorbé
interaktivnich dél, ve kterych ma interaktivita mit spolehlivé vyznamotvornou roli. Pro¢ je
dllezité slovo spolehlivé? Jak nasledné ukazu, snadno se mize stat, ze divaci nebudou mit
tendenci interpretovat interaktivitu a mohou tak opomijet vyznamy, které z ni plynou. Pokud se

tedy jako tvurce chci spolehnout na to, aby interaktivita pro divaky néco znamenala, musim ji

plnohodnotné zapojit do dramaturgické kompozice dila.

Budu se tedy zabyvat otazkami:
o Jak dramaturgicky pfistupovat k tvorbé&, aby byla vysledna interaktivita spolehlivé
vyznamotvorna?
o Cojsou prekazky, které pfi pokusech o vyznamotvornou interaktivitu vznikaji?
e Cemu vénovat pfi tvorb& pozornost, aby vyznamy plynouci z interaktivity byly co

nejvice védomou soucasti dramaturgie dila?

Interakce, ktera nese vyznamy, neni na poli divadla nic nového, jak dokazuje tfeba existence
stfedovéké divadelni hry jménem Mankind (15. stol.)! od nezndmého autora. Jedna se o
moralitu s komedialnimi prvky o alegorické postavé, ktera reprezentuje celé lidstvo a jejiz
jméno je také doslova Mankind — Lidstvo. Divaci ve hfe sleduji, jak se Lidstvo zacne poddavat
hfichbm a nasledné se za né kaje. Pozoruhodné jsou <&asti, kdy postavy zlych
antropomorfizovanych ideji? chtéji Lidstvu uskodit a z divaka si délaji své komplice. Nejprve
divaky navedou na to, aby s nimi zpivali obscénni pisnicky, a kdyz ani to Lidstvo neoblomi ke
zhfeSeni, rozhodnou se pfivolat démona Titivilla. ZIé postavy v tu chvili zastavi pfedstaveni,
zacnou vybirat penize a teprve az kdyz vyberou dost, aby se démon objevil, mize divadlo
pokraCovat. Titivillus pak za¢ne rdznymi zpisoby Sikanovat Lidstvo, pro které je neviditelny.
Divaci démona vidi, ale on jim spiklenecky naznacuje, aby byli potichu a neprozrazovali jeho
pfitomnost Lidstvu, ¢imZ z nich opét déla komplice.?

V poslednich sto letech se ale na poli interaktivity ve vSech moznych médiich udalo spoustu
zajimavé dramaturgické strategie a pfistupy k tvorbé. VétSinou ale bohuzel tato dila zistavaji
reflektovana izolované jen v ramci svého média, ackoli Ize hodné dramaturgickych pfistupt

analogicky prenést do tvorby uméleckych dél v jakémkoliv médiu.

1 NECASTRO, M. Ashley, ed. Mankind [online]. 2010 Dostupné z:
https://d.lib.rochester.edu/teams/text/ashley-and-necastro-mankin [cit. 2023-05-15].

2 Jmenuiji se Mischief, New Guise, Nowadays a Nought. V piekladu néco jako Podlost, Mdda, "Ziti pro dnes" a Nicotnost.
3 KATHLEEN, M. Ashley. Mankind: Introduction [online]. Dostupné z:
https://d.lib.rochester.edu/teams/text/ashley-mankind-introduction [cit. 2023-05-14].
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Vzajemné obohacovani raznych typad médii mezi sebou je jednou z hlavnich témat tohoto
textu. Vychazi to také z toho, Ze praci pisi z pozice tvlrce fungujiciho na kraji divadla a herniho
designu. Jako divadelnik jsem vzdycky tihnul k participativnimu &i interaktivnimu divadlu, ale
teprve prace ve videohernim vydavatelstvi, poznatky z designovani stolnich vypravécich her
a posedlost experimentalni literaturou mé pfivedly na mysSlenky, které se tu snazim
zformulovat.

Pisi tedy predevsim pro tvlirce s podobnymi touhami vyjadfovat témata pomoci interaktivity a
snazim se, aby pro né tento text byl prakticky vyuzitelny. Pokud jste sem né&jakou nahodou byli
odkazani pravé za ucelem praktického vyuziti, mozna si jako prvni preététe zavér, posudte,

jestli se vam hodi, a pokud ano, teprve zvazte pfecteni zbytku textu pro vice kontextu.

Pokusim se na polozZené otazky odpovédét pomoci rozboru nékolika umeéleckych dél z riznych
médii. ACkoliv je tato diplomova prace psana na Divadelni fakulté, o divadle jako takovém zde
piSu v malé mife. Misto toho se vénuji pfikladim z literatury, videoher, stolnich vypravécich
her a malby. Toto rozhodnuti jsem udélal z nékolika divodu.

Prace méla byt plivodné zaloZzenda na rozboru performance The Automated Sniper (2017)* od
Juliana Hetzela, ktera se zabyva tématy valky, vzdalenosti, dron a gamifikace nasili.
Inscenace zprostfedkovava vSechna tato témata pfedevsim pomoci interaktivity v extrémné
precizni dramaturgii. Pfi pokusu udélat tuto praci prakticky vyuzitelnou jsem se ale rozhodl, ze
vSechna analyzovana dila by méla byt ¢tenafdm snadno dostupna k vyzkouSeni. Psat o
interaktivité totiz znamena drasticky zjednoduSovat, jak dila plsobi, a na zakladé hrubé osobni
zku$enosti pfedpokladat, Ze tak, jak je popisuji, funguji i pro jiné lidi. Divadlo je svoji naturou
pomijivé, a proto je bohuzel nevhodné k argumentovani principu, které zde chci formulovat.
DalSim duvodem je, Ze divadlo diky svému specifickému rejstiiku vyvolavanych vyznamu umi
komunikovat na mnohem jemnéjsi, télesné&jsi, nonverbalni drovni — na urovni fyzické blizkosti
a spolecné pritomnosti. Napfiklad vyjednavani o€nim kontaktem mezi performerem a divakem
neni pfili§ vhodné pro zobechujici popis dramaturgickych metod, které dilo uziva, protoze se
jedna o pfilis abstraktni situaci a jeji popis by mohl byt zavadéjici. Proto jsem vSechna dila,
ktera v textu rozebiram, vybral také na zakladé popsatelnosti a vysledovatelnosti konkrétnich
dramaturgickych principl, které nasledné mohou byt analogicky pfeneseny (nejen) do
divadelni tvorby.

Tretim dlvodem (v nijak hierarchizovaném poradi) je, Ze k efektivni dramaturgické praci s
interaktivitou je potfeba mit cit pro specifikum média, protoze zavedené konvence znacné
ovliviuji, jakym zplsobem muze byt dilo interaktivni a co maze interaktivita v daném kontextu

znamenat. Rlznorodost pouzitych dél se snazi tento pfistup navodit.

4 HETZEL, Julian (rezisér). The Automated Sniper. Divadelni pfedstaveni. 2018-10-08. Misto: Divadlo Archa, Praha.
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Velkou roli v textu maji videory a vypravéci stolni hry, protoze jim je interaktivita vlastni. Diky
tomu se taky v ramci jejich svétl, obzvlasté v poslednich tficeti letech, zajimavym zplisobem
experimentuje s tim, jakou vyznamotvornou roli interaktivita maze az mit. Prace je tedy i
pokusem prenést néjaké poznatky ze svéta vyvoje her do obecnéjSi roviny interaktivnich
médii. Tém, ktefi viibec hry nehraji, se kvlli tomu mozna prace bude &ist s vétSimi obtizemi,
ale véfim, ze je to mize minimalné motivovat k tomu, aby hram tfeba v budoucnu dali Sanci.

Za zminku také stoji, ze dila, ktera tu rozebiram, komunikuji vice na pocitové Urovni nez na
doslovné. Je tomu tak nejen kvali osobnimu vkusu, ale protoze jejich rozbor pfinasi textu
zajimavéjsi poznatky. Mym nazorem je, Ze aby dila interaktivitou komunikovaly k recipientdm
nedoslovné vyznamy na urovni pocitd a atmosféry, musi tvarci délat odvazné;si, citliveéjsi a

peclivéjsi dramaturgicka rozhodnuti.

Pro srozumitelnost textu také musim nejprve definovat, jak chapu a pouzivam nékolik termina.
Dusledkem raznorodosti pfikladu a tim, Ze se tu snazim formulovat urcity transmedialni princip
tvorby, je témér zaménitelné pouzivani termina divak, hrac, ¢tenar, recipient atd. Pouzivam v
textu slovo recipient, pokud chci pfipomenout nahlizeni mimo konvence média. Vnimam
v§echna tato slova spiSe jako urcité ¢ocky di filtry, kterymi jde na jednotliva dila nahlizet a vidét

tak konvence spojené s jejich médiem.

Definici interaktivity ¢erpam pfedevSim ze dvou knih, které bych rad doporucil — z Uméni
pocitacovych her (2016)° herni teoretiCky Heleny Bendové, ktera je i vedouci této diplomové
prace, a z The Art of Game Design: A Book of Lenses (2020; 3. vydani)® herniho designéra a
teoretika Jesse Schella. Prvni kniha je vyte€né napsanou monografii, kterou doporucuji vdem,
koho by vice zajimala teorie obklopujici videohry, a druha kniha je pfi svych asi Sest seti
strankach tou nejrozsahlejSi a nejpraktictéjsi literaturou tykajici se herniho designu, o které
vim.’

Slovem interaktivita tu popisuji vztah mezi recipientem a dilem — jak mezi sebou komunikuiji,
jak na sebe reaguji, a jak mezi nimi vznik4 hra. Specificka kvalita, kterou recipienti mohou
zazivat v ramci interaktivity, se nazyva “sense of agency”. Jde o tézko prelozitelny pocit
svobody a zaroven kontroly. Do ¢estiny ho Helena Bendova preklada jako moc konat® a definici
bere od vlivné teoreticky Janet Murrayové: “[...] moc konat je uspokojujici moc Cinit

vyznamuplné akce a vidét vysledky nasich rozhodnuti a voleb.™

5 BENDOVA, Helena. Uméni poéitadovych her. Praha: Nakladatelstvi AMU, 2016, ISBN 978-80-7331-421-7.

6 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 3. vydani. Londyn: CRC Press, 2019, ISBN 978-1-138-63205-9.
" The Art of Game Design ma také velmi praktickou doprovodnou aplikaci do telefonu, ktera je dostupna zdarma a ktera v
destilované formé obsahuje v&echny titulni Co&ky — perspektivy s inspirativnimi otazkami jakymi nahliZet na tvorbu.

8 BENDOVA, Helena. Uméni poditacovych her. s. 111.

® MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge (MA): MIT Press, 1997,
s. 126. ISBN 068482723-9
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Pod takto Sirokou definici interaktivity spada také interpretace vyznamu dila, kterou povazuji
za jeden ze zpUsobU interakce. Své tvrzeni opfu znovu o slova Heleny Bendové, ktera tvrdi,
ze “interpretovani néjakého artefaktu je samo o sobé zplisobem hrani, aktivni ¢innosti, ktera
se fidi urCitymi pravidly ¢i omezenimi. [...] Interpretovani vyznamu miazZeme vidét jako urcitou
hru, kterou mazeme hrat jak s pocCitaCovymi hrami, tak s romany, filmy i televiznimi serialy.
[...] Hrani se neomezuje na hrani deskovych ¢&i pocitacovych her — hrajeme si s technikou, s
vécmi na stole pri telefonovani, s ostatnimi lidmi pfi Zertovani v rozhovoru, se svétem kolem
nas. Hrani pocitacovych her se podoba recepci uméleckych dél v tom, Zze skrze hrani vZdy
néco analyzujeme, testujeme, prozkoumavame.”® Jesse Schell se také snazi zbofit mytus
rozdilu mezi pasivnim a interaktivnim uménim: “KdyZz je ¢lovék plné ponorfen v jakémkoliv
pfibéhu, interaktivnim i ne, neustale déla rozhodnuti: ‘Co se stane dal?’, ‘Co by mél hrdina
udélat?’, ‘Kam se podél ten kralik?’, ‘Neotvirej ty dvefe!’ Rozdil spodiva pouze v tom, jakou ma
ucastnik moznost jednat. [...] Jinak feceno, i kdyZ je interaktivni vypravéni vétsi vyzvou nez
tradicni vypravéni, zasadné se nelisi.”*! | presto je ale vétSina dél, které budu rozebirat,

interaktivni nejen v interpretacni roving, ale i v té fyzicke.

DalSim termin, ktery budu pouzivat je zcizovaci efekt. Ten definuji hlavné pro pfipadné
¢tenare, ktefi nepochazeji z divadelniho svéta. Zcizovaci nebo zcizujici efekt, ¢i jednoduse
zcizeni, je termin, ktery poprvé popsal némecky divadelnik Bertolt Brecht v eseji Zcizujici
efekty v ¢inském hereckém uméni (1936).'? Jde o dramaturgicky prostfedek, kterym se
recipientim pfipomina, Ze dilo, se kterym interaguiji, je umélé. Cilem je CasteCné prerusit jejich
vciténi do dila — narusit iluzi dila a dostat tim recipienty do kritické pozice, kdy s dilem interaguji
z odstupu. Recipienti tak napfiklad nemusi soucitit s postavami v pfibéhu, ktery sleduji, ale

stale se mohou identifikovat s hercem nebo kamerou jako s pozorovateli.

Na konec uvodu bych jesté rad stru¢né predstavil osnovu dila:

V prvni kapitole predstavim zaklady problematiky dramaturgie vyznamu( plynoucich z
interaktivity za pomoci knihy Nestastnici.

Ve druhé kapitole se opfu pfedevsim o videoherni teorii a poznatky vyvojart z praxe. Pokusim
se pomoci nich shrnout, jak vibec mohou z interaktivity vznikat vyznamy, v €em jsou unikatni
a kde mohou nastat problémy pfi jejich interpretaci.

Ve tfeti kapitole polozim zaklady k zobecnéni poznatku ziskanych analyzou knihy Nestastnici

na principy pouzitelné pfi tvorbé interaktivniho dila v jakémkoliv médiu.

10 BENDOVA, Helena. Uméni poé&itacovych her. s. 186-187

11 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. s. 317

Pavodni text: “When one is engaged in any kind of storyline, interactive or not, one is continually making decisions: ‘What will
happen next?’ ‘What should the hero do?’ ‘Where did that rabbit go?’ ‘Don’t open that door!” The difference only comes in the
participant’s ability to take action. [...] In other words, while interactive storytelling is more challenging than traditional storytelling,
by no means is it fundamentally different.” Vlastni preklad autora prace.

12 BRECHT, Bertolt, Ludvik KUNDERA a Marta STANKOVA, GROSSMAN, Jan, ed. Myslenky. Praha: Ceskoslovensky spisovatel,
1958, s. 39-49.
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Ve Ctvrté kapitole se ke slovu dostanou vypravéci stolni hry. Umozni mi zaméfit se na to, jak
jde pomoci pfesné formulace pravidel nepfimo korigovat chovani recipientd a i to, jaké
vyznamy si z interaktivity odnasi.

V paté kapitole budu pokracovat s tématem nepfimé kontroly recipientd, ale tentokrat se budu
inspirovat malbami René Magritta a tim, jak vede divaky k reflexi jejich vztahu k uméleckym
dilim.

V Sesté a posledni kapitole se vratim k videohram a analyzou hry Brothers — A Tale of Two
Sons budu zkoumat, jak mohou byt ¢innosti a vyznamy, ke kterym recipienty interaktivita vede,

soucasti pfedem pfipravené dramaturgie.



