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Abstrakt

Tato bakalaiska prace si klade za cil kriticky pfezkoumat teorii umélecké
napodoby amerického filozofa uméni Kendalla Waltona, pficemz soustfedit se bude
zejména na vysvétleni povahy emoci pti zkusenosti s uméleckymi dily a rozdily v aktivni
a pasivni ucasti ve hie na jakoby. Pozornost bude také vénovana piibuznosti Waltonova
popisu divacké zkusenosti s konceptem ,,psychické distance* britského estetika Edwarda
Bullougha. Ve stiedu Waltonovy teorie se nachazi pojeti zkusenosti s uméleckymi dily
jako ,,hry na jakoby“. V navrhované praci bude tento koncept nejprve piedstaven v $irSim
kontextu jak vlastnich Waltonovych uvah o zobrazivych uméleckych dilech, tak v
myslenkovych souvislostech doby svého vzniku. Nasledné bude prezentovan Waltoniv
ptistup k problému emoci, jez subjekt pocituje pii recepci fikéniho dila. Bude poukédzano
na problematickd mista jeho feSeni otdzky divackych emoci a jeho vysvétleni bude
konfrontovano s do znacné miry piibuznym feSenim, a to s Bulloughovou teorii
psychické distance. Tato konfrontace by méla pomoci lépe identifikovat sporna
vychodiska Waltonovy teorie zodpovédna za neuspokojivost jeho feseni problému emoci

zakouSenych recipienty zobrazivych uméleckych dél.
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Abstract

This bachelor thesis aims to critically review the theory of artistic imitation of the
American philosopher of art Kendall Walton, focusing in particular on the explanation
of the nature of emotions in the experience of works of art and the difference between
active and passive participation in the game of make-believe. Attention will also be paid
to the similarity of Walton's description of the viewer’s experience with the concept of
"psychical distance" by British aesthetician Edward Bullough. In the centre of Walton's
theory, is a concept of experience of works of art as "games of make-believe". In the
proposed work, this concept will first be presented in the wider context of both Walton's
own reflections on visual art works and the time of its origin. Subsequently, Walton's
approach to the problem of emotions that the subject feels during the reception of a
fictional work will be presented. The problematic places of his solution to the question
of spectator’s emotions will be pointed out and his explanation will be confronted with a
considerably related solution, which is Bullough's theory of psychical distance. This
confrontation should help to better identify the disputed thoughts of Walton's theory
responsible for the dissatisfaction of his solution to the problem of emotions experienced

by recipients of depictive artworks.
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1. Uvod

Waltonova mysSlenka hry na jakoby je prdvem povazovdna za jednu
z nejvlivnéjsich uméleckych teorii druhé poloviny 20. stoleti. Tento koncept je dodnes
aktudlni, zvlasté¢ pokud vezmeme v potaz pokrok, k jakému momentdln€¢ dochdzi
v oblasti virtualnich technologii, které se ukazuji jako zajimava sféra pro aplikaci této
teorie. Jedna se o ambiciozni projekt, ktery si klade za cil vysvétlit, jakym zptisobem
identifikujeme a rozumime fikénim obsahiim, stejné tak jako se snazi interpretovat uméni
jako lidskou Ccinnost, kterd je v pifimé souvislosti s détskymi hrami. Nékteré
z Waltonovych zavéri se ovsem pfi blizSim pohledu zdaji byt zna¢n€ problematické a
zasluhuji si dle mého ndzoru dikladné prezkoumani. Hlavni slabinu Waltonovy
myslenky hry na jakoby spatfuji vjeho piiliSné snaze zahrnout jak nasi zkuSenost
s uméleckymi dily, tak G€ast v riiznych hrach, pod jednotici koncept hry na jakoby, aniz
by se dostate¢n¢ vénoval jejich odliSnostem. Ackoliv si Walton uvédomuje zakladni
rozdily v téchto zkuSenostech, jeho teorie mu neumoziuje vyvodit z téchto rozdila
zasadni disledky. Namisto toho mnohé ze zdkladnich estetickych problémt ztstavaji bez
povSimnuti, nebo jsou vysvétleny zcela neintuitivnimi zpiisoby. V této praci se proto
budu zabyvat problematikou takzvanych kvazi-emoci a také tim, ze Walton nenabizi
uspokojivé vysvétleni specificnosti naSeho prozitku uméleckych dél.

V prvni ¢asti piedstavim zakladni charakteristiku Waltonovy mys$lenky hry na
jakoby. Zaroveil zminim, co jej motivovalo v jeho snaze nabidnout novou teorii umeéni a
co mu poslouzilo jako jeho zakladni inspirace a vychodisko. Ve druhé ¢asti identifikuji
problematické aspekty Waltonovych tvrzeni a pokusim se demonstrovat své zavéry na
ptrikladu pocitacovych her. To bude slouzit jako diikaz o tom, ze termin kvazi-emoci,
ktery Walton zavadi, je pouze prazdnym pojmem a také jako ukazka toho, ze je tfeba
klast vétsi dliiraz na popis samotnych prozitkt nezli pouze popis piedmétu téchto prozitka.
V posledni ¢asti proto prostfednictvim teorie psychické distance Edwarda Bullougha
nabidnu zptsob, jakym 1épe popsat divacky prozitek uméleckych dél, ktery Walton prilis
neproblematicky identifikuje jako shodny ptipad hry na jakoby spolecné s ostatnimi

hrami, které¢ jsou ovSem charakteristické aktivni ucasti hracu.



2. Waltonova teorie napodoby

Waltonova myslenka hry na jakoby na sebe upoutala pozornost pfedevsim snahou
vysvétlit uméleckou napodobu jako Cinnost, kterd je v pfimé souvislosti s détskymi
hrami. Jak uméleckd dila, tak hracky jsou podle Waltona rekvizitami, které uzivame
pravé v této hie, coz ndm umoziuje, ucastnit se na fikénim obsahu, ktery nam rekvizity
zprostfedkovavaji. Jinak feceno, podle Walton prostfednictvim rekvizit a naSich
imaginativnich aktd (pfedstavovani si), vstupujeme do fikénich svétti konkrétnich her na
jakoby. Walton o recepci fikce tvrdi: ,,...[T]yto aktivity lze oznacit za druh hry na jakoby
a zastdvam tvrzeni, Ze umélecka dila slouzi jako rekvizity v t&chto hrach...«!

Podle Waltona ma jeho teorie potencial vysvétlit jak estetické, tak metafyzické
problémy, s nimiz se dosavadni teorie uméni potykaly, ¢i které opomijely. Dle jeho
vlastnich slov je hlavni vyhodou jeho teorie to, ze ,,odpovédi na metafyzické a
sémantické problémy vychazeji pfimo z feSeni, kterd hra na jakoby nabizi v piipade
estetickych problémil.“? Zarovefi ale upozorfiuje, Ze se nejedna o koncept, ktery by se
primarn¢ tykal pouze uméleckych objekti: ,,Metafyzické a sémantické problémy, stejné
tak jako ty estetické, z asti vychazeji z role, kterou zaujima hra na jakoby v uméni.
Avsak hra na jakoby je vSudypiitomnym elementem lidské zkuSenosti a neni dtlezita
pouze v uméni, ale i v jinych oblastech naSich zivot{.«?

Jeho hlavni motivaci pro predstaveni nové teorie napodoby, byl predevsim jeho
nesouhlas s dominantnim vlivem sémiotickych teorii uméni. Jak sdm poznamenava
vuvodu své knihy: ,,Mnozi ze soucasnych teoretikdl, hledaji modely, kterymi lze
vysvétlit romany, malby, divadlo a film, pfedevsim skrze lingvistické teorie.* Proto ma
podle Waltona jeho koncept hry na jakoby z ¢asti slouzit jako ,protivéha pfemiie
lingvistického pfistupu k fikei.*

Walton véfi, ze koncept hry na jakoby ma potencial vysvétlit uméni jako soucést
nasi bézné zkusenosti, misto toho, aby bylo nahlizeno jako néco odtrzené¢ho od nasich
kazdodennich zivoti: ,,Budeme moci nahlédnout fenomén reprezentace v uméni v piimé

souvislosti s ostatnimi lidskymi institucemi a aktivitami, nez jako néco ojedin€lé¢ho, co

! Kendall Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts,
(Massachusetts: Harvard University Press, 1990), 11.

2 Ibid, 6.

3 Ibid, 7.

4 Ibid, 5.

5 Ibid.



vyzaduje sva vlastni vysvétleni.“® Uméni, nahlizené jako piipad hry na jakoby, je
interpretovano predevsim jako spolecenska zéalezitost, kterd umoziiuje sdilenou Gcast na
nejruznéjSich fikénich svétech skrze umeélecka dila. Takto napiiklad Waltonovy

myslenky shrnuje jeden z jeho komentétorti, Malcolm Budd:

...[P]okud urcity objekt néco reprezentuje, znamena to, Ze je jeho spoleenskou funkei,
aby slouzil jako rekvizita ve hfe na jakoby. Rekvizity tidi akty imaginace prostfednictvim
urcitych pravidel ¢i principd, které predepisuji, co a za jakych okolnosti si mame predstavovat.
[...] Skutecnosti podané prostfednictvim rekvizit jsou fikéni, coz z nich ¢inni fikéni pravdy.

Fikéni skuteénosti ve hie na jakoby konstituuji fikéni svét této hry. ..’

Dalsi z jeho komentatord, Noel Carroll, véfi, Ze v myslence hry na jakoby Walton
nabidl ojedinély zpisob, jakymi Ize rozumét nejriznéjsim fenoméntim jak v piipadé
umeéleckych d¢l, tak nasi zkusSenosti s reprezentaci obecné: ,,...[Z]aslouzil [se] o genidlni
ptispévek k dilezitym problémiim, se kterymi se potyka filozofie uméni. Mezi né patii
napiiklad povaha reprezentace a fikce, stejné jako zpiisoby, jakymi reagujeme na fikei,
hudbu a to, co je Casto nazyvano abstraktnim uménim.*® Dle Waltonovych vlastnich slov
ma koncept hry na jakoby ambici vysvétlit Sirokou Skalu problém, které jsou centralnimi

tématy filozofie uméni. Mezi ty, které se ptimo tykaji vizualniho uméni patfi:

...vztah mezi ocenovanim a kritikou; charakter emocionalniho prozitku divaki fikce;
paradox tragédie (pro¢ se divaci dobrovoln¢ vystavuji negativnim prozitkim, které v nich
oc¢ividng tragédie vyvolava); povahu piktoridlni reprezentace, tedy to, jak se depikce lisi od

popisu a zda je depikce ,pfirozenou® &i ,konvencionalni® zaleZitosti.’