1 Interakce jako metafora

Nestastnici (v pivodnim nazvu The Unfortunates) jsou knihou britského autora B.S. Johnsona
vydanou v roce 1969.13

Johnson svou knihu napsal jako pokus co nejdetailnéji zachytit obsah svoji mysli po tom, co
navstivil nejmenované britské mésto za ucelem napsani ¢lanku o fotbalovém zapase. Teprve
az kdyZ dosel ke stadionu, si vdak uvédomil, Ze mésto, kde se nachazel, dobfe znal. Nemusel
si brat taxi, védél, jak se na stadion dostat a kam si dojit na obéd. Uvédomil si v tu chvili, ze v
tom mésté spoustakrat navstivil svého dobrého pfitele, ktery tam dfiv Zil. Jmenoval se Tony a
tou dobou pfed nékolika lety zemfel na rakovinu. A kvali zarmutku Johnson vzpominky na
mésto vytésnil. Celé odpoledne se mu hlavou linuly vzpominky na spoleéné zazitky a michaly
se s v8ednimi mySlenkami a povinnostmi psani reportaze o ponékud nudném fotbalovém

utkani.'*

Mozna kdyby byl B.S. Johnson jinym spisovatelem, rozhodl by se napsat pfibéh, esej nebo
basen. Johnson byl ale posedly pravdivosti svych prvnich knih: “Trfemi slovy vam feknu, co je
kniha. -Je to historie. - Historie! - 0 kom? ¢eho? kde? kdy? Je to historicka prirucka toho, co
¢lovéku probihalo hlavou.”*® A asi i proto se misto standardniho vypravéni rozhodl simulovat

zazitek z onoho odpoledne nevSedni interaktivni formou.

Nestastnici

13 JOHNSON, B. S. Nestastnici. Prelozil HRUBY Jifi. Praha: Argo, 2002. AAA (Argo). ISBN 80-7203-408-1.
14 The Unfortunates [online]. 2010-5-18. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=d4ZLKd3kriw&t=384s&ab_channel=DavidQuantick [cit. 2023-05-11]

15 JOHNSON, B. S. Nestastnici.
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Ihned po otevieni NeStastnikti se neznalym &tenafim otoCi oCekavani naruby, kdyz misto
bézné vazanych stranek uvidi tenkou kartonovou krabici pfipevnénou ke spodni strané
pevného prebalu. Teprve az uvniti krabice je 27 samostatné svazanych kapitol. Nékteré z nich
jsou jen samotnym listem papiru s jedinym odstavcem, jiné jsou seSité z vice stran. “Kromé
prvni a posledni ¢asti, které jsou takto oznaceny, je mozné zbyvajicich dvacet pét oddild radit
i ¢ist v libovolném poradi,” radi instrukce na tenkém papirovém pasku, ktery drzi text
pohromadé.*¢

V jednotlivych €astech knihy jsou utrZkovité zaznamenany rizné spisovatelovy zazitky s
Tonym a také s Tonyho manzelkou June, psané v prvni osobé a vétdinou jakoby v procesu
vzpominani, ¢asto zamlZzené strohymi komentafi o zvlastnosti a subjektivnosti paméti. Jiné
Casti se soustifedi na pfitomnost, na probihajici fotbalovy zapas, na vyplytvani schopnosti se
vyjadfovat psanim kvUli banalité reportazi. Nic uvnitf vypravéni se pfimo nevyjadfuje k formé
knihy, ale je znat, Ze stfipkovitost a zdanliva neestetizace textu je navrzena tak, aby se

doplfhovala s nahodnosti kapitol — jsou to dvé &asti jednoho celku.

A je to pravé harmonicky souzvuk interaktivni formy knihy s motivy vyskytujicimi se v textu, co
ustanovuje smlouvu o divére. Autor nevyitené dlvérfuje Etenaflm, ze si sami doslova
poskladaji pfibéh knihy, a ¢tenafi naopak musi pfistoupit na to, Ze ma interaktivita podil na
vyznamu knihy. Kapitoly Nestastnikl jsou kratké — i ty nejdelSi maji jen asi 6 stran. Forma se
tim padem neustale pfipomina a nuti ¢tenare klast si otazky jako: Pro€ to neni napsané jako
normalni kniha? Jak princip nahodnosti souvisi s motivy obsazenymi v textu? Co maji spole¢né

jednotlivé &asti?

Nejsou to otazky, které by recipienty vytrhly uplné az do kritické pozice — nema to byt zcizovaci
efekt, jak ho zname od Brechta, protoZe cilem neni rozbofit iluzi, & zamezit ¢tenafi vzivani do
postav nebo probudit kriticky hlas rozumu. Naopak. Forma ma za cil iniciovat pfedstavivost a
vtahnout recipienty do svéta dila, jen do jiné perspektivy, nez je bé&zné. V Nestastnicich neni

rozpor mezi formou a obsahem, je mezi nimi umyslIné zanechany prostor.

Jakou funkci tedy forma Nestastnikd m&? Nuti recipienty reflektovat nejen to, Ze interaguiji, ale
i jak interaguji, co jejich interakce znamena a jakou roli interaktivita v ramci dila hraje. Jinak
fe€eno, interakce s knihou uz neni samozfejma. Je vyznamna — vyznamotvorna.

Odsamoziejméni interakce nebo jiny zplsob nahlédnuti na nasledky interakce recipientl s

dilem je dllezity a Casto opomijeny krok, ktery ma moznost ucinit interakci vyznamotvornou.

16 JOHNSON, B. S. Nestastnici.



Interakce vzdy muize tvofit vyznam, ale malokdy byvaji umélecka dila dramaturgicky vystavéna
tak, aby recipienti méli moznost si vS§imnout, co jejich interakce znamenaji — nevnimaji
vznikajici vyznamy. Jak jednou pfi schizce tykajici se kostym( do inscenace pfipravované pro
divadlo Disk trefné poznamenal scénograf Dragan StojCevski: “Divaci nemaji tendenci vénovat
pozornost tomu, co to znamena, kdyz interaguji s divadlem. Jsou v interakci ponofeni a nevidi
se z venku.”” Lidé malokdy vénuji pozornost kontextu toho, co délaji, protoze vétSinu
pozornosti upinaji spiSe k obsahu ¢&innosti. Kdyz ¢tu knihu, opomijim pro pfibéh otaceni
stranek, kdyz sedim v kiné, zapominam na placatost platna, kdyz koukam na loutkové divadlo,

predstavuiji si, ze loutky ozivaji.

17 STOJCEVSKI, Dragan. Rozhovor béhem konzultace projektu Ctulhucén. Ptepis rozhovoru. 2020-08. Misto: Skautsky Institut.
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2 Dynamicka tvorba vyznamu

Abych mohl popsat, jak Nestastnici a dal§i unikatni interaktivni dila funguji, musim nejdfive
definovat, jak interaktivita samotna tvofi vyznamy. A na to je potfeba se vydat do divadlem

méalo probadanych vod, kde vladnou videohry.

Jonathan Blow je herni vyvojar stojici za videohrami Braid (2009) a The Witness (2016). V
roce 2009 mé&l na Montreal Games Summitu pfednasku nazvanou Conflicts in Game Design*®,
béhem které nadnesl mysSlenku, ze se videohry pfili§ Casto pokouseji tvofit vyznamy pomoci
pfibéhd, dialogu a slov tak, jak jsme na né zvykli z filma a knih. Misto toho maiji hry moznost
vyuzivat mnohem jemnéjsich viemu — zvuku, tvart a barev — jako zakladnich stavebnich dild,
ktera pak mohou herni pravidla spojovat do systému a ty pak mohou vyznamy generovat.

V pfednasce definuje Jonathan Blow dynamicky systém na tvorbu vyznamu takto: “Pokazdé,
kdyz nastavime systém, ve kterém jde jednat, bude ten systém néco hracum komunikovat, at
uZ jsme to jako autori zamysleli nebo ne.”® To se jesté tolik neli§i od ostatnich forem uméni,
ale Blow se snazi najit specifikum pro interaktivni dila, kdyz tvrdi, “Ze nejde jen o prezentovany
pribéh nebo vizualni ¢asti hry, ale jde o samotny proces hrani.”?° Dynamicky vyznam definuje
jako obecnéjsi verzi proceduralni rétoriky, kterou herni teoretik lan Bogost ve své knize
Persuasive Games The Expressive Power of Videogames popisuje takto: "Uméni
pfesvédcovani pomoci reprezentaci zaloZzenych na pravidlech a interakcich vice neZ na
mluveném slovu, psani, obrazech nebo pohyblivych obrazech.” ¢ Proceduralni rétorika
popisuje, jak mohou hry byt pouzivany k rétorické argumentaci dulezitych témat, kdezto

v

dynamicky vyznam popisuje ve vétsi Sifi, jak vyvstavaji vyznamy z interaktivnich systéma.

Na malé umélecké videohie Gravitation, kterou v roce 2008 vyvinul Jason Rohrer, pak Blow
ukazuje, jak konkrétné muze fungovat vznik dynamického vyznamu skrz hrani. Gravitation trva
maximalné osm minut, je dostupna zdarma online?? a viele vam doporucuii si ji zahrat, pokud

s ni nejste obeznameni.

18 BLOW, Jonathan: Conflicts in Game Design 2008 talk [online]. 2011-4-7 Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=mGTV8gLbBWE&ab channel=rubbermuck [cit. 2023-05-11]

1 Tamtéz

2 Tamtéz

21 BOGOST, lan. Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. 2007. Cambridge (Massachusetts): MIT Press,
2007. s. IX. ISBN 978-0-262-02614-7.

Pavodni text: “..the art of persuasion through rule-based representations and interactions rather than the spoken word, writing,
images, or moving pictures.” Vlastni preklad autora prace.

22 ROHRER, Jason. Gravitation. Videohra. [online] 2008-3-3 Dostupné z:
https://hcsoftware.sourceforge.net/gravitation/index.html [cit. 2023-05-11]
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https://hcsoftware.sourceforge.net/gravitation/index.html

Gravitation

Pro ty, ktefi nemaji chut ¢i moznost si pravé ted Gravitation zahrat, jde o kratkou
dvojrozmérnou hru, kde hraésky avatar (soubor pixel ve stfedu obrazku) mize chodit doleva,
doprava a skakat nahoru. Ze zacatku je kolem hra¢ského avatara jen maly ¢tverec viditelného
prostoru, ktery se s kazdou vtefinou zmensuje. V pravém hornim rohu obrazovky je pocet
modrych bodu a v pravém dolnim odpocitavany ¢as 480 sekund. Do rytmu odtikavajicich vtefin
zni hudba, ve které se ztiSuji nastroje, kdyz se ¢tverec viditelnosti zmensuje.

Kdyz se hrac¢ rozhlédne, najde vlevo stat postavu s ervenym micem, ktera je o néco mensi
nez hracsky avatar, vpravo lezi pec s ohném a kdyzZ avatar vyskoci, tak hraci mohou vidét, Ze
nahoru vedou ploSinky, na kterych se nachézeji modré hvézdy.

S kazdou z téchto entit mize avatar interagovat. MenS$i postava hazi ¢erveny mic, ktery jde
hodit zpét, na coz mensi postava reaguje srdi¢kem anebo naopak slzami, pokud mi¢ neni
hragem vracen. Uspé&sné chytani mice odménuje hrade zvétsenim viditelného pole, které zase
pfimou Uumérou déla hudbu vicehlasou, svét svétlejSim a umoziuje skakat avatarovi vys. VySsi
skok zase umozriuje sbirat modré hvézdy (coz je také odménéno zvétSenim viditelnosti), ty pfi
kontaktu samovolné spadnou na nejnizsi Uroven, na které je ona druha postava a také pec.
Po padu se hvézdy proméni na kvadry ledu a ty jde dotlagit do pece. Cim dfive tam jsou
dotlaceny, tim vic modrych bodl vpravo nahofe hrac ziska, ale pokud jich bude avatar tlacit
vice najednou, posouvaji se podstatné pomaleji. Ctverec viditelnosti se s ubihajicim ¢asem
samovolné pomalu zmenSuje, dokud nedojde do minima a pak se samovolné zvétSuje, az do
maxima.

Nic z toho neni nikde vysvétleno, kdyz se zapne hra, zobrazi se jen jméno “Gravitation” a pak

hra hned zacina — na v8echna pravidla musi hraci pfijit sami.
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Pravidla pfirozené vytvafi rizné jednoduché situace. Napfiklad, pokud chcete nasbirat vice
modrych bodl a rozhodnete se sesbirat vic hvézd najednou, mate pak problém je dostat
v8echny do pece, nez roztaji a zaroven vam prekazi v hazeni si s mi¢em, takze ztracite
“viditelnost”. V pfipadé, ze pfili§ ¢asto nehodite mic¢ zpét, mensi postava zmizi.

“Gravitation je hra, ktera je peclivé sestavena z riznych jednani nebo pravidel a kazdé z téchto
pravidel ma urcity vyznam,” pokracuje Blow v prednasce?®. Hru mazeme interpretovat velkym
mnozstvim zplsobu (a vy, kdo jste hru hrali, mate nejspi$ vlastni interpretaci). Muze to byt hra
tfeba o: balancovani rodinného a pracovniho zivota, maniodepresi, spoléhani se na svoje
blizni, syndromu vyhofeni atd.

Hraci jsou béhem hrani schopni rozpoznat a interpretovat, jaké zazitky jim vytvafi jednotlivé
herni systémy. Tém se fika ve svété herniho designu herni smyc¢ky (game loop). Hradi si
napfiklad mohou, klidné i neverbalné, myslet: “Kdyz mensi postava chyti vraceny mic, objevi
se ji nad hlavou znak srdce a to zpusobuje, Ze vidim vic obrazovky, hraje hez&i hudba,
prostfedi je barevnéj$i a muzu vy$ skakat, takze systém ‘hazeni si’ mé odménuje a mensi
postava je pro mé dulezita.” Hlavné ale hraci umi posoudit, jaké vztahy mezi sebou jednotlivé
herni smyCky maji: “Ke sbirani modrych hvézd umisténych na nejvys polozenych platformach
nedoskacu jen s pomoci ‘hazeni si’. Budu muset doskakat pal cesty nahoru a preckat o samoté
Cas, kdy se periodicky zmenSuje a zvétSuje avatarova viditelnost. To ale znamena, Ze minu
spoustu hozenych micél a mozna mensi postava zmizi — musim zvazit priority a ucinit

rozhodnuti.”

Dynamické systémy jsou jedine¢né v tom, Ze mohou snadno tvofit urcité typy vyznamu, které
by se jinak tvofily t&Zko. Snadno napfiklad zpodobriuji realné systémy, ve kterych recipienti
¢ini rozhodnuti a pak jsou nuceni celit jejich nasledkiim?*, a metakognitivni témata. Naopak
ale maiji problém zachycovat proménlivé principy s velkym mnozstvim nuanci jako muze byt
treba proud mysleni. Will Wright, tvirce slavnych her SimCity (1989) a The Sims (2000),
porovnava fungovani filmu a her takto: “Hry nemaji oproti filmim podradnou paletu emoci, ale
‘spise jinou’ — pocity jako jsou pycha, vina, a uspéch, které miuzeme bézné citit pri hrani her,
neciti divaci filma, jejichZ postavy tyto pocity citit mohou.”* Prikladem mUze byt pfedchidkyné
stolni hry Monopoly jménem Landlord’s Game, ktera méla dvoji pravidla: monopolni a

antimonopolni.?® Hraci tak méli moznost porovnat svoje zazitky z obou pravidel, pfifadit si je k

23 BLOW, Jonathan: Conflicts in Game Design 2008 talk

24 BOGOST, lan. Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. s. 9

% HUCK, James a Chris REMO. Exclusive: Will Wright - Video Games Close To 'Cambrian Explosion' Of Possibilities.
Gamedeveloper.com [online]. June 09, 2008 Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/pc/exclusive-will-wright---video-
games-close-to-cambrian-explosion-of-possibilities [cit. 2023-05-11].

Pavodni text: “Games do not have an inferior emotional palate, but ‘rather a different one’ — feelings such as pride, guilt, and
accomplishment, which are commonly felt when playing games, are not felt in the viewers of films whose characters might
experience those feelings.” Vlastni preklad autora prace.

% PILON, Mary. Monopoly's Inventor: The Progressive Who Didn't Pass ‘Go’. The New York Times [online]. Feb. 13, 2015
Dostupné z: https://www.nytimes.com/2015/02/15/business/behind-monopoly-an-inventor-who-didnt-pass-go.html [cit. 2023-05-
11].
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pravidlim (zakondm) svéta, ve kterém Zili, a posoudit, ktera jim vice vyhovuji. Dokazuje to, Ze
v dynamickych interaktivnich systémech, jako jsou hry, mlizeme rozpoznavat vnitini
podobnosti s jinymi systémy, které zname ze zivota. Pfi srovnani Landlord’s Game s nynéjSi
popularni verzi Monopoly muzeme vidét, jak se mlze se zménou pravidel ménit také
dynamicky vyznam. Monopoly neobsahuji antimonopolni pravidla a nenabizi hracim
porovnani zazitk. Misto toho je to hra o bohatnuti za kazdou cenu, a tak byla také
propagovana — jako trenazer amerického snu, kde ma kazdy moznost zbohatnout. To je
podstatné jiné pole vyznam(, nez vyvstavalo z Landlord’s Game, které neregulovanost

majetku svymi pravidly kritizovalo.

Tvorba vyznam( pomoci her a interaktivity s sebou ale nese nékolik zasadnich a Casto
opomijenych problému. Gravitation je kratka umélecka hra a jako takova existuje v urcitém
privilegovaném prostoru, protoZe uz do ni hradi vstupuji s o€ekavanim, Ze néco znamena.
Pravdépodobné se ke hie dostali skrz text Ci pfednasku, které rozebiraji kvality hry (jako je to
mozna v této situaci). Kontext hraje u interpretace Gravitation velkou roli, neni totiz nijak
samoziejmym zvykem hledat v interaktivité vyznamy. DalSi pfekazkou Casto paradoxné byva,
ze herni principy interaktivnich dél maji tendenci hrace vtahovat. Mohli by tfeba v ramci imerze
chtit za kazdou cenu nasbirat co nejvice bod(, a pfi pokusu optimalizovat svoje hrani,
povazovat vSechny systémy za Cisté mechanické. Oba pfipady dokazuji, ze by klidné bylo
mozné Gravitation hrat a nehledat v Zzadné z hernich smyéek vyznamy. Slo by snadno
opomijet, Ze by jednotlivé dynamické systémy mohly pfipominat zredukovanou verzi néjakého
jiného principu z realného Zivota. Zbyla by tak jen relativné neSikovné nadesignovana a
nezabavna hra. Jinak fe€eno, Gravitation se rozpada, pokud nejsme schopni rozsifrovat jeji
vyznamy, protoZze nefunguje tak, jak je u vétSiny her zvykem (napf. nejde vyhrat, prestoze
poskytuje systém bodl), a ani neposkytuje dostatek kontextu bez vnéjSiho zasahu. B.S.
Johnson také uznaval ruSivou roli jeho nestandardnich vypravé&skych technik a ve svych
esejich opakoval, Ze se ale pomoci téchto zvlastnich forem snazil vzdy néco konkrétniho
komunikovat: “tim, Ze pisu tolik o technice a formé, vas odvadim od toho, o éem romany jsou,

co se snazi fict."%"

27 JOHNSON, B.S. Well Done God! Selected Prose and Drama of B. S. Johnson. Londyn: Pan Macmillan, 2013. s.27 ISBN 978-
1447227106.

Pavodni text: “In writing so much about technique and form | am diverting you from what the novels are about, what they are trying
to say.” Vlastni preklad autora prace.
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3 Pilife vyznamotvorné interaktivity

Jak tyto problémy fesit, pokud jako tvlrce chci, aby moje interaktivni dilo komunikovalo na vice
urovnich? Aby interaktivni systémy spolehlivé vytvarely komplexni vyznamy? Jisté, Slo by
interaktivitu zcizit, a pfinutit tak recipienty, aby na dilo nahliZeli z odstupu. Zcizovacim efektem
by tfeba v Gravitation mohl byt nediegeticky ironicky vypravéc, ktery by komentoval avatarovo
pocinani a mluvil by skrz &tvrtou sténu pfimo k hracum. Je to celkem popularni dramaturgicka
strategie v metafiktivnich videohrach?®, a funguje podobné jako v epickém divadle. To by sice
mohlo pfivést pozornost hracu k vyznamu jednotlivych interakci, ale radikalné by to proménilo,
jak hra komunikuje na emoc¢ni a atmosférické urovni, coz jsou hlavni komunikaéni kanaly

Gravitation. Zcizeni totiz umysiné ¢astecné narusuje spolulcast recipientd.

O této spoluucasti piSe napfiklad filmovy teoretik Robert Stam, Ze to ,jsou recipienti, “kdo
promériuje kartonové miniatury na impozantni véze, kdo udéla ze slovnich reprezentaci roman
nebo z filmovych obraz(i ‘pribéh’ [...] V8echna fikce nas umistuje do oblasti polovicni divéry
[half-belief], j& vim, ale stejné’ [je sais, mais quand méme’], kde duvérfujeme, i kdyz
pochybujeme.”® Zcizovani, jehoz funkci v knize Reflexivity in film and literature dikladné
zkoumad, v jeho o€ich jesté vice dokazuje vyznam spoluucasti: “Antiiluzivni uméni nam
pfipomina nasi nutnou spoluti¢ast na umélecké iluzi.”*® A to, Ze spoluti¢ast probiha ve vice
vrstvach, Stam poznamenava s pomoci dalSiho filmového teoretika Christiana Metze: “Pred
tim, nez se muzZzeme vZit do charaktert, musime se nejprve identifikovat s pohledem kamery
[camera’s act of seeing]. Tato ‘prvotni identifikace’ umozriuje ‘druhotnou identifikaci’ s
charaktery.”™! Této spolutiCasti se v angli¢tiné asto fika “willing suspension of disbelief” (Sesky
nékdy prekladano jako “védomé upozadéni pochybnosti”®?) a tykd se ponofeni do dila —
imerze. Pokud autorlim tedy jde o komunikaci pociti a atmosféry ‘zevniti’ dila, zcizeni

nepfipada v Gvahu.%

Nestastnici komunikuji pfedev8im na drovni pocitl a vtazeni do dila, a i tak se knize bez

zcizovani dafi délat interaktivitu vyznamotvornou.

28 Napfiklad: The Stanley Parable, Thomas Was Alone, The Beginner's Guide, Getting Over It, The Corridor, Call of Juarez
Gunslinger ad.

2 STAM, Robert. Reflexivity in Film and Literature: From Don Quixote to Jean-Luc Godard. New York: UMI Research Press,
1985. 5.34-35 ISBN 0-8357-1607-4.

Pavodni text: “It is the reader or spectator, in short, who transforms cardboard miniatures into imposing towers, who turns verbal
representations into a novel or filmic images into a ‘story.’... All fiction places us in the realm of half-belief, of "je sais, mais quand
meme," where we believe even while we doubt.” Vlastni preklad autora prace.

%0 Taktéz

Pavodni text: “Anti-illusionistic art reminds us of our necessary complicity in artistic illusion.” Vlastni preklad autora prace.

%1 TaktéZ s.39

Pavodni text: “Before we can identify with characters we must first identify with the camera's act of seeing. This ‘primary
identification’ makes possible ‘secondary identification’ with characters.” Vlastni preklad autora prace.

32 Bohuzel neni zadny ustaleny Eesky preklad.

33 Presnéji pokud jim jde o to, aby atmosféra uvniti dila byla stejné jako ta, kterou citi recipienti. Brechtovi $lo také o pocity, ale
tak aby divaci citili jiné nez ty, co citi postavy na jevisti.
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Zpusob, jakym toho kniha dosahuje, je nékolikery:

e Vyuziva specifika svého média.

e Zpusob interaktivity a zamysleny vyznam dila jsou hluboce propojeny.

e Vyznamy plynouci z interaktivity jsou v harmonii s vyznamy ostatnich slozek dila.

e Uméleckeé dilo neni cilem tvorby, ale prostfedkem k tvorbé zazitku.

e Recipientlim je uméleckym dilem s duvérou ponechan prostor k akci a interpretaci.
Ke kazdému z téchto bodl zde nyni uvedu kratké vysvétleni, ale budu se k nim vracet i v

nasledujicich kapitolach.

Vyuziva specifika svého média.

Kazdé médium ma néjaké konvence, které se vazou k interpretaci/interakci, a dalSi konvence,
které se poji k tvorbé. Kazdé dilo je tak do ur€ité miry technologicky a konvenéné
determinovano svym médiem. Napfiklad knihy se v evropském kontextu ¢tou vétSinou zleva
doprava, filmy jsou vétSinou sestfihané ze zabéru celkl a detaild, v divadle vétSinou divaci
sedi a divaji se. ACkoliv se v pribéhu poslednich nékolika staleti obrovské mnozstvi umélcu
snazilo snad uz vSechny konvence rozbofit a spoustu z nich se jim “porazit” i povedlo, asi nikdy
se nepodafi rozbofit lidska tendence zvykat si. V divadle bylo dfiv rozsviceno a divaci na sebe
vidéli a pak jednou nékdo, pfi pokusu udélat zazitek vice vtahujici, zhasnul** a stala se z toho
nova konvence. To je jeSté pomérné jednoduchy pfipad, ktery se roznesl do snad celé
euroamerické kultury, ale napfiklad zmény a nové zvyklosti ve vytvarném uméni jsou mnohem
izolovangjsi. Jsou mezi nami tfeba lidé, ktefi stale nedokazi uznat, Ze pres sto let stara
abstraktni malba ma svUlj vyznam. Rozpoznat, jaké konvence se tykaji dila, které umélec Ci
umelkyné tvofi, a pro koho jsou ty konvence platné, muze proto byt ne€ekané naro€na prace.
Dulezity je celkovy pfistup a svézi perspektiva. Osobné vyuzivam metodu rekontextualizace.
Napfiklad na divadelni zkoudku mohu pfijit s umélym vnitfnim nastavenim, Ze jdu na zkou$ku
hudebniho koncertu. Vytvofim si tak urCity “filtr” ¢i nastavim pfed zrak “CoCku”, ktera mé
alesponi ¢astecné nuti vidét dilo v kontextu jiného média. Jako poslucha¢ na divadelni zkouSce
si tfeba (pfirozené kromé dlrazu na zvuk) mnohem vice uvédomuji €asovost jednotlivych akci,
zvukovou roli ticha, melodii hlast a celkovou ¢asovou kompozici dila. Rekontextualizace také
pomaha odhalit ndnosy konvenci a zjistit, jestli zvolené médium je nejlepSi moznou vyjadfovaci
formou pro dany material. ACkoliv téméF nikdy neexistuje luxus toho, Ze by tvarci mohli Uplné
prefadit a zadit tvofit radikalné jiny vysledek. Ze by se tfeba ze zkouseni &inoherni divadelni
inscenace stal vyvoj voriavky nebo natageni filmu.3® Casto ale jde poupravit zaméFeni témat a

motivu tak, aby vice fungovaly s vybranym médiem. Odhalené konvence média se tak mohou

3 BURDEKIN, Russell. Darkening the auditorium in the Nineteenth Century British Theatre [online]. 2020 Dostupné z:
https://lwww.researchgate.net/publication/346530233_Darkening_the_auditorium_in_the_Nineteenth_Century British_Theatre
[cit. 2023-05-15].

% A jak ndm vSem ukazala doba pandemie a lockdownd, neni také nic jednoduchého prfeménit koncept z jednoho média do
druhého.
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stat soucasti materialu k tvorb&. Pro mé osobné, at uz jako pro tvlirce nebo recipienta, je
tématem kazdého uméleckého dila alespon trochu to, jaké médium vyuziva.

Dobra indicie, ze dilo efektivné vyuziva specifik svého média, je, kdyz se zazitek z ngj snazite
nékomu prevypravét a bud to nejde vlibec nebo to jde, ale velmi obtizné.

Nestastnici vyuzivaji specifikum svého média chytrou subverzi konvenci literatury — jak uz
bylo mnohokrat fe€eno — kniha neni pevné svazana a jde zamichat. Nebofi ale vSechny
konvence, NeSstastnici stale funguji jako kniha — maji text, vypravi pfibéhy, maiji stranky, které

se obraci, Ctou se a interpretu;ji se stale viceméné v konvencich literatury.

ZpuUsob interaktivity a zamysleny vyznam dila jsou hluboce propojeny.

Jako pevné svazana by kniha Nestastnici nekomunikovala ani zdaleka stejné spektrum pocitt
a vyznamu. B.S. Johnson napsal vice knih, které experimentuji s formou a tvrdil, Zze: “Kazda z
mych knih je specifickym fesenim specifické Fady problémi.”® Nezbytnou propojenost
interaktivity a vyznamu dokazuje i madarské vydani Nestastniku, které kvili omezenym
moznostem tisku muselo vyjit svazané jako normalni kniha. B.S. Johnson k ni musel napsat
navod k pouziti, ve kterém psal, “Ze si maji &tenafi nastfihat papirky se znaky, které uvozuji
kaZzdou kapitolu, a ty pak pri Cteni tahat treba z klobouku.”" Jak uZ jsem zmifioval vySe,
dynamické systémy umi vyvolat jiné spektrum emoci a dokazi diky podobnosti s jinymi
systémy mimoslovné ztvarnovat i metakognitivni principy, coz je néco, o co se B.S. Johnson
pokousel. Snazil se zachytit vnimani vlastniho vnimani — to, jak zvlasté mu fungovala mysl v
pribéhu toho dne, jak mu nahodné hlavou litaly vzpominky a michaly se do jeho béznych
myslenek. A v ramci jeho snahy o maximalni autenti¢nost zazitku mu nestacila klasicka forma
literatury, pouha slova nebyla schopna vyvolat pozadované pocity. Nezbylo mu tedy nic jiného,

nez knihu rozstfihat a vyjadfit tyto pocity interaktivitou.

Vyznamy plynouci z interaktivity jsou v harmonii s vyznamy ostatnich slozek dila.

Nedochazi zde ke konfliktu, kterému se ve svété herniho designu fika ludonarativni
disonance.*® Jde o situace, kdy je dynamicky vyznam plynouci z interaktivity v konfliktu s
vyznamy vyvstavajicimi z jinych ¢€asti dila. Pokud by napfiklad nahodnost stranek v
Nestastnicich naznaCovala jedno jediné spravné poradi stranek a nabizela penézitou odménu
tomu, kdo na feseni prijde (jako je tomu v knize Cain’s Jawbone [1934] od Torquemada®),
byla by interaktivita vyznamové v konfliktu s kfehkou podstatou textu. Ve své pfednasce to

Jonathan Blow pfirovnava k situaci, kdy chcete zobrazit scénu pohibu, ale skladatel se

3% JOHNSON, B.S. Well Done God! Selected Prose and Drama of B. S. Johnson. s. 393

Pavodni text: “Each of my books is a specific solution to a specific set of problems.”