2.1. Gombrichova teorie

Waltontiv koncept hry na jakoby a jeho pfinos pro porozuméni napodobé, se da
detailné nahlédnout, pokud ukazeme, ze se jednd o rozvinuti Gombrichovy teze o
takzvanych nahrazkach. Diky tomu bude patrné, jak podle Waltona probiha reprezentace

ve hie na jakoby a také to, pro¢ povazuje prozitek uméleckych d¢l za identicky s détskou

¢ Ibid, 7.

7 Malcolm Budd, “Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Art,” Mind 101,
New Series, no. 401 (January 1992), 195.

8 Noel Carroll, “On Kendall Walton’s Mimesis as Make-Believe,” Philosophy and Phenomenological
Research 51, no. 2 (June 1991), 383.

° Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 8.



hrou. Jako pfimé inspirace a vychodisko pro koncept hry na jakoby Waltonovi slouzi
myslenky Ernesta Gombricha, které vyjadiil v textu Meditace o konicku neboli koreny
umélecké formy.'° Pro Gombricha je podstatné to, ze jednotlivé objekty vytvarného
uméni nemuseji slouzit pouze jako zobrazeni wvné&jSich vizudlnich kvalit
reprezentovanych predmétii. Rozlisuje dva zptisoby, jakymi mtize dochazet k ndpodobé.
Prvnim zpiisobem je imitace vné&jSich vizualnich kvalit pfedmétu. Tento zptisob imitace
ovSem podle Gombricha vychazi z pivodniho zptisobu napodoby, kterym je nahrazovani
nejriznéjsich potieb, které nam reprezentovany pfedmét miize nabidnout.!! Tento druhy
zpusob napodoby, tak mizeme chéapat jako ptivod napodoby obecné. Gombrich se
domnivd, ze uméni je piedev§im tvorba, spiSe nez imitace a to znamena, ze veskeré
vizualni uméni ,,vychazi z tvorby obrazl a veskera tvorba obrazii ma své koteny v tvorbé
nahrazek.“!? I v ptipadé imitace vn&jsi formy je totiz nejprve nutné, naucit se zobrazit
minimalni formu, kterd ndm umozinuje rozpoznat konkrétni pfedmét. To znamena, vyjit

z vizualni zkuSenosti, kterou nam dany pfedmét miize poskytnout:

V mnoha piipadech obrazy reprezentuji v tom smyslu, Ze jsou nahrazkami. Keramicky
konik ¢i sluha, ktefi jsou pohtbeni v hrobce mocného vladce, zastupuji své zivé protéjsky. Urcita
modla zaujima misto bozstva. Otazka, zda reprezentuje vn&jsi formu konkrétniho boZstva neni

zcela namisté. Tato modla slouzi jako nahrazka boZstva pii modlitbach a ritualech..."

Gombrich vychazi z psychologie nasi zkusenosti (u uméleckych d¢l predevs§im
z psychologie vizudlni zkuSenosti). Nejprve uvazuje nad zptisobem, jakym probiha
napodoba v situaci, kdy si dité¢ hraje s hracim koném na to, Ze jede na koni skute¢ném.
Zavrhuje variantu, ktera by tuto formu napodoby chépala jako imitaci vnéjSich vizualnich
kvalit tohoto zvifete. Mira realismu totiz nehraje v détské hie zasadni roli. Dité si pfi své
hie vystaci shracim koném, stejné tak jako s obycejnou ndsadou od kostéte.
Gombrichovo vysvétleni je nasledujici: v rdmci dané hry podle néj slouzi hraci kan jako
nahrazka redlného koné.!'* Domniva se, Ze toto nahrazeni vychazi z nasi konkrétni

zkuSenosti s koném skute¢nym.

19 Ernst H. Gombrich, “Meditations on a Hobby Horse or the Roots of Artistic Form” in Art Theory and
Criticism — An Anthology of Formalist, Avant-Garde, Contextualist and Post-Modernist Thought, ed.
Sally Everett (Jefferson: McFarland and Co., 1991), 41-54.

' Gombrich, “Meditations on a Hobby Horse”, 50.

12 Tbid.

13 1bid, 45.

14 1bid, 41-44.
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Gombrich skrze svou teorii ,,ndpodoby jako ndhrazky* piedstavuje na prvni
pohled jednodussi verzi Waltonovy hry na jakoby. To, co je ve zminéném piikladu
s hracim koném nahrazovano, je jedna z funkci koné, kterou je konkrétné moznost jizdy
na jeho hibeté. Nahrazky vychézeji z potieb, které by nam v idealnim ptipadé poskytly
skute¢né predméty. Nemusi se jednat o dokonalé nahrazeni urcit¢ho predmétu, ale
napiiklad jen o nahrazeni jednoho z jeho aspekti, ktery ndm muze poskytnout. Nasada
od kostéte reprezentuje kon¢ tak, ze dité¢ predstird, ze jede na koni skute¢ném. Tato
nasada je tedy reprezentaci koné pouze potud, pokud je soucasti této hry. V ptipadé
umeéni, predev§im pak vizualniho uméni, malba koné nahrazuje nasi vizualni zkuSenost
s realnym koném.

Walton piejimé a modifikuje Gombrichovy teze, aby je mohl nasledn¢ uplatnit
ve svém myslence hry na jakoby. Inspiruje se zminkami o reprezentaci, ktera si neklade
za cil napodobovat vnéjsi formu predméti, ale naopak vychazi z ur€itych lidskych potieb,
které mohou byt skrze napodobu naplnény. Hracitho koné a malbu koné¢ mulzeme
jednoznaéné Waltonovym slovnikem nazvat rekvizitami. Walton ovSem Gombrichové
teorii vycitd urCité nedostatky, které podle néj vedou k zavadéjici interpretaci toho, jak
mame ndhrazkdm rozumét. Walton tvrdi, Ze neni jasné, do jaké miry a co piesné

nahrazuji:

Na hracich konich nejezdime doopravdy, a proto nemohou byt nahrazkou realného koné.
A v pripadé, ze se chce n¢kdo podivat na skutecného koné, pak pouhy obraz jisté nebude
uspokojivou nadhrazkou. Mit vizualni zkuSenost s obrazem kon¢ neni to samé jako vidét koné.
Recipient takového obrazu ani svoji zkusenost neproziva coby iluzi pohledu na skute¢ného koné.
Kazdopadné, je zcela ocividné Ze to, co subjekt vidi, je plochy povrch pokryty barevnymi

skvrnami a ne kan."”

S obdobnou kritikou se setkame napfic riznymi Waltonovymi texty:

Gombrichovo tvrzeni, ze obraz muze je ,nahrazkou“ muze, tak jako je hraci kan
»hahrazkou‘ kong, je chybné v n¢kolika bodech. [...] Hraci kiin nenahrazuje kon¢ tak, jako viz
bez koni (automobil, pozn. JB) nahrazuje viiz, ktery je konimi taZzeny. V obou se totiz miizeme

skute¢né vézt, avsak dit€ na svém hracim koni nejede doopravdy. Navic je dilezité to, Ze dité o

15 Kendal Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” in Marvelous Images:
On Values and the Arts. On the Foundation of the Representational Arts (Massachusetts: Harvard
University Press, 2008), 65.
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hracim koni pfemysli jako o skute¢ném koni, zatimco fidi¢ automobilu mohl jiz davno

zapomenout na viiz tazeny konimi, ktery byl timto automobilem nahrazen.'®

To, co Walton v Gombrichove¢ teorii postrada, je pojem fikéniho svéta, ve kterém
se toto nahrazeni odehrava. Ve fikénim svéte je totiz predmétu napodoby umoznéno, aby
se stal ,,fikéné skute¢nym®. Podle Waltona bez pojmu fikéniho svéta bude hraci kin,
ktery slouzi jako nahrazka, piisobit, jako kdyby mohl konkrétni funkci skute¢ného koné
nahradit doslova. Obraz koné pak zase jako by opravdu dokazal nahradit nasi vizualni
zkuSenost s tim realnym. Redeni, které Walton nabizi, ilustruje na malbé Jonathana E.
Johnsona, na niz jsou vyobrazeny déti hrajici si se starym dostavnikem, kdy ¢ast déti
predstira, ze jsou kon¢ tdhnouci tento dostavnik. Déti podle n¢j vytvofili fikéni svét
vlastni hry na jakoby, uvnitf kterého se nachédzeji skute¢ni koné. Nejednd se proto o
pouhé nadhrazky. Walton vSak dale pokracuje, ze jelikoZ se on sdm na obraz diva ,,zvenci®,
neni soucasti svéta hry na jakoby, a nemtize proto tvrdit, ze by se jednalo o skute¢né koné¢.
Jak ale tika na zavér této tivahy: ,,OvSem pokud bych se mohl dostat dovniti tohoto
fikéniho svéta a promlouvat tam, mohl bych fici, Ze tito kon& jsou skute¢ni.“!” To je
mozné prave proto, ze by se stal soucasti fikéniho svéta této hry na jakoby.

Je patrné, ze Walton Gombrichovi vycita nedostatecné rozliSeni fenomenologie
nasi zkuSenosti s ndhrazkami a se skute¢nym objektem. Zaroven se zda, ze vidi problém
1 v pripadé vysledného praktického ucinku téchto nahrazek. Pokud ma hraci kiin nahradit
jizdu na skute¢ném koni, nemuseli bychom ho chépat zcela jako ptipad reprezentace, ale
jen jako jakousi neuspésnou nahrazku dané funkce. Tedy takovou nahrazku, ktera
selhdva v tom, zastoupit konkrétni funkci koné, kterou je pfemisténi subjektu z bodu A
do bodu B. V tomto scénafi by pak mohla byt za lepsi ndhrazku koné povazovana
napiiklad zebra. O té ovsem nebudeme tvrdit, Ze je v dané situaci reprezentaci koné. Je
patrné, ze détem v jejich hie zcela staci obycejny hraci kiin, aby prohlésily Ze to, co prave
délaji, je jizda na koni. Proto je podle Waltona potieba situovat tyto aktivity do prostoru
naSich imaginativnich aktl, aby se jasné odliSily nadhrazky, které maji mit praktické
dopady na realny svét a ndhrazky, které¢ pouze cili na nas prozitek. Déti si totiz pouze
predstavuji, ze jedou na skute¢ném koni, ale v ramci fikéniho svéta, ktery tim zakladaji,

skute¢n¢ jedou na koni.