37 JOHNSON, B. S. Nestastnici.

% HOCKING, Clint. Ludonarrative Dissonance in Bioshock [online]. October 07, 2007. Dostupné z:
https://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html [cit. 2023-05-11].

3% TORQUEMADA. Cain's Jawbone: A Novel Problem. Londyn: Unbound, 2021. ISBN 978-1-80018-079-6.
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rozhodne pro veselou hudbu. Jako zcizovaci efekt nebo jiny dramaturgicky prvek ludonarativni

disonance potencialné fungovat muze, ale vétSinou akorat narusi imerzi bez pfidané hodnoty.

Umélecké dilo neni cilem tvorby, ale prostfedkem k tvorbé zazitku.

Pro uvédomélou dramaturgickou praci s interaktivitou je dulezité pfipominat si, Zze vysledkem
tvarci prace neni jen umélecké dilo. Cilem je zazitek, ke kterému umélecké dilo recipienty
vede, a to idealné jak ve spektru okamZité impulzivni reakce, tak pokud mozno v
dlouhodobéjsim méfitku. Je to pfistup, ktery takeé vede k flexibilnéjsi a pokorné&;jsi praci, protoZze

pfesouva pozornost tvarcl ze sebe na dialog mezi nimi a recipienty.

Recipientim je uméleckym dilem s diivérou ponechan prostor k akci a interpretaci.

Aby mohl vzniknout pInohodnotny zazitek, je potfeba duvérovat recipientliim, Ze maji dostatek
fantazie a neustalou tendenci interpretovat vSe, co zaziji. Pouzivam slovo “prostor”, protoze
“odstup” naznacuje chladnéjSi a racionalnéjsi pfistup, ktery sice mize byt soucasti, ale neni
pravidlem. Jde o podobny prostor, jaky se nechava k interpretaci pfi nedoslovovani metafor.
V ramci interaktivity vSak nemusi jit jen o prostor, ktery divaci vyplni pfedstavivosti, ale také o
prostor, ktery mohou vyplnit fyzickou &innosti. Existuje spousta metod, kterymi jde nepfimo
kontrolovat pole moznych reakci recipientd bez odebrani jejich pocitu svobody a moci konat
(sense of agency). Ale stejné nakonec nejlepSim zpusobem pro ziskani davéry v to, jak dilo s

recipienty komunikuje, jsou u interaktivnich dél vefejné zkousky a playtesty.

Dusledkem spole¢né prace vSech téchto bodU je, Ze se v pfipadé Nestastniku interaktivita
nebere za samoziejmou. Také neni uz jen ve sluzbé ostatnich sloZzek — stava se rovnocennou
a je mozné ji povazovat za vyznamotvornou slozku dila. Nestastnici dokazuji, Ze neni potfeba

dilo uplné zcizit, aby se zménila perspektiva na interaktivitu.
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4 Dilo jako pozvanka ke hie

Pokud mlze vyznam vznikat hrou, jakym zpusobem umeélecka dila recipienty ke hfe vedou?
Jak ustanovuji pravidla? A jak mohou pravidla vymezit nejen pole hry, ale usmérnit i mnozZstvi

vyznam, které ze hry mohou vzejit?

Pro priklady v této a pfisti kapitole sahnu do dvou zdanlivé nesouvisejicich svétd, a to do
vytvarného uméni, konkrétné pujde o malby Reného Magritta, a do nezavislé scény stolnich
vypravécich her, které jsou ve zkoumani vztahu interaktivity a vznikajicich vyznamu dal nez
jakékoliv jiné médium.

Predpokladam, ze mnohem vice pfedstavovani budou vyzadovat nezavislé vypravéci hry,
protoze nejsou pfilis znamé ani mezi tim malem lidi, které vypravéci hry hraje. A to i presto,
ze je tento konicek diky popularni kultufe podstatné oblibenéjsi nez kdy dfiv. Proto nejprve

uvedu trochu kontextu.

Nejspi$ prvni a dosud rozhodné nejpopularnéjsi stolni vypravéci hrou (anglicky tabletop role
playing game)* je Dungeons & Dragons.*! Tu v roce 1974 vydali Gary Gygax a Dave Arneson
a pravidlové vychazela z valeCnych her, které v Sedesatych letech 20. stoleti zazivaly znacny
narGst zajmu.*? Valeéné hry neboli wargames &i kriegspiel jsou strategické hry vyvinuté
pfedevsim v némeckych zemich zhruba na pocatku 19. stoleti jako evoluce Sachu. Vyuzivaji
realné mapy a figurky symbolizujici vojenské utvary, které proti sobé pouzivaji dva tymy k
realistické simulaci valeCnych boju. Narozdil od Sachl se jednotky uz nemusi hybat jen po
pfedem ur€enych poli¢kach a pro souboje plati pravidla, ktera prosla uz v priibéhu 19. stoleti
fadou iteraci, z nichz kazda méla jinou komplexnost pravidel. UZ kriegspiel vyuzival hazeni
kostkou v kombinaci s matematickymi soucty k simulovani nahodnosti reality. Vale¢né hry se
vyuzivaly a stale vyuzivaji k tréninku vojenskych dustojniki, a dokonce dfiv vyzadovaly
rozhodc¢iho, ktery mél opravdovou valecnou zkuSenost a vyhodnocoval co nejrealistictéji
pravidla. (Kriegspiel ma také zajimavou minulost — hrali ho i prusti kralové a udajné znac¢né
ovlivnilo Uspésnost pruskych vojsk v Prusko—francouzské vélce.)** Dungeons & Dragons
navazalo na valecné hry v mechanické slozitosti soubojového systému, hraci uz vsak nehrali
za celé armady, ale za jednotlivé charaktery, které se vydavaji na rizna fantasticka

dobrodruzstvi. Zmizela i povinnost vyuZivat stdl a figurky, ackoli jsou mapy a miniatury

40V gestiné se jim také fika vypravéci RPG (zkratka pro role playing games), nebo dracaky na zakladé Eeskeé vypravéci hry Draci
Doupé (1990), ktera vychazela z Dungeons & Dragons.

“1 GYGAX, Gary a Dave ARNESON. Dungeons & Dragons. TSR, 1974.

42 LE-FEVRE, Sarah. A Brief History of Role Playing Games [online]. 2022 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z: https://ludogogy.co.uk/a-
brief-history-of-role-playing-games/

43 CAFFREY, Matthew B. On Wargaming [online]. Newport (RI): The Newport Papers, 2019, s. 278 ISBN ISBN 978-1-935352-65-
5. Dostupné z: https://digital-commons.usnwc.edu/newport-papers/43 [cit. 2023-05-15].
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charakterl mezi spoustou hra¢skych skupin stale popularni, hra se mize odehravat Cisté ve

slovech a predstavivosti zu€astnénych.

Kriegspiel

Neznali z vas se mohou ptat, jak se vypravéci hry, které vychazeji z Dungeons & Dragons,
jedna* z nich na sebe vezme roli game mastera — je to funkce kombinujici v sobé v rtizné mire
délani rozhodciho, rezirovani, designovani, organizovani a predevsSim vypravéni. Zbytek
skupiny (vétSinou to byva okolo tfi az Sesti hracd, ale kazda skupina/herni systém to maze mit
jinak) zaujme role charakter( uvnitf spole€né vytvareného fiktivniho svéta. Game master slovy
nastoli scénu: popiSe prostor, atmosféru a hraje vS8echny nehra¢ské postavy. Hraci pak
vypravi, jak jejich postavy jednaji, hraji je a mohou za né& i mluvit v prvni osobé. Jednotlivé
vypraveéci hry mivaji specificka pravidla, pomoci kterych se fesi rizné situace, ve kterych se
hra¢ské postavy mohou ocitnout a u kterych by pouhymi slovy Slo tézko urcit, jak dopadnou.
Ta nejdllezitéjSi informace totiz je, ze pfibéhy vypravécich her nejsou kompletné &i vibec
predpfipravené, ale vznikaji pfedevSim za pochodu hranim. Hry se tak podobaji v mnoha
aspektech improvizovanému divadlu, ve kterém jsou ale hraci/herci zarover i svymi vlastnimi

divaky.

Mozna je to navaznosti na wargaming nebo mozna je to stale preferovanou hra¢skou fantazii,
ale pravidla vétSiny vypravécich her nejCastéji feSi souboje. Ocitne-li se postava v nebezpedi,
pravidla urci, jak se situace vyvrbi, a to vétSinou hodem kostek. Kolik se jich hazi, jaké kostky
to jsou, jestli se kolem nich déje néjaka daldi matematika a podle ¢eho se hodnoti uspéch — to
vSechno se zasadné lisi systém od systému a umi to radikalné ovliviiovat, jak se hry hraji.

Pokud jsou napfiklad pravidla nastavena tak, Ze mohou postavy snadno zemfit, ur€uje to

44 Nemusi to tak byt ve vSech hrach. Napfiklad Microscope (2011) nebo za chvili zminéné Alice is
Missing (2020) se hraji bez game mastera a strukturu hry udavaji pravidla a poskytnuté materialy.
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atmosféru pfib&hu, ktery u stolu vznikne, jeho sméfovani a zanr. Tfeba Dungeons & Dragons
bylo idajné ze zacatku pojimano jako horor. Vypravélo pfibéhy nezkusenych, pokladu chtivych
dobrodruht vydavajicich se do kobek, jeskyni a pohfbenych ruin, kazda z nich plna monster a
pasti. Nyni, v posledni paté edici pravidel, je to skoro az superhrdinska fantasy. Zména
probéhla hlavné v tom, jaké chovani pravidla her umoznuji a jaké chovani odmériu;i.

V pribéhu poslednich padesati let probéhlo mnoho pokusu vytvofit obecné funkéni systém
pravidel, se kterymi by Slo v ramci vypravécich stolnich her vypravét pfibéh v jakémkoliv zanru
a jakémkoliv svété (vznikl tak napf. GURPS — Generic Universal Role-Playing System
[1986])*. Pro tento text a také pro mé osobné je ale mnohem zajimavéjsi vyvoj poslednich
zhruba patnacti let, kdy nezavisli designéfi vypravécich her zac¢ali zkoumat, jak by Sly vytvaret
tematicky soustfedénéjsi hry. Zazitky vytvofené spoleCnym vypravénim maji totiz potencial byt
neuvéfitelné osobni, obzvlasté pokud game master dokaze citlivé reagovat na hracské vstupy.
PFibéhy také mohou mit nepfedvidatelné vrstevnatou strukturu a diky pravidlim dokazi hrace
uvadét do situaci, ve kterych €eli komplexnim tématim. Pfikladem uméleckosti média mize
byt hra Bluebeard’s Bride (2017)*, ve které vsichni hraci kromé game mastera hraji za vnitini
aspekty jedné jediné postavy — titulni nevésty, ktera prochazi Modrovousovym domem a
postupné se pfiblizuje ke dvefim, které ma, stejné jako v pohadce, zakazano otevfit. Hra “je
explicitné tematizovana jako Zensky horor. V jadru je to hra o systémovém spoleCenském a
fyzickém nasili na Zenach. Podobné jako spousta dalSich dél v zanru Zenského hororu,
zkouma bezmoc, a nestydi se vypravét o sloZitych tématech, jako jsou vzhled téla, napadeni,
samovolny i umély potrat a dalSich.”" Tyto pocity Bluebeard’s Bride vyvolava predevsim
pomoci umélého, vyznamotvorného, omezovani toho nejcennéjsiho, co vypravéci hry nabizeji

— hracské svobody, kontroly a moci konat (sense of agency).

Titulni ilustrace Bluebeard’s Bride

4 JACKSON, Steve. Generic Universal RolePlaying System — GURPS. 4. vydani. Steve Jackson Games, 2004.

46 BELTRAN, Whitney, Marissa KELLY a Sarah RICHARDSON. Bluebeard's Bride. Magpie Games, 2017.

47 BECK, Rachel. BLUEBEARD’S BRIDE Review — No Way Out; Only Forward [online]. 2018 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z:
https://www.dreadcentral.com/reviews/278886/bluebeards-bride-review-no-way-out-only-forward/

Pavodni text: “Bluebeard’s Bride is an explicitly feminine horror piece, and at its heart it's a game about systemic social and
physical violence towards women. Like many works in the feminine horror genre, it explores powerlessness and doesn’t shy away
from difficult subject matter like body image, assault, abortion, miscarriage and so forth.” Vlastni preklad autora prace.
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Hra Ten Candles (2015)* zase tfeba tematizuje nevyhnutelnost smrti a chut Zzit
nevyhnutelnosti navzdory. Alice is Missing (2020)*° se hraje bez mluveni a hradi spolu
komunikuji pfes psani do spole¢ného chatu, ve kterém hraji za mladistvé spoluzaky, kterym
zmizela kamaradka. Nerad bych ale predstiral, ze jen hry s hlubokymi tématy tvofi silné
zazitky. V komedialni Stacks of Goblins (2022)°° se hraje za nékolik malych zelenych goblind
stojicich si na ramenou, ktefi spole¢né v jednom kabatu vyraZzi krast do svéta lidi, a pravidla
hra¢e nuti stfidat pozici vypravéte skoro pokazdé, kdyz postavy néco pokazi (€asto), coz
simuluje chaos, ktery goblini ve fantasy svétech vétSinou predstavuji. Nebo tfeba pravidla
Blades in the Dark (2015)°! hra¢im davaji specifické nastroje, které umoznuji hracskou
svobodu nutnou k vypravéni pfibéhl zlodéju, gangsterl a vrahl. Nastroje vedou hrace k
rozhodnutim, které jejich postavy dostavaji do zoufalych situaci, ze kterych se sotva o vlasek
(opét diky genialné napsanym pravidliim) dokazou dostat zivi. Pravidla Blades in the Dark jsou
natolik provazana se zpusobem, jak se hra vypravi a jak vznika pfibéh, Zze popsat jak moc by
vyzadovalo text o mnohem vétSim rozsahu, nez ma cela tato diplomova prace. VSechny
priklady zmifuji proto, abych ukazal, jak moc do hloubky designefi vypravécich her (obzvlasté
téch nezavislych) zkoumaiji, jak navrhnout dynamicky interaktivni systém tak, aby generoval

vyznam, ktery souvisi s pfibéhem, ktery ma hra vypravét.

Zajimava pro nas je pfedevsim role designéra a to, jakym zplsobem muze psat pravidla a
navrhovat jejich estetiku tak, aby ovlivnily hrace a navedly je ke specifickému zazitku. Cesta
mezi tvircem a vyslednym zazitkem je tu totiz o nékolik krokd delSi, nez je to v jinych médiich.
Designér pfirozené neni ten, kdo osobné hraje hru s hraci. Vétsinou je to tak, ze se hraci a
game master domluvi, jakou hru si zahraji a koupi si pravidla. Ty se prodavaji bud svazana
jako kniha nebo ve formé PDF dokumentu. VétSina klasickych pravidel obsahuje zhruba 100-
400 stran textu popisujicich mechaniky,*? zplUsoby hrani, svét hry a vétSinou i obrazky k
inspiraci. Pravidla si vSichni hraci prostuduji a pfedev8im game master na zakladé nich zacne
designovat hru pro ostatni. Role puvodniho designéra vypravéci hry je tedy komplikovana,
protoZze misto toho, aby hraci méli zazitek pfimo z dila, které vytvofi, prochazi jesté filtrem
game mastera a tim padem dvoji interpretaci pravidel. Stejné tak svét a jeho pfib&h neni néco,
co maji designefi pod kontrolou. Misto toho jsou pfinuceni nachazet zplsoby, jak inspirovat
hrace estetikou a pomoci pocitu z pravidel tvofit fikci skrz cizi usta.

Muzeme tak vidét uzité zajimavé dramaturgické strategie, které mohou byt pou¢né i pro tvorbu

v jinych médiich.

“ DEWEY, Stephen. Ten Candles. Cavalry Games, 2015.

“ DE LA ROSA, Chris. Alice is Missing. Hunter Books, 2020.

50 Stack of Goblins. CobblePath Games, 2022. Dostupné také z: https://cobblepath-games.itch.io/stacks-of-goblins

51 HARPER, John. Blades in the Dark. Evil Hat Productions, 2015.

2 Mnozstvi stran se mize radikalné lisit, existuji hry specialné designované na jednu A4 a jsou hry, které vychazi ve velkém
mnozstvi svazkd, ¢itajici dohromady tisice stran.
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THE STACR ' ACTIONS & ROLLS

When attempting anything where the outcome is uncertain
the Goblin attempting it should roll their dice

THE TOP GOBLIN HAS \ > The final result decides what happens rext.

THETMOSTulMPORTANT JO B . The final result includes any assistance or hindrance added by
- any middle goblins and cannot be less than |
They are the mouth and the hands of the operation

p.l
When taking an action ey roll the DI2 S cR € A U

The action fails to do what is intended
THE MTDDUE Gouxn(s) & o U

HoLD IT ALL TOGETHER.
L TORmDIONT
When taking an action they roll a DIO.

and causes a complication

to lef

1 Another goblin in the stack can choose to
swap places with the goblin who took the action
They can also help or hinder the
top goblin, rolling a DIO and either G (o] oD E
adding or subtracting the result from Noy GHI
a roll the top goblin makes The action succeeds but causes '
- some sort of complication as well
THE BOTTOM GOBLIN
he ser by, 3 \

REALLY IN CHARGE.

They decide where the operation goes, \
Acting as the storyteller. They choose \
Locations and narrate the results of

the stack's actions.

When taking an action they roll the D8

6

+ The action goes off without a hitch and

happens as the goblin intended

Dullezitym milnikem pro to, jak se formuluji pravidla vypravécich her, bylo vydani hry
Apocalypse World manzely Vincentem a Meguey Bakerovymi v roce 2010.%® Vyvinuli pro ni
specificka pravidla, kterymi se inspirovalo i nékolik uz vy$e zminénych her (Bluebeard’s Bride
a Blades in the Dark). Misto toho, aby hra obsahovala systémy, které by byly schopné
simulovat jakoukoliv ¢innost a které by ur€ovaly fungovani fiktivniho svéta a jeho uvéfitelnost,
Sli na to manzelé Bakerovi jinak. Pravidla Apocalypse World se staraji o strukturovani pfibéhu
a generovani dramatickych situaci v ramci konkrétniho Zanru fikce. Oproti hram vychazejicim
z Dungeons & Dragons mechaniky neurcuji jen Sanci na uspéch nebo selhani, ale urcuji také
nasledky uspéchu a selhani. Jednou z nejzajimavéjSich mechanik generujicich drama v
Apocalypse World je, Ze vyhodnocovani hodl ma tfi kategorie — uspéch, ¢asteCny uspéch a
selhani. Pfi ¢aste¢ném uspéchu se pfibéh posune dopfedu smérem, ktery chtéji hraci, ale
musi pfi tom Celit komplikaci. A diky tomu vznikaji pfirozenou cestou ve spoleéném pfibéhu
dramatické situace. Statistika Uspésnosti je pravidly “cinknuta” tak, aby nejCastéji na kostkach
padaly pravé Castecné uspéchy. Hraci se tedy neustale ocitaji v zajimavych situacich, ve
kterych musi délat volby, které statisticky nejpravdépodobnéji povedou k dalSim komplikacim,

aniz by se pfibéh zasekl.

53 BAKER, Vincent a Meguey BAKER. Apocalypse World. 2. Vydani. Lumpley Games, 2010. Dostupné také z: http://apocalypse-

world.com/
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Binarni rozfeSeni situaci mezi uspéchem ¢&i neuspéchem naopak drama misto vytvareni
(logicky) feSi a ukoncuje. Je pak na game masterovi, aby pfisel s novym vyvojem situace.
Pokud se tfeba postava v Dungeons & Dragons rozhodne preskocit hlubokou jamu, game
master podle zhodnoceni délky skoku uréi obtiznost — Cislo potfebné k dosazeni Uspéchu na
hodu kostkou. Kostka, ke které se pficte Cislo ziskané na zakladé charakteristik postavy,
rozresi, jestli se skok povede nebo nepovede. Pokud ne, tak se na zakladé nebezpedi, které
jama predstavuje, urci, co se postavé stane (pravdépodobné bude néjak zranéna a to, jak
moc, pomohou urcit pravidla). Postavé v Apocalypse World se pravidlové muze navic jesté
stat, Ze se to postavé povede, ale musi b&éhem toho Celit néjakému tézkému rozhodnuti. Mohla
by tfeba pfi ¢aste€ném uspéchu skodit tak, Zze sice dopadne na druhou stranu jamy, ale
postavé z batohu kvuli skoku vypadne dulezity predmét. Hrac tak dostane na vybér, jestli chce
udrzet pfedmét a spadnout doll do jamy nebo vylézt bezpecné nahoru a ztratit pfedmét. Obé
rozhodnuti pak vedou k nové situaci, kterd ma moznost tvofit nové pfekazky mezi postavami

a jejich cili.

Fikci ovliviuji pravidla Apocalypse World také dal$i metodou. Hra dava hracim na vybér, co
muazou mechanicky délat, z jasné definovaného seznamu moznych akci. Ty je tak formulaci
vedou ke generovani konkrétniho zanru fikce, protoze manzelé Bakerovi dobfe chapali, ze aby
hracské postavy néco udélaly, musi hradi fict slovy nahlas, co délaji. Apocalypse World se asi
neprekvapivé odehrava v dystopickém post-apokalyptickém svété a jazyk, kterym jsou pravidla
napsana, to reflektuje. Je sprosty, plny jednoduchych vét a nabizi hradm jen samé
kompromisy.>* Hracské postavy maji ¢iselné vlastnosti, které urcuji, jak moc Cool, Hard, Hot,
Sharp a Weird jsou, coz je jasné urCujici zména oproti standardnim atributam Sily, Obratnosti,
Odolnosti, Inteligence, Moudrosti a Charismatu, které jsou v Dungeons & Dragons. Jinak
fe€eno, jakymi slovy jsou mechaniky pojmenovany, pfimo ovliviuje to, jaka slova budou u
stolu vyslovena, a to pak zase ovliviiuje pfibéh. Protoze pfibéh vypravécich her je tim, co se

u stolu fekne, jak se to fekne a co maji ta slova za nasledky.

54 BAKER, Vincent [Twitter: @lumpleygames]. [2. In Apocalypse World, the basic moves all represent compromises.]. Tweet. 2017-
09-15. Dostupné z: Twitter, https://twitter.com/lumpleygames/status/908656537928962048. [citovano 05-15-2023].
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eersmrcmn THE. GHOPPER s

Apocalypse World is all scarcity, of course it is. There’s not enough wholesome food, not
enough untainted water, not enough security, not enough light, not enough electricity,
not enough children, not enough hope.

However, the Golden Age Past did leave us two things: enough gasoline, enough bullets.
Come the end, I guess the fuckers didn’t need them like they thought they would.

So chopper, there you are. Enough for you.

Popis jednoho z moznych typt hraéskych charaktert

Pro vysvétleni tu vytvofim miniaturni nacrt hry zaloZzeny na podobnych pravidlech jako
Apocalypse World>® a srovnam ho s pavodnimi pravidly. K tvorbé jiného Zanru hry
vychazejicich z téchto pravidel Casto staCi zménit jen jména a kratké prozaické popisy
jednotlivych hernich systémd. Zaméni-li se ptivodnich pét vlastnosti postav na Cest,
Chrabrost, Sectélost, Cit a Krasu, zafind mozna vznikat vypravéci hra sugerujici
romantickou®® predstavu stfedovékych rytitli, ackoliv centralni mechanické systémy hazeni
kostek zlstavaji stejné. Hrac by v této rytifské hfe mohl tfeba v adekvatni situaci fict: “Chci
naladit loutnu a vyznat zpévem té vazené damé lasku.” Pfedpokladejme, ze se hra systémové
nezaobira ladénim nastroji®’ a game master usoudi, Ze je hra¢sky charakter dostate¢né
kompetentni k jejimu naladéni. Game master na to odpovi: "Dobfe, to je akce Vyznani Lasky.
To zni jako hod dvéma kostkami a k vysledku pficti svij Cit.” Apocalypse World nedava hracam
na vybér vyznat lasku a slovo cit se v pravidlech prakticky ani nevyskytuje. V podobné situaci
by hra€ musel pouzit akci Seduce or Manipulate Someone a k hodu kostkami by se pfi¢italo
to, jak moc Hot charakter je. | proto se vétSinou neobjevuji laska a cit v pfibézich vznikajicich
hranim Apocalypse World. Z logiky Zanru pro né neni v post-apokalyptickém svété hry misto,
takZe je ani hraci mechanicky délat nemohou. Je to svét o bezprostfednim prezivani za kazdou
cenu a intimita mezi charaktery se v ném objevuje pfedevsim jako sex, ktery ale funguje
mnohem vic jako transakce neZ projev naklonnosti. Toho vSeho dosahuji Vincent a Meguey

Bakerovi pomoci peclivych a relativné strohych formulaci jednotlivych pravidel.

Tento vztah estetiky pravidel a vznikajiciho pfibéhu pojmenovava designér John Harper, autor

Blades in the Dark, jako basnickou vrstvu herniho designu (“poetry layer of game design”).%®

%5 Tyto hry se pak vydavaji pod licenci Powered by the Apocalypse. Nemaiji zdaleka stejna pravidla jako Apocalypse World, ale
sleduji podobny pfistup k designu. Uprednostriuji fikci, které podfizuji vSechny herni mechaniky. (Fiction-first). Vzdaluji se tak
bojovému a mechanickému dédictvi wargamingu.

%6 nebo klasicistni

57 A¢koliv kdybych tuto rytifskou hru doopravdy designoval, rozhodné by tam systém nastroji patfil, protoze je to néco, co by
podpofilo zvoleny Zanr.

%8 HARPER, John a Adam KOEBEL. Understanding and Hacking Blades in the Dark. YouTube [online]. 2016 Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=SLS2JwPhesg&ab channel=Adam [cit. 2023-05-15].
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Trefné tak popisuje zpusob, jak tvirci skrz objekt dila vymezuji pole moznych vyznamda. Je to
také princip, ktery se da analogicky prenést do dalSich médii. Obecnéji se jedna o zpusob
nepfimé kontroly recipientd. Té celou kapitolu vénuje herni designér a teoretik Jesse Schell v
knize The Art of Game Design.%® P¥i nabidce interaktivity je totiz snadné recipienty prehiltit
moznostmi nebo jim pfili§ sebrat svobodu volby anebo jim nabidnout vic moznosti, nez je
mozno pfedpfipravit reakci. A to v8echno plati i pro rovinu vyvstavajicich dynamickych
vyznamU. Schell nabizi nékolik metod, jak pfedchazet témto problémum a nepfimo ovliviiovat,
jaké volby recipienti udélaji, aniz by méli pocit, Ze jimi nékdo manipuluje. Vyjmenujme si ty

obecnéjsi z nich.

Prvni metodou je omezeni moznosti. Tfeba ve vypravécich hrach je teoreticky mozné, aby se
ve svété fikce stalo doslova cokoliv. To je sice lakava myslenka pfi porovnani s ostatnimi medii,
ale désiva predstava pro spoustu hracéu, ktefi se mohou bat, Ze se od nich bude ocekavat
neustala originalita. Obzvlasté stresujici to byva pro game mastery, ktefi musi za pochodu
vymyslet, jak bude fiktivni svét reagovat na hracské vstupy. VySe jsem ukazal, jak mlze
omezeny vybér akci ovliviiovat vznikajici fikci v Apocalypse World. K tomu se jesté hodi dodat,
ze jde vétsinou o podvédomy vybér a ¢im déle se omezené moznosti pouzivaji, aniz by

prekazely, tim pfirozenéji k nim hraci v ramci svych voleb tihnou.

Druhou metodou je nastaveni jasnych a dosazitelnych cild. Schell piSe, Zze pokud hradi
dostanou za cil “najit vSechny banany” a ocitnou se v situaci, kdy si mGzou vybrat, do kterych
ze dvou dvefi pljdou, a védi, Ze jedny z nich maji uvnitf urcité banany, mazu jako designér
pfedvidat jejich pravdépodobnou volbu. Jsou-li navic hraci pravidelné odméfovani za
dosahovani cill a zvyknou si na to, podprahové zaénou odmeénu skrz dosahovani cill
vyhledavat. Blades in the Dark motivuji hrace k vyhledavani nebezpecnych situaci pomoci
toho, Zze za kazdou zoufale nebezpecnou situaci, ve které se ocitnou, jsou hra¢i odménéni
zkuSenostnim bodem, ktery nasledné mohou pouzit ke zlepSeni svych postav. U vypravécich
her se totiz snadno mlze stat, Ze budou hraci ze starosti o své postavy minimalizovat rizika a
délat stfidma rozhodnuti. Nasledkem toho nebudou u stolu vznikat zajimavé pfib&hy a tohle je

jeden z mnoha zpusobu, kterymi Blades in the Dark problém Fesi.

Treti metodou je adekvatné navrhnuty interface (Cesky uzZivatelské rozhrani). Jde o sty€ny bod
mezi recipienty a hrou, skrz ktery komunikuji. Schell spojeni mezi hraci a hrou pfipodobriuje k
jin a jang a interface popisuje jako “nekonecné tenkou membranu”® mezi nimi. Konkrétnéji

interfacem muze byt: ovladac (k televizi), zobrazovaci technika (svétlo na pfechodu), zpusob.

% SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. s. 341-359
€ Tamtéz s. 268
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jakym hra komunikuje k hracum informace (po¢et bodu na obrazovce), a mnoho a mnoho
dalSich fyzickych objekt i virtualnich konceptu.

Za priklad nam opét muze poslouzit kniha Nestastnici. Ctenafi jsou zvykli na to, Ze interface
standardni knihy ma fyzicky vystup — obsahuje text a mozna obrazky, které ke &tenarfim néco
komunikuji. Za fyzicky vstup ¢tenarl se da povazovat otaceni stran knihy, protoze vétSinou
byvaji svazané ve formé kodexu. Oproti bézné literature interface Nestastniki nabizi ctenariim
navic moznost zamichat si kapitoly. Tim, ze je to nezvykly interface pro literaturu, jesté navic
pridava moznost fesit, pro¢ ma kniha takovyto interface.

Muze se mozna zdat zvlastni pouzivat slovo interface pro knihu. Nesnazim se zredukovat
kazdé uméleckeé dilo jen na interface ke hie, jakou autor dila s recipienty rozehrava. Je to jen
dalsi velmi uziteCny zpUsob, jak ziskat jiny pohled na to, jak mezi sebou recipienti a umélci

interaguji pomoci uméleckych dél.