16 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 4.
17 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 66.

12



2.2. Identicka struktura estetického prozitku a détskych her

Nyni je tieba detailnéji shrnout povahu hry na jakoby, aby bylo pozd¢ji patrné
z ¢eho konkrétné vychazeji jeji problematické aspekty. Walton veskeré aktivity spadajici
pod koncept hry na jakoby interpretuje jako ,,...specificky druh nasi imaginativni aktivity,
pesné&ji vykon naSi predstavivosti, ktery v sob& zahrnuje praci s rekvizitami.« '8
Zakladem hry na jakoby je vyvolavani a rozvijeni aktl imaginace prostfednictvim
objekti, které Walton oznacuje jako rekvizity. Témi jsou jak umélecka dila, tak détské
hracky (¢i jiné objekty uzivané ve hie na jakoby). Rekvizity v rdmci hry na jakoby
zastupuji skute¢né objekty (¢i jejich funkce). Tento zptisob reprezentace nevychazi Cisté
z vnéjsi podobnosti rekvizit a skuteCnych objekti, ale z urCitych potieb, které rekvizity
mohou saturovat. Status rekvizit vybranych objekti je pak casto ukotven v riznych
konvencich a pravidlech. Reprezentované objekty podle Waltona nabyvaji existence ve
fik¢nich svétech a lze o nich v danych aktech imaginace v ramci téchto svéti pronaset
pravdiva, ¢i nepravdiva tvrzeni.!” Fikéni svéty jsou sdilenym prostorem, v nichZ se
odehravaji nase imaginativni akty. Rekvizity vyrazn€ usnadiuji a modifikuji participaci
v konkrétnich fikénich svétech, do kterych nalezi.

Walton tvrdi, Ze naSe interakce s uméleckymi dily zcela plynule navazuje na
détské hry. Hry na jakoby se tak ucastnime po cely zivot, avSak v dospélosti se stava vice
sofistikovanou. Hra na jakoby podle n& neni prostou zébavou, ale je predevSim
zpusobem, jakym se u¢ime vyrovnavat s nejriznéj$imi zivotnimi situacemi: ,,Tyto hry —
a imaginativni aktivity obecné — skute¢né, jak naznaCuje jejich pietrvavani, hraji
dalezitou roli v naSem usili vyrovnat se s prostiedim, ve kterém Zijeme.“?* Mimo jiné
nam hra na jakoby podle Waltona také umoziiuje zazit zivotni situace, které nds mohou
teprve cekat; pomdhd nam ucit se vcitit do druhych, stejné tak jako rozumét nasim
vlastnim emocim a roz$ifit horizont naSeho poznani.?! Shoda her a prozitki uméleckych
dél tedy vychazi predevsim z funkce rekvizit a existence fikénich svétl, jez je zajiSténa
raznymi pravidly ¢i konvencemi. Vidéli jsme, ze Gombrich vychéazi v ptipad€ nadhrazek
z nasich potieb. Walton se timto tvrzenim inspiruje, ale vétsi diraz klade na pravidla,
jejichz znalost usnadiiuje ucast vice subjektd ve stejném fikénim svété tim, ze Cini

rekvizity jasné ,,Citelnymi‘.

18 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 12.
19 1bid, 11.

20 Tbid, 12.

21 Ibid.
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Hra na jakoby je podle Waltona jednim z pfipad( nasi schopnosti imaginace.??
Jak prozitek uméleckych dél, tak rzné ptiklady her jsou vyznamné zavislé na existenci
rekvizit, a proto je Walton popisuje jako shodné ptipady hry na jakoby, na rozdil od
bézného denniho snéni. Zavislost na rekvizitach vychazi z urcitych potteb, i jiz danych
konvenci nebo pravidel, platnych v daném spolecenském kontextu. Tak mohou jednotlivi
ucastnici hry na jakoby skrze rekvizity participovat na sdilenych fikénich svétech. Tyto
konvence mohou udévat smér a kontinuitu imaginativnich aktt celé skupiny subjektt.
Walton wupozoriiuje, ze v pfipadé subjektli participujicich naptiklad pouze
prostiednictvim verbalni domluvy, je obtizné udrzet toto kontinualni védomi.?* Zde se
ukazuje hlavni vyhoda rekvizit, kterym (pokud se nachazeji ve spravném kontextu)
automaticky rozumime jako rekvizitdm. VSichni Gc¢astnici hry na jakoby tak védi, co je
sdilenym obsahem jejich imaginativnich akt. Tento fakt zaroven umoziuje existenci
fik¢nich svétl, nezavislych na imaginujicich subjektech. Proto, pokud jdeme do galerie,
nezamyslime se na tim, k ¢emu slouzi vystavené obrazy. Tedy zda jsou dekoraci, nebo
zda maji jiny, prakti¢téjsi ucel a podobné. Vime totiz (aniz bychom si to takto explicitné
fikali), Ze se jedna o rekvizity a spole¢n¢ s ostatnimi navstévniky hrajeme hru na jakoby,
ve které jsme pozorovateli fikénich vyjevi, které nam dané obrazy poskytuji.

Uzivani rekvizit je prave tou aktivitou, ktera zaklada identicky charakter prozitku
détskych her a umeéni. Zasadni vlastnosti aktii imaginace v obou téchto ptipadech je, ze
jejich existence vychdzi z rekvizit a je na nich tak i zavisla. Rekvizity jsou skutec¢né
pfedméty, jez na zéklad¢ urcitého pravidla ¢i konvence vyvoldvaji imaginativni akty a
zaroven svou kontinualni materidlni existenci podporuji jejich trvani. Tato pravidla a
konvence mohou platit naptiklad jen mezi dvéma subjekty, ktefi se na nich vzajemné
dohodly. Waltonovym piikladem jsou dva chlapci, ktefi si hraji v lese na to, ze kazdy
pafez je medvédem. Muze se ovSem také jednat o sdilenou konvenci, ktera zaklada témer
obecné platny fik¢ni svét. Tim je napiiklad svét Tolkienova Pdna prstenii. To rekvizitam
podle Waltona umoziuje generovat fikéni pravdy.?*

Status rekvizit je zalozen vztahem mezi fikénim svétem a tim, co je momentalnim
obsahem naSich aktli imaginace, na zaklad¢ skute¢nych objektli. Proto nemusi byt obsah
nasich imaginativnich aktd a obsah fikéniho svéta vzdy nutné¢ shodny. To nam dava

moznost, abychom o fikénich entitich mohli pronéset pravdivé ¢i chybné vyroky a

22 Tbid, 36.
23 bid, 24.
24 1bid, 19-21.
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zaroven také umoznuje vysvétlit napodobu jinym zplisobem nez Cisté skrze realistické,
iluzi navozujici zndzornéni. Waltontiv piiklad détské hry, ve které je na zdkladé domluvy
(pravidla) kazdy patez v lese medvédem dobie odhaluje tento fenomén. Pokud ucastnici
hry v dalce zahlédnou patez, a tak v ramci hry jednaji, jako kdyby vidéli medvéda.
Konkrétni pafez po vizudlni strdnce ani nemusi piipominat medvéda. Medvéd je ale
v dany moment obsahem jejich imaginativnich aktli a existuje v konkrétnim fikénim
svéte této hry (hry na jakoby) na misté, kde stoji skute¢ny pafez. Walton dale popisuje
dvé situace, které dokazuji, Ze ne vzdy jsou ve hie na jakoby akty imaginace a fik¢ni
pravdy shodné. Pokud by se ukdzalo, ze hra¢i mylné povazovali za medvéda balvan
pokryty mechem, ktery pouze vypada jako patfez, pak mizeme prohlésit, ze si vSichni
predstavovali, Ze se jedna o medvéda, ktery tak byl obsahem jejich imaginativnich akti.
Avsak v ramci fikéniho svéta na tomto mist¢ medvéd nikdy nebyl, protoze tam nikdy
v prvni fad¢€ nebyl onen pafez. Medvéd byl tedy skute¢né obsahem jejich akti imaginace,
ale fikéné neni pravda, ze vidéli medvéda. Druhym piikladem je moznost, ze se nedaleko
nich nachazi patez, kterého si nikdo z hrac¢i nepovsiml. Nikdo z nich tedy nemuze tento
konkrétni pafez pouZzit v rdmci svych aktli imaginace a ptedstavit si tak medvéda, oviem
v ramci fik¢éniho svéta je na tomto misté skutecné ukryty medvéd. To je mozné diky tomu,
ze vSechny patezy slouzi ve hie na jakoby jako rekvizity, o nichz Walton mluvi jako o
v&cech, které generuji fikéni pravdy.?® Jak o nich sam tvrdi: ,,Propijéuji fikénim svétim
a jejich obsahiim jakousi objektivitu, nezavislost na subjektech a jejich zkuSenosti
s témito objekty...*“?®

Jak uméleckd dila, tak détské hracky, jsou objekty, které ndm umoziuji
zptitomnovat obsahy fik¢nich svéti prostfednictvim naSich imaginativnich aktd. Jak jiz
bylo zminéno, tuto schopnost reprezentace ziskavaji skrze konvence, coz jim, spole¢né
s jejich fyzickou existenci v naSem svéte, umoziiuje zlstavat rekvizitami, i pokud zrovna
nevystupuji v nasich aktech imaginace. Statusu rekvizit tak nabyva univerzalniho
m¢éftitka a nezanika hned po skonceni hry. Proto urcité objekty nazyvame hrackami a jiné
rekvizity ve hie na jakoby, nebo tento status ziskavaji v urcitych kontextech (v rdmci

ruznych aktivit).