Vratme se ale k tomu, jak muze interface ovliviiovat, co recipienti délaji a jaké si odnasi
vyznamy. Schell piSe, ze hraci “si nastavuji sva ocekavani podle toho, co ve hfe mohou a
nemohou délat na zakladé interface.” Je to zobecnéni porekadla o tom, Ze pokud je jedinym
nastrojem Clovéka kladivo, ma sklon si myslet, Ze jsou vSechno hiebiky. Je to také do urcité
miry podobné prvni metodé omezeni moznosti. Schell zmiriuje jako pfiklad hru, ve které jde o
to stat se rockovou hvézdou a ke které je hernim ovladaCem kytaru pfipominajici ovladac,
hraci pak nemaji tendenci fesit, jestli mohou hrat na jiné nastroje. Zatimco tfeba ve hie pro
virtualni realitu, kde vyvojafi nadélili hra¢dm ruce, je frustrujici zjistit, Ze ve fikénim svété nejdou
zvednout objekty, které v realité ruce logicky uchopit dokazou, protoze se o to témér zarucené

hraci pokusi.

61 Tamtéz s.346
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- ".".‘ - The Lens of
WL Indirect Control

| Illustrated by: Cheryl Ceol

Every designer has a vision of what they would like

the players to do to have an ideal play experience.

To help ensure the players do these things of their
own free will, ask yourself these questions:

Ideally, what would I like the players to do?
Can constraints get players to do it?

Can goals get the players to do it?

Can interface get the players to do it?

Can visual design get players to do it?

Can game characters get players to do it?
Can music or sound get players to do it?

Is there some other method I can use to coerce players
towards ideal behavior without impinging on their feeling
of freedom?

Screenshot z doprovodné mobilni aplikace ke knize The Art of the Game Design

Schell dal zmifuje vizualni design, hudbu a herni charaktery jako metody nepfimé kontroly a
také popisuje, jak spousta z nich nachazi ¢asté uZiti v ostatnich médiich i v realném Zivoté.
Ve vétSiné pfipadl recipienti nevédi, ze je s nimi manipulovano, jako kdyz se napfiklad v
pfecpané restauraci béhem obédu pousti rychla hudba, aby lidé jedli rychleji, nebo kdyz
Apocalypse World naschval nenabidne hracim mechanickou moznost vyznat lasku.
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“Nemusime vzdy hraci davat opravdovou svobodu — staci mu dat pocit svobody,”®? tvrdi Schell
a k tomu dodava, ze pokud umoznime hradi, aby se citil svobodné i pfestoze ma malo voleb
nebo dokonce zadnou volbu, dovoluje to designériim dramaturgicky strukturovat zazitek z hry.
Jsou to v8echno efektivni metody, jak korigovat interaktivitu a vyznamy z ni plynouci, aniz by
na interaktivitu samotnou bylo tfeba upozorfiovat. Hrali vypravécich her vétSinou nemusi
védét, jakym zpusobem jimi pravidla manipuluji, ackoliv malokdy se zrovna v tomto pfipadé
chovani hracéd zméni, pokud se jim zameéry pravidel transparentné vysvétli. Neni vétSinou
potfeba, aby pravidla reflektovali, protoze jsou navrzena tak, aby vytvarela pocity a situace,

které vymezi pole moznych vyznamu.

Celé znéni® pravidel lyrické vypravéci hry We Are But Worms — A One Word RPG:

Writhe.

62 TamtéZ s. 353
8 We Are But Worms: A One Word RPG. Riverhouse Games, 2019. Dostupné také z: https://riverhousegames.itch.io/we-are-but-
worms-a-one-word-rpg
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5 Zaramovani interakce

Co kdyz je ale cilem dila upozornit na vztah mezi recipienty a dilem? Jak nepfimo dovést
pozornost recipient k tomu, Ze jejich interakce s dilem je stejné, ba mozna vic, dllezita nez

dilo samotné?

Duraz davam opét na nepfimou kontrolu, protoze explicitné popisovat, jak pfesné maji
recipienti k dilu pfistupovat, naruduje jejich svobodu a bofi potencialni mnohoznaénost dila,
které se tak mlze snadno stat didaktickym — umoznujicim jen jeden “spravny” vyznam. Kdyby
bylo v Nestastnicich na prouzku, co drzi ¢asti dohromady, napsano, ze “jednotlivé ¢asti knihy
zastupuji kazda jeden fragment myslenek autora a tim, Ze je zamichate, simulujete pocit toho,
Ze ma v hlavé zmatek, podobng, jako ho tam v krizovych situacich mozna mivate vy,” zmizelo
by tajemstvi, které je nutné k tomu, aby ¢tenafi doSli k tomuto nebo jakémukoliv jinému

vyznamu sami.

Magrittav fotograficky autoportrét s obrazem Clairvoyance (1936)

Pocitem tajemstvi, & mozna Iépe feCeno mystéria, se celozivotné zaobiral belgicky
surrealisticky malif René Magritte. Vénoval se predevsim malbé béznych predmétl v novych
nevsednich kontextech. NeSlo mu o zachyceni pocitu mystéria na platné, ale o to, aby pocit
tajemna vyvolal v recipientech.®* Magrittovy malby sice nejsou interaktivni v bézném slova

smyslu, ale skvéle demonstruji rizné strategie toho, jak vést pozornost recipientll od obsahu

64 MEURIS, Jacques a Michael SCUFFIL. Magritte. Kéln: TASCHEN, 2004. s. 103 ISBN 3-8228-3496-3.
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dila k pozorovani vztahu mezi nimi a dilem, ¢imz se podobaji ostatnim dilim diskutovanym v
této praci. O Magrittovych malbach a zpUsobech jeho pfemysleni toho také bylo nezmérné vic
napsano nez o ostatnich dilech, které tu zminuji. To na jednu stranu umozfuje preciznéjsi
argumentaci, ale mohlo by to na sebe také strhnout pfili§ velkou pozornost a znehodnotit

ostatni kapitoly,®® zkusim byt tedy stru¢ny.

Kdyz René Magritte s malbou zacinal, zkouSel tvofit ve stylu kubismu, futurismu a
impresionismu, ale pak byl uchvacen dily Giorgio de Chirica.®® V jeho malbéach, jako tfeba v
The Song of Love (1914), si Magritte idajné uvédomil “nadvladu poezie nad malbou.”” Od té
doby uz ho nezajimalo posouvani osobniho estetického stylu, ktery uz zustal po vétsinu jeho
Zivota stejny.®® Centrem Magrittova zajmu se stalo to, Ze malba musi byt poezii a poezie musi

vyvolavat mystérium.®®

“Neni mym zamérem tvorit néco srozumitelného. Domnivam se, Ze obrazd, kterym ¢lovék po
krat$i Ci delSi chvili porozumi, je dostatek, a proto by nyni mohla néjaka nesrozumitelna malba
prijit vhod,”™ tvrdil. Mystérium, jak ho chapal, neslo vyresit, $lo jen postupné vrstvu po vrstvé
odkryvat a pfitom nikdy uplné rozkryt. Z tohoto pFistupu tvofit dila, ktera nejsou preskriptivni,
je citit obrovska ucta pravé k onomu prostoru mezi dilem a recipienty. Nenechaval ale véci
nahodé. Skoro cely zivot se pokousel svymi malbami vyvolat konkrétni zazitek a podfizoval
tomu téméF vSechny svoje metody.

O zazitek z dila Slo dokonce Magrittovi vice nez o dilo samotné (trochu podobné jako
vyvojafim nezavislych vypravécich her zminénych v pfedchozi kapitole). Mél dokonce na
pomeéry vytvarnych umeélct velmi otevieny pfistup k materialni jedine¢nosti maleb, které tvoril
— nepovazoval je za unikatni, na zakazku vytvarel kopie a kdyZ se ho ptali na nazor ohledné
zgjmu Siroké vefejnosti o malby, fekl: “Neni potreba vidét malbu [...] Mné stadi vidét
reprodukci!”’* Nemél také rad, kdyz byl nazyvan umélcem, a spise preferoval, aby o ném lidé

premysleli jako o mysliteli, ktery komunikuje pomoci malby."?

Které metody uzivané Magrittem mohou byt tedy potencialné uziteCné pfi tvorbé

vyznamotvorné interaktivnich dél v jakémkoliv médiu?

5 Coz by bylo ironické, protoze principy, které chci pomoci Magrittovych maleb ukazat funguji presné obracené.

% FOUCALT, Michel a James HARKNESS. This Is Not a Pipe. Londyn: University of California Press, 1983. s. 1-2 ISBN 0-520-
04232-8.

57 Taktéz. Pavodni text: "The ascendancy of poetry over painting.” Vlastni pfeklad autora prace.

8 Az na nékolik vyjimek jako tfeba Renoir a Fauvistickou periodu viz. MEURIS, Jacques. Magritte. s. 167

% MEURIS, Jacques. Magritte. s. 103

0 Tamtéz s. 64

Pavodni text: “It is not my intention to make anything comprehensible. | am of the opinion that there are sufficient paintings which
one understands after a shorter or a longer delay, and that therefore some incomprehensible painting would now be welcome.”
Vlastni pfeklad autora prace.

" Tamtéz s. 99

Pavodni text: “There is no need to see a painting... For me, a reproduction is enough!” Vlastni preklad autora prace.

2 FOUCALT, Michel. This Is Not a Pipe. s. 2
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Prestoze René Magritte svUj esteticky styl vétSinu Zivota nezménil, nebylo to tim, Ze by
nedokazal malovat jinak.” Pouzivany styl slouzil k jasné manipulaci divacké pozornosti — aby
se soustredili na témata, ktera byla pro malife dulezita, a opomijeli motivy, které by je mohly
rozptylit. Jednim z jeho zaméru bylo nezobrazovat konkrétnost objektl a lidi, ale zobrazovat
objekty obecnéji bez toho, aby zpodobriovaly konkrétni pfedlohu. Nebylo dulezité co maluje,
ani jak to maluje, vahu neslo hlavné, proc¢ to maluje.

Dostavam se tak k jednomu z hlavnich témat eseje This is Not a Pipe Michela Foucaulta. Ta
se zabyva v jedné z kapitol (Seven Seals of Affirmation) rozdilem mezi “resemblance” a
“similitude” v kontextu maleb Reného Magritta. Jisté vidite, Ze pfeklady obou slov do Cestiny
znamenaji “podobnost”. Jak Foucault, tak hlavné Magritte’* v rozdilu mezi nimi ale nachazeli
jeden z pilifd toho, jak tyto malby funguiji.

“Resemblance” proto nazyvam pro ucely této prace Napodobovanim a “Similitude”
Podobnosti, oboje s velkymi pismeny.” Foucault vysvétluje vztah téchto dvou slov pomoci z
pfikladem Napodobovani, protoze jde o snahu o maximalni moznou malifskou iluzi, ktera se
divaky snazi presvédcit, Ze to, co je zobrazované, je realitou — Ze to, co divaci vidi na sténé,
neni souborem linii a barev, ale Ze jde o opravdové objekty.’® Napodobovani ma totiz predlohu,
“originél, ktery fadi a hierarchizuje postupné méné a méné vérné kopie, které z néj vznikaji.””’
Kdezto Podobnost se vydava opacnym smérem. Nesnazi se, aby namalovany objekt zachytil
konkrétni detaily pfedlohy, je ur€itym typem zobecnéni. To platilo i v pfipadé lidi, které Magritte
také povazoval za objekty.”® Rozhovor na téma, ktery Magritte vedl s dal$im surrealistou
Paulem Nougé, nam muaze pomoci nahlédnout na roli Magrittovy estetiky. Nougé poznamenal:
“nékdy se stane, Ze se portrét snazi napodobit svij model,” na coz Magritte odpovédél: “Bylo
by dobré, kdyby se model snazil podobat svému portrétu.””®

Namalované objekty jsou sice obecngjSi, ale nemaji to byt symboly zastupujici né&jaky
konkrétni vyznam. Popisoval malovani jako “uméni sklddat barvy vedle sebe takovym
zplsobem, Ze jejich realny aspekt je zahlazen, takZze obvyklé objekty — nebe, lidé, stromy,
hory, nabytek, hvézdy, pevné konstrukce, graffiti — se sjednoti v jediném basnickém obrazu.
Poezie tohoto obrazu se obejde bez jakéhokoli symbolického vyznamu, starého nebo

nového.” Z textd a dopisU, které Magritte psal, je zfejmé, Ze tvorbu vyznamd pomoci symbolu

8 To, ze dokazal malovat realisticky tfeba dokazuje malba Likeness, ktera Magrittovi visela nad posteli. Jeji nazev také souvisi s
tématy diskutovanymi v této kapitole.

"4 Tamtéz s.58

5 Jako inspiraci pouzivam slovensky preklad viz. FOUCAULT, Michel a Miroslav MARCELLI. Toto nie je fajfka. Bratislava:
Filozofia do Vrecka, 1994. ISBN 80-7115-084-3.

6 FOUCALT, Michel. This Is Not a Pipe. s. 43

" Tamtéz s. 44 PGvodni text: "Resemblance has a "model", an original element that orders and hierarchizes the increasingly less
faithful copies that can be struck from it." Vlastni pfeklad autora textu.

® MEURIS, Jacques. Magritte. s. 90

" Tamtéz Pavodni text: “Nougé remarked that ‘It happens sometimes that a portrait tries to resemble its model’ to which Magritte
replied: ‘It would be good thing if the model tried to resemble its portrait’.” Vlastni pfeklad autora textu.

80 FRASNAY, Daniel. The Artist's World. New York: The Viking Press, 1969. s. 99-107
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dokonce povazoval za podiadnou.®! Fajfka namalovana na obrazu Treachery of Images neni

Napodobovanim néjaké konkrétni fajfky, jde o obraz, ktery nese Podobnost fajfky.

LCeci nest nas une fufie.

Treachery of Images (1925)

Magritte pomoci principu Podobnosti neumoznuje divakim zameéfit se pfili§ na objekty uvnitf
dila a otevira tim jejich kapacitu reflektovat, jaky maji k dilu vztah. Jednotlivé objekty se tak
mohou stat soucasti pletiva vznikajicich vztahi bez poutani nechténé pozornosti k jejich
vlastni symbolice nebo vypravnosti. Jde o védomou praci s podobnym principem, ktery jsem
zminoval u hry Gravitation, kdyZ jsem psal o tom, Ze se hra¢i mohou pfili§ ponofit do hrani a

mohou tak zacit opomijet vyznamy, které mohou z interakci vzniknout.

DalSi metoda uzivana Magrittem se snazila o to, aby divak nepovazoval nic uvnitf obrazu za
samozfejmé. Magritte volil nazvy svych obrazu takovym zplUsobem, aby divaci nebyli pfilis
ovlivnéni svymi zvyklostmi a nevidéli v obrazech pouze to, co bylo ziejmé. Chtél tim zajistit, ze
divaci budou vice pfemyslet o tom, co skuteéné vidi, misto toho, aby se spoléhali na své
predpoklady a stereotypy. “Magritte pojmenovava své obrazy tak, aby zaméril pozornost na

FaRll

samotny proces pojmenovavani,” dodava Foucault.??

Pavodni text: "the art of putting colors side by side in such a way that their real aspect is effaced, so that familiar objects—the sky,
people, trees, mountains, furniture, the stars, solid structures, graffit—become united in a single poetically disciplined image. The
poetry of this image dispenses with any symbolic significance, old or new." Vlastni pfeklad autora textu.

81 The Human Condition 1933 & 1935 with articles [online]. 2009 Dostupné z: http://www.mattesonart.com/the-human-condition-
1933--1935-with-articles.aspx [cit. 2023-05-15].

82 FOUCALT, Michel. This Is Not a Pipe. s. 36
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Magritte ve spousté obrazti déla jesté dalsi pro tento text inspirativni véc. Casto pomoci nich
komentuje to, jak funguje princip zobrazovani — spousta z nich jsou malby o malbé. Opét se
ale dostavame k tomu, Ze kde jini umélci z riznych médii pouzivaji sebereferenci jako zcizujici
efekt,® tam Magritte naopak sebereferenci vétSinou do dila vtahuje a vyvolava za pomoci ni

atmosféru tajemna.

Jako priklad si vezméme tuto malbu ze série The Human Condition.

The Human Condition (1935)

8 Brecht pfipomina, Ze jsme v divadle, filmafi francouzské nové viny pfipominaji, Ze se koukame na film viz. STAM, Robert.
Reflexivity in Film and Literature: From Don Quixote to Jean-Luc Godard.
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Jednim z hlavnich motivli obrazu je ramovani a divakiv pohled se diky tomu stava soucasti
prostorové kompozice dila, protoze divak je mimo dilo a vidime i ram celé malby. Diky
malifskému principu Podobnosti ma divak moznost rozpoznat, ze zobrazené objekty nemaji
naznacovat konkrétni prfedlohu. Nejde o konkrétni mofe ani o konkrétni kouli, prichod, stojan
nebo malbu. VSechno jako by opravdu pochazelo z néjaké nekonkrétni krajiny uvniti malby
Giorgia de Chirica. Podobnost samotna se stava dalSim motivem malby tim, Zze malba uvnitf
malby zobrazuje kontinualné (az na preruSeni ramem) horizont mofe i tam, kde by uz z
perspektivy, kterou malba zachycuje, more zakryl ram prichodu. Malba tak nuti divaky klast si
otazky jako: Je krajina za sténou stejna jako ta, co je zobrazena na malbé uvnitf malby? Pokud
si nemohu byt jisty tim, co zobrazuje malba uvnitf malby, jak si mohu byt jisty tim, co zobrazuje
cela malba? Jak se s dilem poji ndzev The Human Condition? Referuje k malifské tendenci
zobrazovat, k moji tendenci interpretovat nebo jesté k né€emu dalSimu? Na Zzadnou z téchto
otazek neexistuje jasna odpovéd, ale uz jen proces jejich (i neverbalniho, vnitfniho) tazani
vyvolava zamysleny pocit onoho jiného, mysterioznéjSiho pfistupu ke svétu. Podobné jako
B.S. Johnson v Nestastnicich se tak snazi nevdedni formou pfivést divaky k vnimani vlastniho

vnimani.8

René Magritte tak brilantné vyuziva limitaci a specifik malby k tomu, aby pfi tvorbé vyznamu
dila byly divacky pohled a jeho reflexe rovnocenné dulezité jako malbou zobrazované objekty.
Principy, kterymi toho dosahuje jsou nékolikeré:
o Neumoznuje divakim zaméfit se na obsah dila tak moc, Ze by ztratili pojem o kontextu
vlastniho pohledu.
o Neda se dobrat jednotného a jasného vyznamu malby. Divaci tak v ramci procesu
interpretace skonci u pocitu.
e Sebereferenénim zobrazovanim déla divackou pozici mimo dilo soucasti kompozice
dila.
o Koriguje divackou pozornost slovy pomoci peclivé vybranych nazvi nebo pFimo

uzivanim slov uvnitf malby.

84 The Human Condition 1933 & 1935 with articles [online].
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6 Vyznamy doslovené €¢inem

V této kapitole budu zkoumat, jak ¢iny recipient, ke kterym je dila vedou, mohou byt souc¢asti

dramaturgie vznikajiciho vyznamu.

Rozebirat to budu s pomoci hry Brothers — A Tale of Two Sons (2013).% Je to videohra, ktera
se skoro az neuvéfitelnou dramaturgickou pfesnosti vypravi pfibéh pomoci zpusobu, jakym se
ovlada.

VSem, kdo hraji videohry, a tuhle nehrali a opravdu je zajima, jak mlze interaktivita tvofit
vyznamy: Odlozte tento text stranou a bézte si ji zahrat. Nasledujici fadky vyzradi pfibéh hry

a odhali také pfekvapeni, ktera skyta jeji systém ovladani.

Screenshot ze hry

Brothers — A Tale of Two Sons je dilem Svédského filmového reziséra Josefa Farese a
Starbreeze Studios. Jedna se o dobrodruznou hru s prvky ploSinovky a jednodussich hadanek.
Zakladni premisou je, ze se dva titulni bratfi vydavaji na cestu pohadkovym svétem, putuji
okouzlujicimi vesnicemi, opusténymi bojisti, jeskynémi a hrady ve snaze obstarat Iék pro svého

smrtelné nemocného otce.%®

8 STARBREEZE, Studios. Brothers — A Tale of Two Sons. New York: 505 Games, 2013.

8 HARRER, Sabine. Games and Bereavement: How Video Games Represent Attachment, Loss, and Grief. Londyn: University
of California Press, 2018. s.121 ISBN 978-3-8376-4415-9. Dostupné také z:
https://lwww.researchgate.net/publication/330799132_Games_and_Bereavement_How_Video_Games_Represent_Attachment_
Loss_and_Grief
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Prvni véc, kterou ve hfe vidime, je, jak mladsi ze dvou bratrd, ktery je jesté ditétem, kleci u
hrobu své matky a vzpomina na to, jak se pfimo pfed jeho o€ima utopila a on ji nedokazal
pomoct. Od vzpominani ho vyru$i jeho o néco starSi bratr, ktery ho vola, aby mu pomohl
prevézt jejich tézce nemocného otce k vesnickému doktorovi. Od doktora pak bratfi dostanou
instrukce najit myticky strom, ktery by jejich otce mohl uzdravit.

VSechny informace bratrim doktor prfeda zkratkovité — pfedevSim pomoci gestikulace a svitku,
na kterém je znak stromu, protoze hra jako fe¢ pouziva hatmatilku. Ta je realizovana tak, ze
nepusobi komicky, nerozptyluje. Mate diky ni pocit, Ze postavy mezi sebou doopravdy mluvi,
ale ani neumoznuje uplné rozpoznat, co pfesné si fikaji, takze jde vycist jen nutnou podstatu
situace. Hatmatilka tu funguje podobné jako Podobnost u Magritta: usmérfuje pozornost od
nuanci k obecné&jdimu vnimani celé situace. Stejné tak graficky styl hry se nesnazi o pfilis
realistické zobrazeni postav®’ a i pozice herni kamery a ohniskova vzdalenost uréuje spi$

nadhled nez detail.

Obecné hra exceluje v tom, jak je schopna davat duraz na témata, ktera chce komunikovat.
Hned od zacdatku hry se projevuje téma rodinnych vazeb a pocity jako ddvéra, ztrata a
truchleni, které se s nimi poji. Opakovany vyskyt téchto témat skrz hru pak na né klade silngjsi
dlraz a zobrazuje je z jinych perspektiv. A hlavné, co je dllezité pro tento text, hra peclivé

prevadi tato témata a pocity i do zpusobu interakce.

Brothers — A Tale of Two Sons ma nezvyklé ovladani. ACkoli je dnes hratelné na spousté
moznych zafizeni,® puvodni zamér byl hru hrat s gamepadem. Hrac¢ ovlada oba dva bratry
naraz na jednom ovladadi. Starsiho bratra levou analogovou packou a mladsiho pravou. Kazdy
z bratrd ma také na stejné strané jako packu jedno pfifazené tlacitko, které podle kontextu, v
jakém se postava nachazi, umozni vykonat potfebnou akci — Splhat, zatahnout za paku a
podobné. Zprvu je ovladani nemotorné a plsobi trochu, jako kdyz hrajete hru pro vice hracq,
ale o samoté. Brzy ale ovladani pfejde plynule do krve, protoze vyzvy, které hra pfed hrace

predklada, rychle a pfirozenou cestou uéi, jak s postavami zachazet.

87 | kdyz je otazka, co z toho vychazi jen z technickych a finan¢nich limitaci. Hra vy$la v roce 2013, stoji za ni malé vyvojaiské
studio a na renderovani pouziva Unreal Engine 3. Tézko Fict, jak by vypadala, kdyby méla vyjit letos, obzvlast, kdyz se podivame
na produkéni kvalitu posledni hry Josefa Farese It Takes Two (2021).

88 Xbox 360, Microsoft Windows, PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox One, iOS, Android, Windows Phone, Nintendo Switch, and
Amazon Luna.
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Little Brother

Move
Little Brother

llustrace z Games and Bereavement

Jeden z prvnich momentd, kdy zvlastnost ovladani zaéne davat dramaturgicky smysl, je, kdyz
skoro hned po zacatku hry musi bratfi pfeplavat malou fi¢ku. Mladsi bratr ma kvuli smrti matky
panickou hrizu z plavani a jediny zpuUsob, jak pfeplave vodu je, ze se pomoci svého
kontextového tlaCitka chyti starSiho bratra. StarSi bratr pak vodu pfeplave stiskem svého
tlagitka s mladSim bratrem pfichycenym na zadech. V prabéhu zbytku hry se pak motiv
spolec¢ného plavani ¢asto opakuje. Téma rodinné ztraty a davéry se tim pfenasi i do hernich
mechanik.

V uvodu hry se ukazuje, jaké role herné i vztahové bratfi zastupuji. StarSi bratr je silngjSi a
vaznéjsi zatimco mladSi je hravéjsi a obratnéjSi. Skoro vSechny prekazky a vyzvy, které hrac
ve hie potka, vyZzaduji, aby oba bratfi pracovali v tandemu. To v mysli hrace vytvafi zajimavé
paradigma — bratfi zaCnou existovat vice jako jedna spole€na entita nez dvé oddélené bytosti.
Treba kdyZz musi nékam vy3plhat, starSi bratr nadzvedne mensiho, ktery pak starSimu hodi
svrchu fetéz.

Nejde ale jen o feSeni hernich problému, spole¢né ¢eli i pfibéhovym situacim. V jeden moment
hry bratfi potkaji muze, ktery pravé zacal pachat sebevrazdu ob&Senim. Pokud mu hrac chce
pomoci, neni to povinné, musi star§im bratrem pfizvednout muze, mladSim bratrem vylézt
rychle na strom a odvazat tak smycku, na které muz visi. Hra¢ se pak muze rozhodnout, ze
bude zpétné sledovat muzovy stopy vedouci od nedaleko umisténého spaleného domku. Pfed
domkem lezi prikryta ohofela mrtvola Zzeny a ditéte a hraC se tak ma moznost dovtipit, ze
muzovi uhofela rodina. Z ruiny domu je pak mozné vynést hraci skfifiku patfici pravdépodobné
muzové ditéti, kterda muZe ukonej$i. Nasleduje kratka cutscéna,® ve které bratfi s muzem
rodinu pohibi a muzi tim pfinesou klid. Opét tim hra pfipomina sva témata, ale i pfes podstatné

temnéjSi pfistup naznaCuje mozny Stastny konec.

89 Cast videohry, b&hem které hra¢ nema kontrolu nad postavou. Je ti video vloZzené mezi herni ¢asti,
které vétSinou néjak posune pribéh nebo predstavuje hraci informace, které by se jen za pomoci
dostupnych hernich mechanik dozvédél tézko.
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Cim vice intenzivnich zazitkl s bratry hrag zaZije, tim vice s nimi souciti a hra si dava zalezet,
aby ani jeden bratr nebyl hra¢em preferovany pfed druhym, coz je velice dulezité pro to, aby
vyznamové propojeni mezi ovladanim a pfibéhem fungovalo. Pouto mezi nimi si dokonce
muze dovolit byt doslovné, aniz by to oslabovalo vznikajici vyznamy. Dokazuje to ¢ast hry, ve
které musi bratfi vySplhat po sténé zficeniny obrovského hradu. Aby se jim to povedlo, svazou

se dohromady provazem, ktery uchyti kolem svych pasu.

Cast hry, kdy jsou bratfi svazani provazem

Hrac€ nejprve musi drZzet obé kontextova tlacCitka, aby bratfi vyskocili a drZeli se za uchytné
body na sténé. Provaz mezi nimi volné visi az do momentu, dokud hra¢ nepusti jedno z
tlaCitek. Bratr, jehoz tlacitko bylo uvolnéno, se pak na provaze mize rozhoupat pomoci své
analogové packy. Kdyz dosahne na dalSi uchytny bod, hra¢ se ho pomoci opétovného stisknuti
tlaitka muze chytit. Nasledné se muaze pustit bratr, ktery se doposud drzel, zatimco ten druhy
ho jisti a tak dale.

“Provadéni tohoto ritualu houpani predstavuje vrchol bratrské davéry v dvojim slova smyslu.
V narativnim smyslu bratfi prokazuji svou vzajemnou duavéru tim, Ze davaji své Zivoty do rukou
toho druhého. Na mechanické urovni jsou to ruce hrace, kterému je duvéfovano, Ze v tomto
bodé hry uz mistrné zvlada oviadéni. Uspésna koordinace bratrti vyZaduje gramotnost toho,
které tlacitko ovliada které télo. Skutecnost, Ze se role spolehlivého jistice a zranitelného

visiciho neustale méni, nejen pridava na obtiznosti, ale také posiluje sdéleni o rovnosti mezi
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sourozenci,”® piSe herni teoreticka Sabine Harrer ve své knize Games and Bereavement
(2018) ve které zkouma, jak videohry zobrazuji mezilidska pouta, ztratu a zarmutek. Pasaz s
lanem stvrzuje, ze se hrac postupem €asu pomoci nezvyklého ovladani stava pojivem mezi
virtualnimi bratry, jak v pocitové, tak v herni a fyzické roviné.

Po oblasti gigantické zficeniny hradu se téma smrti objevuje ve hfe vic a vic. Jedna kapitola
je zasazena do zasnézené krajiny, ve které v nedavné minulosti probéhla bitva obrd, jejichz
mrtvoly se stavaji pfekazkami v cesté. Aby bratfi mohli pokraCovat, musi tfeba jedné mrtvole
useknout gigantickou nohu, jinou pfeklopit stfelou do hlavy Sipkou z masivni kuse nebo tfeba
bratfi musi proplavat fekou krve, ktera vytéka z nahromadénych tél. Jsou to morbidni vyzvy
obzvlast v porovnani s vyzvami pfedchozich kapitol, které se tykaly napfiklad vyhybani se
vesnickému hlidacimu psovi nebo zminénému Splhani na ruiny hradu.

Pod lokaci bitvy obr( bratfi zachrani lidskou divku, ktera ma byt ritualné obétovana. Ta je pak
skrz zmrzlou vesnici, ve které jsou zmrzli i vSichni jeji obyvatelé, dovede az ke vstupu do malé
jeskyné. Vstup je podeziely a mladSimu bratrovi se tam pfili§ nechce. StarSiho bratra ale divka
romanticky pfitahuje, a tak pfesvéd¢i mladsiho, aby oba vstoupili dovnitf. Pochyby mlad3iho
se vSak velmi rychle naplni, kdyz se divka uvnitf jeskyné proméni v pavouci monstrum, které
chce bratry snist. Nastava boj, ve kterém se bratrim povede pavouci divku porazit tim, Ze ji
postupné trhaji nohy. V posledni mozny moment vSak starS§iho bratra divka probodne skrz

naskrz posledni nohou, ktera ji zbyva.