3 Ibid, 37.
26 Ibid, 42.
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2.3. Prozitek uméleckych dél jako ucast ve hie na jakoby

Subjekty ucastnici se hry na jakoby vstupuji do fikéniho svéta konkrétni hry. To
se d¢je prostiednictvim jejich aktli imaginace, které jsou zavislé na vybranych
rekvizitach. Jednotliva tvrzeni, ktera pronaseji v rameci fikénich svétl o objektech do nich
nalezicich, miizeme povazovat za pravdiva, ale pouze pokud jsou ohrani¢eny touto fikci.
O ditéti, které tvrdi, ze jede na koni ve chvili, kdy pouze sedi na hracim koni, miizeme
fici, ze skute¢n¢ jede na koni, avSak ,,pouze fikéné“ (ve fikénim svét€). Uvnitt tohoto
fikéniho svéta se z hraciho kon¢ stava kun skute¢ny. Pro vSechny subjekty, které se
v dany moment nachdzi v tomto fikénim svéte (ucastnici hry na jakoby), tento hraci kiin
piestava byt pouhou hrackou.?’ Nasledujicim zpisobem Walton doklada identicky

charakter prozitku détskych her a zkuSenosti s uméleckymi dily:

Obrazy maji také své svéty. Ve fikénim svété Stanfieldova obrazu se nachdzi lod’ —
skutecna lod’, a ne pouze jeji nahrazka. JelikoZ se nachazim v realném svéteé, musim z této pozice
prohlésit, ze pfede mnou neni skutecna lod’. Zde v realném svéte se prede mnou nenachdzi nic
jiného, nez obraz slozeny z barevnych skvrn na plochém povrchu, tedy obraz lodi; skute¢na lod’
je zde pouze fikéné. Pokud bych se ovsem mohl néjakym zpiisobem dostat do tohoto obrazu, do

jim vyobrazeného svéta, pak bych mohl prohlasit: Toto je skute¢na lod’.?®

Walton tim upozoriiuje na intuitivni rozdil mezi détskou hrou a vizudlni
zkuSenosti s uméleckymi dily. Dité, které si hraje, Ze jede na koni, se skutecné nachazi
ve fikénim svété této hry. Jak je ale zifejmé z jeho ptikladu s recepci obrazu, Walton do
jeho fikéniho svéta nevstupuje tak jako dit¢ do své hry. Pti recepci uméleckych dél je
mezi nami a konkrétnim dilem urcita fyzicka vzdalenost. Nasledné ovsem Walton tento
rozdil popie, kdyz vyzve své Ctenaie (posluchace prednasky), aby si piedstavili, ze fikéni
svét obrazu neni limitovan pouze jeho ramem. Véfi, ze je mozné tento fikéni svét vnimat
v §ir§im rozsahu, ktery do sebe pojima i svého recipienta.?’ To nejlépe ilustruje jeho dalsi

priklad, tentokrat s Caravaggiovym obrazem Baccha:

Caravaggitv Bacchus je tim obrazem, jehoz [fik¢ni] svét do sebe dokaze ve své plné Sifi

skutecné vtahnout jak mne, tak vas. Pravdépodobné nebudete schopni doopravdy uchopit sklenici

27 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 66.
28 Ibid, 66-67.
2 Ibid, 67-70.

16



vina, kterou vam [Bacchus] nabizi, ale nez se o to vilbec pokusite, uz vas vtahuje do svého
fik¢éniho svéta. Ne primo do svéta vlastniho této malbé, ale do SirSiho svéta, ktery zahrnuje jak
vas, tak to, co je vyobrazeno na tomto platn€. V tomto §irS§im svété vam Bacchus fikéné nabizi
sklenici vina. [...] Tim, ze se nachazite pied obrazem, se zaroven stavite do pozice piijemce

Bacchovy nabidky.*

Fikéni svét obrazu, ktery je pojiman v této §ifi, do sebe zahrnuje i svého recipienta,
a tento vztah tak miizeme chapat jako ptiklad hry na jakoby, tedy identicky s détskou
hrou. V tomto scénaii umélecké dilo vystupuje jako rekvizita ve hie na jakoby. Walton
zaroven véri, ze vzdy do urcité miry ucinkujeme ve vlastnich aktech imaginace, nebo
jsme alespon jejich pozorovateli. Pfipousti tak moznost, aby se imaginujici subjekt, ktery
je pouhym divakem, stal rekvizitou ve hie na jakoby. Subjekt je rekvizitou ve vlastni hie
na jakoby do té miry, Ze si 0 sobé predstavuje tyto fikéni pravdy, tj. je fikénim ti¢astnikem
¢i pozorovatelem.3!

Tato zkuSenost nevznika pouze pfimym aktivnim, fyzickym kontaktem, jehoz
ptikladem je jizda na koni, ¢i snaha uchopit sklenici vina, kterou ndm Bacchus
vyobrazeny na platn¢ nabizi. Jiz to, Ze rozezndvame konkrétni postavy a objekty na
urcitém obraze, se déje v ramci nasi recepce, tedy skrze vizudlni zkuSenost s timto
dilem.?? Walton tvrdi, Ze v momenté, kdy rozpozname, Ze je pfed ndmi platno, na kterém
je vyobrazen Bacchus, stdvame se soucasti SirSiho kontextu hry na jakoby (soucasti

fikéniho svéta) jako divaci fikénich udalosti:

Bacchus je ojedinély piipad. BéZné se totiz nestava, Zze by nam z obrazli nékdo fikéné
nabizel sklenici. Neni v§ak pouze fikéni to, ze vam Bacchus nabizi tento napoj, ale i to, Ze jej
vidite. A v zavislosti na zptsobu, kterym si prohlizite tento obraz, mize byt fikcni, Ze se mu
divate do oci, nebo ze od n¢j odvracite pohled; Ze rozpoznavate a pocitate ovoce, které pred nim

lezi, nebo Ze jste si toho ovoce nevsimli — to vie se d&je ve svéte hry na jakoby daného obrazu.*?

Baccha tedy skute¢né vidime, ale pouze fikéné. To plati pouze v ramci hry na
jakoby, ktera je konstituovana vztahem mezi ndmi (imaginujicim subjektem) a obrazem.

Jak my, tak obraz se vtomto vztahu stdvame rekvizitami. Jak Walton tvrdi:

30 Ibid, 70.

31 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 28-35.
32 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 72.

33 Ibid.
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»---pozorovani obrazii zaklada fik¢ni svét, ve kterém pozorujeme véci, které tento obraz
vyobrazuje.“** Zde se za¢ina objevovat zékladni problém Waltonovy teorie. Tim je
skutecnost, ze a¢ se naSe zkuSenost s umeéleckymi dily a prozitky her odehravaji
v imaginativnim prostoru fikéniho svéta, Walton nenabizi moznost, jak pfesné odlisit
momenty, ve kterych se tyto dvé aktivity (prozitky uméleckych dél a her) zcela neshoduji.
Dale pak vzniké problém v moment¢, kdyz na zakladé této analogie usuzuje, ze charakter
emoci, vznikajicich v téchto prozitcich, je zcela identicky. Jak se totiz ukaze, jedna se
podle n¢j v podstaté o bézné emoce, avsak pouze s tim rozdilem, ze jsou pocit'ovany vici

fikénim skuteé¢nostem.

34 Ibid.
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3. Problematické aspekty hry na jakoby

Nyni se zamé&fim na konkrétni problematické aspekty, které s sebou Waltonova
interpretace umeélecké napodoby pfindsi. Zanu proto Waltonovym textem Strach z
fikce®®, z n&hoz bude patrné, jak popisuje takzvané kvazi-emoce. Na téch je dle mého
nazoru nejlépe patrné, jaka omezeni pfinasi koncept hry na jakoby pro porozuméni
specificnosti naSi zkuSenosti s uméleckymi dily. Problém, na ktery se budu snazit
upozornit, vznika dle mého nazoru predevsim z toho diivodu, ze Walton chape prozitek
détskych her a prozitek uméleckych dél jako identické. Budu se snazit dokazat, ze vétsi
mira fyzické (aktivni) G€asti ve fikénim svété détskych her, neni souméfitelna s pasivni
divackou tucasti v pripadé recepce uméleckého dila. Tim neni mysSlena pouze odlisna
mira ¢i druh participace, ale hlavné rozdil v charakteru vyslednych prozitka. Véfim, ze
aktivni, fyzicka ucast (Ci jeji absence) ve hie na jakoby musi mit zcela zasadni dopady
na povahu konkrétnich prozitk. Ty proto musi byt interpretovany zcela odlisné, coz
koncept hry na jakoby ovSem neumoziiuje. Recepce uméleckych dél vyzaduje jiny
ptistup (odlisny druh participace ve hie na jakoby), nez ptipady rtiznych jinych her, které

maji pfedevsim interaktivni charakter.

3.1. Povaha emoci ve fikci

Povaha emoci, které¢ subjekt pocituje v ramci hry na jakoby, se da nejlépe
nahlédnout ve Waltonové analyze strachu, ktery vzniké pfi recepci hororového filmu.
Vychozim piikladem, ktery v tomto textu pouziva, je zkuSenost muze jménem Charles,
ktery v kin¢ sleduje film, v némz vystupuje monstrum v podobé zeleného slizu. Hlavnim
problémem, na ktery se tento text snazi najit odpoveéd’, je povaha strachu, ktery Charles
zaziva. Strach z fikce Walton oznacuje jako ptiklad kvazi-emoce, jelikoz recipient neveri

v existenci objektu, ktery tento strach vyvolava:

Charles si je zcela védom toho, Ze tento sliz neni skute¢ny a Ze sam se nenachazi
v zadném nebezpeci. Citi tedy viibec strach? Sam tvrdi, Ze je vydéSeny a je ve stavu, ktery je bez
pochyby podobny situaci, ve které je clovek vystraseny ze skutecné katastrofy, ktera jej ohrozuje.

Jeho svaly jsou napjaté, pevné se drzi sedacky, jeho tep se zrychluje a jeho hladina adrenalinu

35 Kendal Walton, “Fearing Fictions,” The Journal of Philosophy 75, no. 1 (January 1978), 5-27.
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stoupa. Nazyvejme tento fyziologicky/psychologicky stav ,kvazi-strachem‘. Otazkou je, zda se

jedna o strach skuteény (popiipadé je slozku skuteéného strachu).*®

Aby mohla byt emoce povazovana za skute¢nou, musime podle Waltona ,,véfit
v existenci toho, co ji vyvolava.“3” Jak Walton poznamenava: ,,OvSem Charles se ani
v naznaku nema k tomu, aby opustil sél, nebo volal policii.“*® To mu slouZi jako vychozi
argument pro tvrzeni, ze se nejedna o strach, jaky by Charles prozival naptiklad tvari
v tvar skutecnému nebezpeci. Jak se ovSem nasledné¢ ukazuje, tento rozdil spociva pouze
v tom, vii¢i ¢emu je dana emoce pocitovana, ne vsak v povaze emoce samotné. Tim mam
namysli to, ze Walton kvazi-emoce popisuje jako pocity, které citime vici fikénim
entitam a udéalostem, ale v ramci tohoto prozitku fikce je vyhodnocujeme jako skutecné
emoce. Kvazi-emoce interpretujeme jako skutecné, jelikoz jsme v momenté tohoto
prozitku sami soucasti fikéniho svéta hry na jakoby. Walton v podstaté nenabizi jinou
moznost, jak tyto dva druhy emoci (bézné emoce a kvazi-emoce) odlisit. Rozdil je pouze
v kontextu, ve kterém vznikaji, nikoliv vSak v jejich samotné povaze.

Vime, ze strach z fikce Walton chape v Charlesové ptikladu jako fikéni, jelikoz
recepce filmu je ptfipadem hry na jakoby. Film ve hie na jakoby slouzi jako rekvizita, jez
vyvolava a zaroven rozviji Charlesovy akty imaginace prostiednictvim své fyzické
existence v naSem svété. Charles vstupuje do fikéniho svéta hry na jakoby do té miry, ze
si sdm sebe predstavuje jako pozorovatele téchto udélosti. Kdyz se tedy takto nachazi ve
fikénim svété hororového filmu, vSe v tomto svété je pro n¢j fikéné skutené. To je patrné
z nasledujici citace: ,,Charles véfi (vi), ze ve hie na jakoby se na néj fiti tento sliz a Ze
mu hrozi, ze jim bude zahuben. Jeho kvazi-strach je vysledkem jeho viry [v existenci
tohoto monstra v ramci hry na jakoby].“*° Charles si uvédomuje, Ze se jedna o fikci, ale
v jejim ramci si predstavuje (Walton dokonce tvrdi, ze ,,véti), ze se jedna o skutecné
vyjevy. Tedy veskeré pocity, které jsou vyvolany fikénimi skute¢nostmi, musime podle
Waltona chépat jako ptipady kvazi-emoci.*® Konkrétni povahu kvazi-emoci a zpisob,

kterym se lisi od skute¢nych emoci, Walton shrnuje nasledujicim zptisobem:

36 Ibid, 6.

37 Ibid, 7.

38 Tbid, 8.

39 Tbid, 14

40 bid, 13-16.
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To, co [Charles] doopravdy proziva, tedy jeho pocity kvazi-strachu, nejsou pocity
strachu. Je ale pravdou, Ze ve hie na jakoby se jedna o pocity strachu. [...] To, co Charles proziva,

prozivé tim zplisobem, Ze se ve hie na jakoby jedna o skute¢ny pocit strachu.*!

Kdyz tedy Charles po skonceni filmu prohlasi, Ze m¢l strach z tohoto monstra,
fika tim, ze citil v podstat¢ identické pocity, jaké by mél v ptipadé, Ze by toto monstrum
potkal ve skute¢nosti. Tento prozitek vSak vznikl v rdmci hry na jakoby, jiz byl Charles
soucdsti, a proto jej Walton oznacuje jako kvazi-strach. Tedy piedevsim z toho divodu,
aby indikoval, Ze tento strach je skutecnym pouze ve hie na jakoby. Jinak feceno, ze je
pocitovan vici fikéni skute¢nosti. Jinak ale Walton véri, ze charakter kvazi-emoci je
stejny jak pii prozitku uméleckych dél, tak pti ucasti v nejriznéjsich hrach.

To dokazuje na porovnani Charlesova prozitku hororového film s ditétem, které
si se svym otcem hraje, Ze otec je monstrum, které dané dité pronasleduje. Dité podle n¢j
kti¢i a utikd, avSak nasledné se se smichem vraci, a v této hfe pokracuje. Podle Waltona
neni dit¢ skutecné vydésené, jelikoz si je védomo, ze otec pouze hraje, ze je désivym
monstrem. Toto predstirani vSak otevird fik¢éni svét hry na jakoby, které se ui¢astni jak
dité, tak jeho otec. Dité proziva téméf identické pocity, jaké by zazivalo, kdyby se balo
doopravdy, avsak tento strach je podle Waltona kvazi-strachem a je ditétem pocit'ovano
jako strach pouze v ramci fikéniho svéta hry na jakoby. V ramci fikéniho svéta hry na
jakoby se tedy jedna o skutecny strach. O této hie Walton mluvi jako o divadelni hte,
v niZ je otec hercem, ktery ztvarfiuje monstrum a dité zase hraje samo sebe.*? Tedy jak
otec, tak dité jsou rekvizitami v této hfe. Nasledné¢ Walton navrhuje, aby byl ptiklad
s Charlesem nahliZzen stejnym zpisobem: ,,Charles se ocitd v nebezpeci, avSak pouze jen
jako. A pokud se Charles v disledku toho pevné drzi zidle, znamena to, ze citi strach,
avsak pouze jen jako. Charles hraje hru na jakoby, ve které pouziva obrazy na platn¢ jako
rekvizity. Je také hercem, ktery hraje sam sebe.**?

Hry jsou vSak dle mého ndzoru mnohem interaktivnéjsi nez recepce uméleckych
dél. To znamend, ze a¢ vSechny tyto aktivity Walton oznacuje jako ptipady hry na jakoby,
nemuizeme nasi ti¢ast na téchto aktivitach interpretovat stejnym zptisobem. Odlisné ucast

pak zarovenn musi mit nutn¢ zdsadni dopady na rozdil v interpretaci vyslednych prozitki.

41 Ibid, 22.
42 Ibid, 13.
4 Ibid, 13.
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3.2. OdlisSné druhy ucasti ve hie na jakoby

Nase ucast ve hife na jakoby je imaginativni aktivitou (Ucastnime se ji
prostfednictvim naSich aktl imaginace). Tato ucast muze podle Waltona probihat
nékolika riznymi zptsoby. Dité, které si hraje s hracim koném, se hry Gcastni fyzicky,
psychologicky a verbalné. Jeho fyzicka Gcast vychazi z ptimého kontaktu s rekvizitou,
jiz je hraci ki, a je proto pfedev§im aktivni Gcasti ve hi'e na jakoby.** Aktivitou, jez dité
provadi v ramci svych akt imaginace skrze fyzickou ucast, je jizda na ,,skutecném* koni.
Verbalni Gcast vychazi z povahy jeho tvrzeni, kterd pronasi béhem hry. Piikladem muze
byt prosté zvolani: ,,Jedu na koni!* Toto zvolani neni pravdivé, pokud se nachazime
mimo dany fikéni svét. Pokud se ale do hry zapojime, bude pro nas (stejné tak jako pro
zminéné dité), jeho zvolani pravdivé. Dité skutecné jede na koni, avSak pouze fikéné.

Zasadni pro pochopeni prozitku fikce je pak psychologické ti¢ast, ktera je urcena
mirou nasi emoc¢ni angazovanosti ve hie na jakoby. Dit¢ v ramci své hry mlze prozivat
napéti, strach ¢i vzruseni, ale tyto pocity nejsou podle Waltona identické s témi, které by
prozivalo ve skute¢nych situacich. Pokud si dit¢ hraje s dfevénym koném na to, Ze je
banditou z divokého zépadu, kterého pronésleduji muzi zdkona, Walton véti, ze bude
pocitovat témét stejné télesné projevy, jaké doprovazi strach ¢i napéti. Tyto télesné
pocity jsou podle néj bezesporu skute¢né, avsak jelikoz jsou vyvolany rekvizitami
v danych aktech imaginace, tedy jsou pocitovany vici fikénim skutecnostem, nelze o
nich fici, Ze jsou skutecnymi emocemi. Dité skutecné pocituje strach, ale pouze fikéné,
jelikoz objekt jeho emoci, existuje pouze v jeho aktech imaginace (existuje pouze fikén¢)
a toho si je dité plné védomo. V této situaci si tak podle Waltona dité pouze predstavuje,
Ze citi strach ¢i napéti.*® Jinak fedeno, tyto pocity dit€ vyhodnocuje jako strach pouze ve
svych aktech imaginace. Tim ale Walton nefika nic jiného, nez ze dité strach opravdu
citi, ale znaSi perspektivy jen nemizeme nazyvat skutecnym strachem, jelikoz tuto
situaci popisujeme, aniz bychom se dané hry na jakoby sami ucastnili.

Ptiklad recipienta uméleckého dila Walton popisuje taktéz jako ti¢ast ve hie na
jakoby. Recipient obrazu se podle né&j Gcastni hry na jakoby psychologicky, vizualné i
verbalné. Obraz je tedy rekvizitou, stejné jako hracka v détské hte. Proto tvrdi, Ze stejny
popis plati i pro prozitek, ktery vznika pii recepci uméleckych dél, kdyz popisuje vlastni

zkuSenost s recepci obrazu lodé na rozboufeném mofi: ,,Citim napéti, kdyz pozoruji

44 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 73.
4 Ibid, 73-74.
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Stanfieldiiv obraz lod¢ zmitané obfimi vlnami a toto napéti interpretuji jako kombinaci
strachu o tuto lod’ a hrizu z nezmérné sily ocednu. Skutecné citim jisté napéti, kdyz
pozoruji tento obraz.“*® Walton pfipousti, Ze jisté napéti citi, avSak nejednd se o napéti,
které by bylo vyvolano skutecnou scénou. Jelikoz je vSak skrze divackou recepci soucasti
této scény, tvrdi ze: ,,Skute¢nou lod’ ovSem vidim fikéné ve hie na jakoby, a tedy vidim
i obtize, se kterymi se potyka na rozboufeném mofi.“4” Recepce fikéni skute¢nosti v ném
tedy vyvolava skutecné pocity, ale protoze si je védom, Ze se jedna o fikci, oznacuje je
jako kvazi-emoce: ,,M¢é skute¢né pocity napéti jsou zahrnuty do mych imaginativnich
akti: predstavuji si tyto skutecné pocity, jako pocity, které jsou kombinaci strachu o tuto
lod’ a strachu z nezmérné sily piirody.“**

Opravdu tedy podle Waltona musime predpokladat, ze recipienti uméleckych d¢l
prozivaji tuto recepci, jako kdyby dané scéné ptihlizeli ve skute¢nosti. Pocit'uji skute¢né
emoce, avSak vici fikénim entitam. To ovSem neumoziluje zcela vysvétlit, proc si
dokdzeme uzivat recepci tragickych ptibéhli, nebo pro¢ nejsou akty povazovany za
pornografii. Waltonova interpretace prozitku uméleckych dél je totiz ptilis doslovna a
nevysvétluje, v ¢em se tento prozitek v moment¢€ svého trvani lisi od skutecnych prozitkd.
Takto se totiz zd4, zZe tragicky déj urcité divadelni hry bychom v rdmci hry na jakoby
prozivali jako kdyby byl skutecny. Stejné€ tak neni jasné, pro¢ bychom ve hie na jakoby
méli jednu reprezentaci lidské nahoty interpretovat jako uméni a druhou jako pornografii.