Nasleduje sekvence udalosti, kterym hra celou dobu peclivé pfedpfipravovala ptdu. Mladsi
bratr vezme zranéného starSiho a uniknou z pavoucéiho doupéte sklouznutim ze svahu, co
vede pfimo k mytickému stromu, ktery celou dobu hledali. Pod stromem se ukaze, ze starsi
bratr uz nemuze pokracovat, pfeda lahev na lé¢ivou vodu mladSimu bratrovi a sedne si ke
kofenlim stromu. MladSi bratr ihned vyrazi $plhat do korun stromu, ale uz tady se zacne dit
dramaturgicky zajimava véc. Az doposud, od prvniho momentu, co bratfi vyrazili na cestu,
vzdy béhem hrani (mimo cutscény) kamera zabirala oba bratry najednou, ale ted uz sleduje
jen mladsiho bratra. Hrag poprvé ovlada jen jednu postavu. Mlad$iho bratra necekaji pfi cesté
nahoru do koruny enormniho stromu zadné pfekazky. Nahofe nabere vodu, sklouzne zpét ke
star8imu bratrovi a hekticky se ho snazi 1é€ivou vodou vylécit. Pozdé. Starsi bratr je uz mrtvy.
Po kratké dojemné cutscéné, ve které si mladSi bratr pfedstavuje, jak se oba naposledy
obejmou, dojde na stfih, po kterém vidime mladSiho bratra, jak dokopava Cerstvy hrob. Kdyz

z né&j vyleze, hra opét pfeda kontrolu hraci. Kamera znovu zabere oba bratry najednou a to v

90 HARRER, Sabine. Games and Bereavement: How Video Games Represent Attachment, Loss, and Grief. s. 130 Ptivodni text:
"Performing this swinging ritual is the climax of the brothers’ trust exercises in a double sense. In a narrative sense, the brothers
demonstrate their mutual trust by putting their lives in the hands of the other. On the ergodic level, these are the hands of the
player, who is trusted to have mastered the controls at this point in the game. The successful coordination of the bodies requires
literacy on which button directs which body. That the roles of dependable securer and exposed hanger are changing is additionally
challenging, but it also reinforces the message of sibling equality.” Vlastni pfeklad autora prace.
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takové kompozici, aby bylo jasné, Ze hra¢ musi pohrbit star§iho bratra za pomoci mlad$iho.%!
Hra hrace naucila, ze bratfi jsou jedna entita — jeden ovlada¢ a dvé ruce na ném. Prava ruka
na ovladadi vede truchliciho mladSiho bratra k mrtvole starsiho, zatimco leva ruka poprvé za
celou hru béhem interaktivnich ¢asti nedéla nic nebo spiSe nemuze délat nic. | kdyz se hrac
pokusi pohnout levou packou nebo zmacknou levé kontextové tlacitko, nic se nestane. Hrac
tak muze fyzicky citit absenci star§iho bratra — ztratu, kterou pravé ted zaziva postava mladsi
bratr. Proces pohrbivani trva pomérné dlouho a jednotlivé &asti vyzaduji kazda svuj stisk
tlacitka — pomalé odtahnuti téla do hrobu, ovladnuti place, narovnani téla v hrobé&, a postupné
zasypani téla ¢tyfmi hromadami vykopané hliny. Dava to tak ¢as hraci, aby v ném dozraly
pocity z toho, co se pravé stalo.

| tato scéna je ale jen pfipravou na nadchazejici finalni interaktivni pasaz. Mladsi bratr se
béhem cutscény snadno dostane zpét k domovské vesnici za pomoci okfidleného zvitete,
kterému bratfi v prabéhu cesty pomohli. Zvife chlapce zanecha kousek od vesnice, odleti pry¢
a on se osamély v noci vydava skrz boufku k domu doktora. Kdyz je dim na dohled, zbyva uz
jen preplavat maly kus mofe, do kterého se vléva rozvodnéna feka.

Hra¢ dobre vi, Ze se chlapec kvuli smrti matky vody boji. Kdyz hra¢ zkusi zmacknout jeho
kontextové tlacitko, jako vzdy, kdyz do vody vstupuje bez starSiho bratra, za¢ne kroutit hlavou
a odmitne do vody vstoupit. Hra nenabizi hraci zadnou napovédu, jak vyzvé Celit. Nejde se
vydat jinudy a zaroven neni jen tak mozné vstoupit do vody, ackoliv prostfedi dava tusit, ze je
to spravna cesta. To, co musi hraci dojit, je, Ze pfi vstupu do vody spolecné s tlaCitkem
mladsiho bratra musi jesté navic drzet tlaitko zesnulého starSiho bratra — tak jak tomu bylo
ve hie pfi plavani doposud. MladSi bratr tim pfekona svuj strach, vstoupi do rozboufrené vody
a plave co mu sily staci. K tomuto stisku tlaCitka cela hra sméfovala. JesSté dvakrat musi byt
chvili po téhle Easti obé kontextova tlagitka drzena dohromady, a to v situacich, kdy chlapec
Celi osamoté prekazce, kterou uz predtim snadno pfekonal spoleéné se svym bratrem. P¥ilis
téZkou paku chlapec zatahne tak, ze se na ni celym télem povési a s kiikem naznacujici jak
télesnou tak emocni bolest s ni pohne. Na vysokou skalku s rozbitym Zebfikem chlapec s
rozbéhem vyskoci a vytahne se za podobného kfiku. U vSech tfech pfipadl je ale akce vzdy
iniciovana hracem. Pokud hra¢ nedrzi tlacitko starSiho bratra tfeba u vysoké skalky, mladsi
bratr se na ni neuspésné pokusi vyskocit, ale rukama nedosahne na okraj, za ktery se

potfebuje chytit.

Stisk tlacitka starSiho bratra se da interpretovat spoustou zplsobl. Moje interpretace, kdyz
jsem Brothers — A Tale of Two Sons hral, byla, Zze mladSi bratr musel prudce dospét a stisk
tlaCitka starSiho bratra fungoval jako jeho vnitfni vzpominka, ktera mlad$imu dodavala silu a

sebedlvéru, aby pfekonaval prekazky. Stisk tlaCitka mu pfipomnél, jak by mu pomohl starsi

9 Tamtéz s. 133
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bratr, kdyby tam byl. Zaroven to ale funguje jako vzpominka, ktera ho nutila se sebepfekonavat
také proto, aby bratrova smrt nepfisla vnivec. Zajimavé je, Ze z videozaznamu hry a stejné tak
ani z pozice, kdy nékdo kouka na hru pfes hracovo rameno, neni v tento moment poznat
fyzicky vstup, ktery byl nutny k dokonceni pfibéhu. Vypravéni se odehralo jen mezi hrou,

ovladanim a hraéem.

Dulezité je, ze na stisk druhého tlacitka pfiSel recipient sam. Kdyby hra nedlvéfovala, Ze na
to maze pfijit, a vyzradila by, co ma délat, ovlivnilo by to znaéné emocionalni vyznéni celého
pfibéhu. Jde o ur€ity moment, kdy tvarci pfenechaji iniciativu k dovypravéni pfibéhu na
recipientovi. Mira, v jaké by se recipient v ramci podobné dramaturgické strategie dal
povazovat za spoluautora se bude liSit dilo od dila. VétSinou nejde totiz o to, jak moc realné
spoluautorem dila je, ale zalezi na tom, jak moc se citi byt autorem svého zazZitku. V pfipadé
Brothers — A Tale of Two Sons hra¢ ihned rozpozna, Ze stisk druhého tlagitka navic je to, co
mél udélat, a také to jediné, co mohl udélat. A pfesto tim, Ze mu hra pfenechala vSechny
nastroje, a nefekla, co s nimi ma délat v nejkriti¢t&jsi moment celého pfibéhu, umoznila, aby
se projevila vyznamotvorna sila interaktivity. Bylo tak mozné, aby vyznamy tykajici se
iniciativy, vule konat, truchleni a spousty dalSich byly komunikovany pomoci rejstfiku emoci,
které vyvolava interaktivita — pfimo v hracich, a ne zprostfedkované skrz nahlizeni na emoce
vnéjSi postavy.
Hra je peclivé dramaturgicky vykonstruovana tak, aby tenhle moment vyniknul a brilantné
pracuje s nepfimou kontrolou hrace:

e Nauci ho v pribéhu hry, ze vS§echny naro¢né problémy se feSi stiskem obou tladitek.

e« Nema kromé pacek zadna jina tlaCitka, ktera néco smysluplného ve hfe vykonavaji.

e Neumoznuje se prespfiliS zaméfit na konkrétnost situaci a postav a nuti tim vnimat

véci v celku a v kontextu. (Pozor, repetice v textu neznamené pravidlo.)

e Neustale dava diraz na témata rodiny, smrti, truchleni.

o Pouziva zkratkovitost v momentech, které by jinak mohly hrace interpretaéné rozptylit.

e Nebere hraci kontrolu nad postavami ve chvilich, kdy ovladani samotné muze nést

vyznam.
e Propojuje ovladani s pfibéhem. Ovladani tu nejen ovliviiuje pfibéh, jak jsme u her

zvykli, ale pfibéh také nazpét zméni, jak se hra ovlada.

Brothers — A Tale of Two Sons se tim dafi vytvofit situace, ve které hra¢ svymi Ciny dotvori
dilem naznaCené vyznamy ze svoji vlastni iniciativy, a to tak, ze z interaktivity vzniklé vyznamy

jsou soucasti peclivé pfipravené dramaturgie.
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Zaver

V textu jsem se zabyval otazkami: Jak dramaturgicky pfistupovat k tvorbé, aby byla vysledna
interaktivita spolehlivé vyznamotvorna? Co jsou prekazky, které pfi pokusech o
vyznamotvornou interaktivitu vznikaji? Cemu vénovat pfi tvorb& pozornost, aby vyznamy
plynouci z interaktivity byly co nejvice védomou soucasti dramaturgie dila?

Jejich odpovédi jsem hledal pfedevsim pomoci teorie a praktickych poznatku tvarcu videoher,
stolnich vypravécich her a také analyzou nékolika dél z rlznych médii (Nestastnici,
Gravitation, Apocalypse World, The Human Condition a Brothers — A Tale of Two Sons)
Ackoliv se pfistup potfebny k dosazeni spolehlivé vyznamotvorné interaktivity zna¢né lisi dilo
od dila, podafilo se mi identifikovat urcité zakladni principy, které by mohly byt obecné
prenositelné do tvorby v ostatnich médiich v€etné divadla. Definoval jsem je ve tfeti kapitole

jako “pilifre

R

vyznamotvorné interaktivity, ale zadny z “pilifi” neni neochvéjny. Naopak doufam,
ze tato prace poslouzi k budoucimu rozsSifeni, zpfesnéni nebo vyvraceni mych tvrzeni, at uz
mnou samotnym nebo nékym povolanéjsim.

vyuziti této prace shrnout vdechny ziskané poznatky a formulovat je jako otazky. Ty pak mohou
poslouzit béhem tvorby interaktivnich dél a doufam v to, ze by mohly tvlirce dovést k

preciznéjsi dramaturgii interaktivnich dél.

Umélecké dilo, ve kterém ma mit interaktivita Umysiné a spolehlivé vyznamotvornou roli, je

vytvoreno na zakladé nékolika obecnych dramaturgickych principu:

Dilo vyuziva specifika svého média.

e Fungovalo by dilo v jiném médiu? Co by bylo potfeba zménit?

e Jaké konvence dilo vyuziva? Na jaké spoléha? Jaké subvertuje?

« Cim technologie média determinuje podobu a vyznéni dila?

o Je dramaturgické zaméfeni na material nebo téma, které zpracovavam, to
nejvhodnéjsi pro zvolené médium? Jde se zaméfit na jiny aspekt materialu i tématu,

ktery by ve zvoleném médiu fungoval Iépe?

ZpuUsob interaktivity a zamysleny vyznam dila jsou hluboce propojeny.

e Co je zamysleny vyznam mého dila?

e Komunikuje dilo vice v emo¢&ni nebo v rozumové roviné? Je mym zadmeérem imerze
recipient nebo jejich odstup?

e Jde zamysleny vyznam vyvolat jinak nez interaktivitou?

o Pokud se zpusob interaktivity zméni, ovlivni to radikalné i vyznam celého dila?
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e Je potfeba vénovat interaktivité pozornost? Je mozné vénovat interaktivité pozornost,

aniz by to narusilo divackou spoluucast?

Vyznamy plynouci z interaktivity jsou v harmonii s vyznamy ostatnich slozek dila.

e Co je vznikajici vyznam mého dila?

e Co je vznikajici vyznam jednotlivych mensich ¢asti dila? Jaky vznika vyznam z
jednotlivych interaktivnich dynamickych systémua?

o Je néktery ze vznikajicich vyznamd dominantni? Chci, aby tomu tak bylo?

e Jsou nékteré ze vznikajicich vyznamu v konfliktu?

» Nerozptyluje interaktivita od vyznamu, ktery s jeji pomoci chci komunikovat?

Nerozptyluje naopak obsah dila od interaktivity?

Umélecké dilo neni cilem tvorby, ale prostfredkem k tvorbé zazitku.

e Jak dilo zve k interakci?

e Jak dilo komunikuje pravidla interakce?

e Jak mohou pravidla vymezit nejen pole hry, ale usmérnit i mnozstvi vyznama, které
ze hry mohou vzejit?

e Upozoriuje néjak dilo interaktivitu?

o« UmozZnuje dilo, aby byla interaktivita rovhocenné vyznamotvorna jako ostatni slozky
dila?

Recipientim je uméleckym dilem s divérou ponechan prostor k akci a interpretaci.

e Davam recipientim prostor na mnou nepfedvidané reakce a interpretace?

e Jakou aktivitou se recipienti spolupodili na vznikajicim vyznamu?

e V &em se muzu spolehnout na pfirozenou tendenci recipientl interpretovat?

e Jak muzu s divérou prfenechat zodpovédnost za dokonceni tvorby vyznamu na
recipientech?

o Jak muze dilo usmérnit chovani recipientd, aniz by narusilo jejich pocit svobody a
kontroly?

e Co je chovani, které dilo umozriuje? Co je chovani, které dilo odmériuje?

Ackoliv se nékteré z téchto otazek mohou zdat samoziejmé, dobry dramaturg vi, ze pravé na
ty nejsamoziejméjSi se nejcastéji tvarci zapomenou sami sebe zeptat. Nékteré z otazek zas
nejdou vzdy a presné zodpovédét a na nékteré ani tvarci osamoté pfijit nemohou — potiebuiji

k tomu recipienty. Tim se dostavam k posledni véci, kterou bych tu chtél zminit.

Tvorba fyzicky interaktivnich dél v sobé& ma exponencialné vic neznamych nez tvorba dél,
bé&hem kterych interakce probiha jen v roviné interpretace. Nejde predpovédét kazdou reakci,
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kazdé chovani a kazdou interpretaci, které budou recipienti pfi interagovani s dilem mit ¢i
délat. Ztrata nadhledu a schopnosti vidét dilo takové jaké je, jak doopravdy funguje a co
znamena, je u fyzicky interaktivnich médii mnohem rychlejsi. Tvurci narozdil od recipientl uz
dopfedu znaji “spravnou” interpretaci pravidel interakce a maiji pravdépodobné naplanovano
nejen, co maiji recipienti zazivat, ale i potfebné chovani, které je k zazitku dovede (nebo
naopak, co recipienti nesmi délat, aby si zazitek nezkazili). K tomu se vaze to, kdyz jsem v
uvodu formuloval, Ze spolehlivost je dllezitym slovem pro tento text. Jedinym opravdu
spolehlivym zplsobem, jak tvofit dramaturgicky komplexni dila za pomoci interaktivity, je
pravidelné délat zkousky s realnym publikem — playtestovat je a nasledné s pokorou

pfistupovat ke zpétné vazbé.

rozhodnuti, které jste povazovali za centralni pro identitu dila, jen odvadi pozornost recipienta.
Dulezité vSak je brat to tak, ze playtestovani a vefejné zkousky udélaji vase dilo lepsi. A

doufam, Ze vdm podobné i poznatky ziskané touto praci také pomohou ke zlepSeni vasi tvorby.
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