Pokud se vice zamétfime na tyto nesrovnalosti, mélo by se jasnéji ukazat, ze
Walton chybné interpretuje nas prozitek uméleckych dél a priklady klasickych her jako
identické piipady hry na jakoby. To mé dle mého nazoru za nésledek predevsim obtizné
uchopeni specifickych aspektti toho, co nazyvame estetickym prozitkem, a také pfilis
pfimocaré chapani funkce uméleckych dél. Zaroven se také pokusim dokézat, ze
v ptipadé¢ her ani neni nutné mluvit o konceptu kvazi-emoci, jelikoz v mnoha ptipadech
neni zcela jisté, které pocity hraci ¢i divaka jsou kvazi-emocemi, a které jsou emocemi
skuteCnymi. Budu se tedy snazit prokazat, ze Waltonovo vysvétleni emoci neni
dostacujici, jelikoz v ptipadé her se hranice mezi nasSimi pocity vici fikci a skute¢nosti
témet rozplyva. Z toho vyplyne, Ze samotny pojem kvazi-emoci neni dostate¢né nosny.

Ukaze se, ze se jedna o prazdny pojem. Na druhé strané, v ptipad¢€ prozitkd uméleckych

46 Tbid 73.
47 Tbid 73.
8 Tbid 74.
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dél se zase zda, ze Waltonliv popis ndm neumoziuje pracovat se vsemi vlastnostmi této

specifické zkusenosti, kterd je nejCastéji oznacovana jako esteticky prozitek.

3.3. Rozdilné vlastnosti her na jakoby a zkuSenosti s uméleckymi
dily

Je tieba se presnéji zaméfit na odliSnosti mezi zpisoby, jakymi se skute¢né
ucastnime prozitku uméleckych dél a prozitku rtznych her. Walton sice mluvi o
,ucasti“ ve he na jakoby v obou pfipadech, ale tento termin uzivé primarné pro popis
zpusobu, jakym identifikujeme fikéni skute¢nosti. Povahu nasich emoci pak nasledné
vyvozuje pouze z faktu, ze tyto emoce jsou pocitovany vuci této fikei (v ramei fikéniho
svéta). Nezkouma jiz ale, jaké dopady na povahu naseho prozitku (emoci) mohou mit
jednotlivé rozdily v ucasti. VEfim, ze tyto odliSnosti v ucasti, musi mit nutné dopad i na
vysledny charakter nasich prozitkti. Tim ma namysli, Ze kdyz ucastnik hry prohlasuje, ze
(ve hie na jakoby) citi strach, znamena to, Ze je jeho prozitek témét identicky s béznym
pocitem strachu, avSak v tomto piipadé¢ (Gcasti hry na jakoby) jsou veskeré jeho emoce
vyvolany fikei. Tyto pocity pak dany ucastnik interpretuje jako skutecné.

Jak jsme vidéli, imaginujici subjekt, je zaroven objektem vlastnich aktd
imaginace, coZ znamenad, ze je rekvizitou ve vlastni hie na jakoby, a proto jsou i emoce,
které pocituje, Waltonem interpretovany jako fikéni.** Subjekt je rekvizitou ve hie na
jakoby do té miry, Ze si sam sebe predstavuje jako ucastnika této hry. Podle Waltona si
subjekt mize bud’ predstavovat, ze ptimo provadi konkrétni aktivitu ve hie na jakoby,
nebo si mize predstavovat, Ze je svédkem konkrétnich fikénich udalosti hry na jakoby.>°
Prvni zptisob pfedstavovani si o sobé samém je charakteristicky pro hrace (détskych) her.
Druhy zptsob je pak vlastni recipientim umeéleckych dél. Walton timto rozliSenim
naznacuje rozdil mezi prozitkem détskych her a zkuSenosti s uménim, v disledku jej
vSak pouziva pouze pro popis vlastnosti riznych pifipadli hry na jakoby a nevyvozuje
z nich zadné zasadni rozdily pro odliSny charakter ucasti na détskych hrach a prozitku
uméleckych dél. Ve vSech pripadech se podle néj jedna o cast ve hie na jakoby. Jak

pozd&ji uvidime, jediné rozdily identifikuje v pravidlech jednotlivych her.>! Jak se také

4 Ibid, 14.

50 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 28.

5! Hry na jakoby v piipadé détskych her se hra¢i mohou ucastnit aktivné, coz naptiklad neni povoleno
hracim hry na jakoby v podobé¢ divaki divadelni hry. To vSak dle mého nézoru zaklada rozdily, které
siln¢ ohrozuji Waltonovu snahu o popis téchto prozitkli jako identickych ptipadd hry na jakoby.
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nasledné ukaze, bez ohledu na tato pravidla, hra na jakoby ve vSech svych podobach
vyzaduje, aby subjekty ,,vstoupili“ do fikéniho svéta, skrze interakci s rekvizitami. Jak
divak, tak hra¢ si tedy predstavuji, ze jsou soucasti fikéniho svéta hry na jakoby a oba
podle Waltona shodné pocit'uji identické kvazi-emoce. Vétim, ze je proto tfeba se vice
zaméfit na zpusoby, jakymi se této hry pfimo ucastnime. Tim se odhali zdsadni problém
myslenky hry na jakoby, totiz ten, ze Walton charakter prozitku her i umeéni sjednocuje
podle jejich predmétu (fikce), namisto toho, aby vychézel z rozdilti mezi ucasti a recepci.

V ¢em tedy podle mého ndzoru spociva hlavni rozdil mezi prozitkem her a
prozitkem uméni? Je patrné, ze détské hry se subjekt (hrac) ucastni piimo fyzicky (jak
ikd Walton), tedy aktivné a jeho prozitek je tak velice intenzivni. Zaujima totiz konkrétni
roli v daném fikénim svété. Na druhou stranu, v ptipad¢ zkusenosti s uméleckymi dily
Walton popisuje recipienta jako pozorovatele, ktery se hry na jakoby tc¢astni vizualn¢,
ale ne jiz ptimo fyzicky jako je tomu v détské hie. To znamend, Ze jeho Gcast postrada
aktivni slozku, kterou jsme vidéli v ptipadé détskych her. Pro¢ tedy trvat na tvrzeni, ze
recepce uméleckych d€l je hrou na jakoby, stejné jako jsou ji détské hry? I pokud budeme
ob¢ tyto aktivity povazovat za hru na jakoby (ve smyslu interakce s rekvizitami a
fikénimi svéty), nemizeme prehlizet zasadni rozdily ve zpisobech ucasti. Je patrné, ze
ackoliv Walton ¢aste¢né témto rozdilim pozornost vénuje, jeho teorie si s nimi poradit
nedokaze.

Ve Waltonovych textech mizeme nalézt momenty, ve kterych si do zna¢né miry
protifeci a odhaluje tak problemati¢nost analogie prozitku uméleckych dél a her. Walton
totiz uvazuje o prozitku pozorovatele détské hry, ktery podle néj sice véti v (predstavuje
si) dané fik¢ni skuteCnosti, ale jeho prozitek postrada intenzitu, jelikoz se dané hry na
jakoby neucastni pfimo. Toto tvrzeni dava vzniknout hned dvéma problémim. Za prvé
neni zfejmé, pro¢ Walton tvrdi, Ze recepce uméleckého dila se podoba ucasti ve hie,
radéji nez jejimu pozorovani (vSechny tyto ptiklady by dokonce mély byt rovnocennymi
ptipady hry na jakoby). Za druhé zde vzniké problém definice U¢asti ve hie na jakoby
jako takové, jelikoz se nahle zda, ze pouhé pozorovani neni pfimou ucasti, a tedy ani
recepce uméleckych dél by neméla byt pojiména jako cast ve hie na jakoby. Jak se ale
nasledné pokusim dokdazat, z Waltonovych tvrzeni vyplyva, Ze jakakoliv identifikace
fik¢nich skutecnosti je praveé ucasti ve hie na jakoby.

Takto Walton popisuje pozorovatele hry. Hlavni rozdil mezi Gi¢asti a pouhym
pozorovanim vidi v roli, kterou ve hfe na jakoby hraji pravé akty imaginace o sob¢&

samém:
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Pouhy pozorovatel hry na jakoby si mize tyto [fikéni] udalosti [svéta hry na jakoby] také
predstavit. Jaka je tedy vyhoda samotné ucasti ve hie? Z ¢asti je to fakt, Ze i€astnici maji navic
akty imaginace o sob& samych. Rodney si pfedstavuje, ze on, totiz Rodney, fidi tento dostavnik.
To ovsem neni vSechno. Zaroven si pfedstavuje samotny akt fizeni dostavniku. Pfedstavovat si

délani &i prozivani nééeho, neni to samé, jako kdyz si to nékdo pfedstavuje o sobé samém.>

Toto tvrzeni Walton dale rozviji na ilustrativnim piikladu, ktery pouzil diive ve
svém textu. Jedna se o situaci, ve které sam Walton pozoruje Stanfieldiiv obraz lodi, do
kterého ovSem nékdo pridal vysttfizenou fotografii Waltona a jeho syna, na niz jsou

zachyceni, jak padluji ve ¢lunu, nedaleko této lodi:

Vzpomeiite si na vypravu, kterou jsem se svym synem podnikl do Stanfieldova obrazu.
Kdyz jsem se podival na tuto vysttizenou fotografii [sebe a svého syna ve ¢lunu] [...] predstavil
jsem si, ze ja, Kendall Walton, jsem padloval ve clunu se svym synem na nebezpecné
rozboufeném moti. To, co jsem si piedstavoval, Ze jsem délal, bylo pozorovani sebe samého, jak
padluji ve ¢lunu na rozboufeném moii. Pfedevs§im z tohoto divodu byla ma vyprava do svéta
obrazu zklamanim a ma pfitomnost v tomto svété byla mén¢ naplnujici nez pritomnost deti ve
hte na jakoby. Dité, které si hraje s hracim koném si totiz nepfedstavuje pouze samo sebe, jak

jede na koni, ale piimo si pfedstavuje, Ze [pravé v tento moment] jede na koni.>

Pokud mame toto tvrzeni interpretovat, zda se, Ze prozitek subjektii piimo se
ucastnicich hry na jakoby, je podle Waltona obohacen o akty imaginace o sob¢ samém
(nebo alesponl o intenzivngjs$i akty imaginace o sobé samé); to ma za nasledek tuto
intenzitu, kterou ovSem prozitek pozorovatele postrada. Recepce uméleckych dél by ale
m¢éla byt analogicka k prozitku pouhého pozorovatele hry na jakoby. Znamena to pak, ze
prozitek uméleckych dél musime interpretovat jako niz§i miru Gi€asti ve hie na jakoby, a
tedy 1 ucast s nizsi kvalitou v porovnani s détskou hrou? Je tfeba piipomenout, ze kdyz
Walton popisuje recepci uméleckych dé€l, tak podle n¢j akty imaginace o sobé samém
vychazeji i z povahy naSich predstav o konkrétnich emocich, které v nds dana fikce
probouzi — Charles je podle n¢j hercem ve hie na jakoby a predstavuje si, Ze v ném fikéni

monstrum vyvolava strach. Da se tedy fici, ze disponujeme akty imaginace o sob¢

52 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 72-73.
3 Ibid, 72.
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samych i v pfipad¢ prozitku uméleckych dél. Pro¢ ovSem poté Walton takto rozliSuje
hraésky a divacky prozitek?

V pfipadé her mlizeme na jednu stranu rozliSit pouhé predstavy o fikénich
udalostech, které se odehravaji pfed nasima o¢ima, coz z nés ¢ini pouhé pozorovatele; na
druhou stranu se ale do hry mizeme zapojit aktivn¢ a predstavovat si, Ze jsme sami
soucasti téchto fikénich udalosti, tedy piedstavovat si tyto véci, jako bychom je pravé my
sami d¢lali. V pifipad€ uméleckych dél se pak ale zd4, Ze musime mluvit pouze o divacké
ucasti. To sice Walton pfipousti, ale jak jsme jiz vid€li, naSe vizudlni i¢ast podle n¢j
zcela staci pro to, abychom se stali soucasti svéta hry na jakoby a zaroven disponovali
akty imaginace o sobé samych tim, Ze si piedstavujeme, ze momentalné pozorujeme
fik¢ni udalosti (nebo objekty), které¢ konkrétni umelecké dilo vyobrazuje. Jinymi slovy,
predstavujeme si, Ze jsme pozorovateli fikénich udalosti. Hlavnim problém proto musime
hledat v tom, Ze Walton dostatecné nerozliSuje akty imaginace o sobé samém v ptipadé
fyzické (aktivni) ucasti a divacké (pasivni) ucasti ve hie na jakoby.

Tyto rozdily museji mit dle mého ndzoru zasadni dopad i na miru nasi
psychologické casti ve hie na jakoby. Jako ucastnici hry si totiz pfedstavujeme, Ze
provadime konkrétni ¢innost ve fikénim svété hry na jakoby; avSak jako pozorovatelé
uméleckych d€l (nebo her) si predstavujeme, ze pozorujeme tyto fikéni udalosti, coz
ovSem znamena, ze také provadime urCitou Cinnost, ktera je odliSnd od ucasti ve hie
mirou aktivni angazovanosti v konkrétni hie na jakoby. Pro¢ bychom nem¢li tvrdit, ze
prozitek recipienta uméleckych dél, se vice podoba prozitku pozorovatele détskych her,
a tedy se zasadné lisi od ucasti na riznych hrach? Walton se zmifiuje o nékolika rozdilech,
avSak vzdy trva na tom, ze nesmg&ji stat v cesté jeho interpretaci prozitku uméleckych dél

a détskych her jako identickych ptikladd hry na jakoby:

Meli bychom ptedpokladat, ze divaci filmd, recipienti obrazi, ¢tenafi romant a povidek,
se ucastni her na jakoby, ve kterych tato dila slouzi jako rekvizity, pfesné jako je tomu v détskych
hrach na jakoby na policisty a zlod¢&je, kovboje a Indiany, panenky ¢i vateni. Skute¢né tomu tak
je. Jsou zde rozdily, abychom byli piesni — dalezité rozdily. Avsak tyto rozdily nesméji zatemnit

zakladni podobnosti. Recipienti uméleckych dél jsou primarné castniky [her na jakoby].>*

34 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 213.
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Domnivam se, ze zasadni rozdil mezi pozorovatelem a hra¢em hry, na ktery
Walton dostatecné neupozoriuje, je praveé v aktivni hra¢ské ucasti a pasivni divacké
ucasti. V ptipad¢ prozitku uméleckych dél by bylo krajn¢ nevhodné a politovanihodné,
pokud by se Charles snazil stat aktivni soucasti onoho hororového filmu. Divacka ucast
je tedy témét protikladem k aktivni ucasti, jelikoz je charakteristickd pasivnim postojem
divakl. Neni ale vyloucené, Ze by se Charles mohl pokusit d¢j filmu néjakym zptisobem
ovlivnit. Na tento bizarni pfipad vSak Waltonova teorie hry na jakoby nenabizi vysvétleni.
Tim se do zna¢né miry ukazuje slabina jeho analogie prozitku uméleckych dél a détské
hry. Jeho tvrzeni o prozitku her a nasi zkuSenosti s uménim se totiz rozchéazeji v nékolika
zasadnich detailech.

Nejprve je tedy tfeba se vyporadat s Waltonovym tvrzenim o povaze prozitku
divaka riznych pripada hry na jakoby, ktefi jsou si podle n¢j védomi fikénich skutecnosti,
ale hry na jakoby se netcastni. Dle mého nadzoru jde toto tvrzeni proti zakladni mysSlence
hry na jakoby, tak jak ji Walton prezentuje, a je tedy neplatné. Pokud totiz vezmeme
v potaz Waltonovy teze o divackém prozitku uméleckych dél, vyplyne z nich, Ze i o
pozorovatelich her musime mluvit jako o ucastnicich téchto her. Miizeme vsak jiz tusit,
Ze tato Ucast nemuze byt zcela totoznd s Gcasti hract ve hie. To bude slouzit jako dikaz
o zna¢né podobnosti mezi recepci umeéleckych dél a pozorovanim her.

V ramci Waltonovy teorie neni mozné o pozorovateli (détské) hry tvrdit, Ze by se
neucastnil hry na jakoby, pokud si predstavuje jakykoliv fik¢éni obsah. Vidéli jsme, ze
recipient uméleckého dila je také pouhym pozorovatelem, avsak Walton predstavuje
schéma, ve kterém se kazdy recipient automaticky stdva soucasti hry na jakoby, jen diky
tomu, Ze rozpoznava, co je na platn€ vyobrazeno. Jiz tedy pouhy akt pozorovani fikéniho
obsahu z n¢j ¢ini rekvizitu ve hie na jakoby. Nemusime si pfedstavovat, ze se Bacchus
obraci se svou nabidkou pfimo na nas.>> Sam Walton totiz tvrdi, Ze jiz jen to, Ze
spocitame ovoce, které je na obraze znadzornéno, z nas €ini soucast svéta hry na jakoby.
Jinymi slovy jiZ to, Ze na obraze identifikujeme urcity fikéni obsah, musi nutn¢€ znamenat,

7e sl zaroven predstavujeme sami sebe, jak tento obsah pozorujeme, jako kdyby byl

55 To je navic velice strojeny piiklad, jelikoZ se zda, jako kdyby bylo hlavnim cilem hry na jakoby
v ptipadé uméni, prolamovani takzvané ctvrté stény, ¢imz by dochéazelo k explicitnimu vtahovani divaka
do fik¢éniho svéta obrazu. To ovSem neni charakteristickou vlastnosti uméleckych d¢l.
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Neni v8ak pouze fikéni to, Ze vam Bacchus nabizi tento napoj, ale i to, Ze jej vidite. A
v zavislosti na zplsobu, kterym si prohlizite tento obraz, mtize byt fik¢ni, Ze se mu divate do oci,
nebo Ze od né&j odvracite pohled; Ze rozpoznavate a pocitate ovoce, které pred nim lezi, nebo ze

jste si toho ovoce nev§imli — to vie se d&je ve svété hry na jakoby daného obrazu.>

Je ironické, ze timto tvrzenim se Walton snaZzi prokazat, ze ucast v détské hie a
prozitek uméni maji shodny charakter. Pokud ale vyjdeme z tohoto tvrzeni, musime i o
pozorovateli hry tvrdit, Ze ji proziva stejnym zptisobem jako recipient uméleckého dila.
To také zaroven znamena, ze zde zfejmée ani neni jind moznost, jak interpretovat pouhé
pozorovani fikénich skute¢nosti nez jako pfimou ucast ve hie na jakoby, ve které sice
mame akty imaginace o sob& samych, avSak ne tak intenzivni jako naptiklad v détskych
hrach. Zde je jako dikaz dalsi, jiz citovana ukazka, ve které Walton popisuje pozorovani
obrazu pted tim, nez ukaze, ze recipient vzdy skrze svou percepci obrazu stdva soucasti

fikéniho svéta:

Obrazy maji také své svéty. Ve fikénim svété Stanfieldova obrazu se nachdzi lod’ —
skutecna lod’, a ne pouze jeji nahrazka. Jelikoz se nachazim v realném svéteé, musim z této pozice
prohlésit, ze pfede mnou neni skutecna lod’. Zde v realném svéte se prede mnou nenachazi nic
jiného, nez obraz slozeny z barevnych skvrn na plochém povrchu, tedy obraz lodi; skute¢na lod’
je zde pouze fikéné. Pokud bych se ovsem mohl néjakym zpiisobem dostat do tohoto obrazu, do

jim vyobrazeného svéta, pak bych mohl prohlasit: Toto je skuteéna lod’.”’

Jakykoliv fikéni obsah tedy podle Waltona vidime pouze, pokud se uc¢astnime hry
na jakoby. To potvrzuje mou domnénku o neplatnosti Waltonova tvrzeni o divacich
détskych her, kteti se podle né€j hry na jakoby neucastni piimo.

Muzeme si ale predstavit, jak by zfejm¢é vypadalo pozorovani fikénich
skute¢nosti bez casti ve hie na jakoby. Pokud totiz vezmeme opét v potaz Waltonovo
tvrzeni o obrazu Baccha, tak musime prohlésit, ze Walton mluvi o lodi na obrazu jen
diky tomu, Ze se skrze pozorovani tohoto obrazu stal soucasti jeho fikéniho svéta, a proto
byl schopen vidét lod’. Tedy, Walton si ptfedstavoval, Ze vidi lod’ na rozboureném moii a
sdm sebe si predstavoval jako pozorovatele této scény. Z tohoto diivodu se domnivam,

ze pokud by Walton pozoroval obraz bez ucasti ve hie na jakoby, znamenalo by to, Ze

6 Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 72.
57 Ibid, 66-67.
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vidi pouze platno plné barevnych skvrn bez fikéniho obsahu, ktery nabizi. Stejné jako
pozorovatel détské hry, ktery by se ji vSak netcastnil, by vidél pouze skupinu déti, bez
toho, aniz by rozumél tomu, co prave délaji. Jak ovsem Walton sdm tvrdi v jednom ze
svych textl, kdyz popisuje divackou recepci obrazu: ,JJeho (navstévnika galerie, pozn.
JB) imaginativni akty nejsou zdmérné, ale jsou spoustény vicemén¢ automaticky skrze

w58

jeho pozorovani obrazu.“-° Tim Walton upozoriiuje na skute¢nost, ze fikéni obsah

7e si pouze predstavujeme, ze tento obsah pozorujeme, nejedna se o stejny zpiisob
predstavovani si, jako naptiklad pokud bychom si zamérné ptedstavili, ze na prazdné zdi
visi zminény obraz. Proto véfim, Ze nemize existovat pozorovatel hry na jakoby, ktery
zaroven neni jeji soucasti. Pozorovatel détské hry je tedy také soucasti fikéniho svéta této
hry, ale ucastni se ji jinym zplisobem nez hraci. Jeho ucast se vice podoba ucasti
recipienta uméleckych dél. Z tohoto diivodu se domnivam, Ze je tieba 1épe popsat, jaké
dopady maji zptisoby ucasti na fikénich svétech na konkrétni typy prozitki (hraésky a
divacky prozitek).

Pro leps$i porozuméni mému argumentu, ze si vzdy predstavujeme urcity fikéni
obsah a jsme tedy ucastniky hry na jakoby (ve smyslu pozorovateld fikénich skutecnosti),
si mizeme piedstavit, ze stojime pfili§ blizko velké mozaiky a nejsme tak schopni
nahlédnout, co pfesné zndzoriiuje. Vidime pouze materidl, ze kterého je tato mozaika
poskladana. I tak ovSem miizeme mit pocit, Ze identifikujeme fikéni skutecnosti, které
odkazuji ke skutecnym objektiim, i kdyz se nemusi jednat pfesné o to, co dana mozaika
vyobrazuje. Podobna situace muze naptiklad nastat u nékterych z Monetovych pozdnich
dél, na kterych jsou vyobrazeny lekniny, které maji ovSem téméf abstraktni charakter.
Nemusime si byt védomi toho, Ze pozorujeme fikéni lekniny a namisto toho obsah obrazu
interpretovat jako zmét’ barevnych skvrn. Podobné, pokud budeme pozorovateli détské
hry, nemusime si byt zcela jisti, co pfesné zobrazuji konkrétni rekvizity, které déti
pouzivaji. Kdyz bude dité ve své hie ,,jezdit* na ndsad¢ od kostéte, mtizeme tuto aktivitu
myln¢€ povazovat za jizdu na koni ve hfe na jakoby, ovSem dit¢ nas nasledn€ upozorni,
ze ve hie na jakoby je ¢arodéjnici, kterd 1étd na kostéti. Pozorovateli hry na jakoby
nebudeme pouze v momenté, kdy budeme tvrdit, ze jediné, co vidime, je dite, které si
hraje snasadou od kostéte. Nejsme pozorovateli hry na jakoby, jelikoz si

nepiedstavujeme zadné fik¢éni skuteCnosti; pouze pozorujeme dite, jak pobiha kolem

8 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 217.
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s nasadou od kostéte. Dokud tedy nebudeme o obrazu lodi prohlasovat, ze jediné, co
vidime jsou barevné skvrny na platné a ze déti si na nic nehraji, jen pobihaji kolem
s ndhodnymi predméty; pak mizeme s jistotu tvrdit, ze jsme vzdy ucastniky hry na
jakoby, a to i v ptipadé pouhého pozorovani, a tedy i disponujeme akty imaginace o sob¢
samych, tj. pfedstavujeme si, Ze jsme svédky konkrétnich fikénich udalosti.

Z toho vyplyva, Ze aktivni ucast v détské hie musi mit nutné jiny charakter nez
takzvany esteticky prozitek. Vidé€li jsme totiz, ze jakékoliv uvédomeéni si fikénich
skute¢nosti, je podle Waltona zaroven ucasti ve hie na jakoby. Proto je tfeba 1épe
identifikovat rozdil v hra¢ské a divacké ucasti. Nepredpokladam, ze by Charles mohl
v jednom ptipad¢ film pozorovat pouze jako barvy a svétla na platn€ a nevstupovat tak
do fikéniho svéta, kdezto ve druhém piipadé by byl pozorovatelem, ktery si je védom
fikéniho svéta a nachazi se tak uvniti tohoto svéta. Prvni moznost se navic zda zcela
neintuitivni. Z vlastni zkuSenosti vime, ze vzdy v dilech identifikujeme urcity fikéni
obsah. To se d¢je i v pfipadé, Ze tento obsah identifikujeme chybné. Stejné tak je tomu i
v ptikladech her. Dfive jsem zminoval Waltontv piiklad hry dvou déti v lese, které se
chybné domnivaly, ze v ramci fikéniho svéta hry na jakoby vidéli medvéda (patez), avSak
nasledné zjistili, Ze se jednalo pouze o kef — tedy nejednalo se o fikéniho medvéda.
Walton navic sdm popisuje naSi ucast ve fikénich svétech uméleckych dél jako
okamzitou v moment¢, kdy rozpozname obsah konkrétni reprezentace: ,,...[N]a obrazy
se divame a napiiklad pozorovani Caravaggiova Baccha béznym zpiisobem, umoznuje
tomuto pozorovateli stat se pfijemcem jeho nabidky — ve svété hry na jakoby. >’

Je tedy jiz ztejmé, ze jak pozorovatel hry, tak recipient uméleckych dél i aktivni
hra¢ détské hry jsou vSichni skrze aktivity, které provadéji, ptimymi ucastniky hry na
jakoby. Walton upozoriiuje na rozdil mezi divakem a hra¢em hry, ale zaroven tvrdi, ze
prozitek recipienta uméleckého dila se da srovnat s prozitkem hrace hry. Jak se ovSem
nyni ukdzalo, recipient uméleckého dila by se mél vice podobat divakovi détské hry,
¢imz se zda, ze mame prozitkim uméleckych dél musime v rdmci Waltonovy teorie
rozumét jako niz8i mife ucasti ve hie na jakoby, pokud je porovname s détskou hrou.

Opét jiz zminéna citace:

To, co jsem si pfedstavoval, Ze jsem d¢lal, bylo pozorovani sebe samého, jak padluji ve

¢lunu na rozboufeném mofi. Pfedev§im z tohoto diivodu byla ma vyprava do svéta obrazu

% Walton, “Pictures and Hobby Horses: Make-believe beyond Childhood,” 66-67.
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zklamanim a ma pfitomnost v tomto svété byla méné naplnujici nez pritomnost déti ve hie na

jakoby.°

Lépe se zde ukazuje jiz zminény rozdil. Fyzicka ic¢ast je zaroven aktivni ucasti,
a proto je podle Waltona vice naplitujici. Pouhd vizualni Gi¢ast ve hie na jakoby postrada
tento aktivni hra¢sky aspekt, coz z ni ¢inni ucast pasivni. Je patrné, Ze ostatni druhy ti¢asti
vychazeji z fyzické (aktivni), ¢i alespont vizudlni (pasivni) ucasti. Verbalni ucast je
pfimym popisem nasi vizualni ¢i fyzické ucasti ve fikénim svété a psychologicka ucast
pak doprovazi vSechny zminéné druhy ucasti. Lépe feceno, zda se, ze psychologicka
ucast je umérna tomu, do jaké miry se aktivné angazujeme v konkrétni hie na jakoby.
Walton svym popisem naznacuje moznost urCité¢ Skaly psychologické ucasti. Jelikoz je
podle n¢j prozitek aktérii ve hie silnéjsi nez prozitek pozorovatelt, 1ze tvrdit, Ze aktivni
ucast umoznuje silngj$i psychologickou ucast nez pasivni vizudlni ucast. K tomuto
zasadnimu rozdilu se Walton vyjadifuje nasledovné: ,,...jsou zde signifikantni rozdily
mezi povahou a mirou détské a divacké ucasti. Divacka ucast ma jistd omezeni, kterd pro
détské hry neplati. [...] Je nezbytné tyto rozdily vidét jako rozdily v mife [u¢asti].«®!

Je ovSem zajimavé, ze Walton véri, ze jelikoz divacka ucast neumoziuje aktivni
participaci, miize tak nabizet vys$si miru psychologické ucasti. To predevs§im proto, Ze
dovoluje divaktim, aby se vice soustfedili na kontemplaci svého prozitku: ,,Divacké hry
jsou typicky méné¢ fyzické nez détské hry, ale davaji védomi prostor reflexi a kontemplaci.
Tato omezeni aktivni participace posouvaji diraz na psychologickou participaci.*%?
Pokud tedy subjekt sleduje tragicky osud urcité divadelni postavy, toto omezeni aktivni

ucasti mu podle Waltona brani v tom, aby se ji pokusil zachranit. Naopak je dokonce

vice motivovan k tomu, aby se déje ucastnil siln€ji po psychologické strance:

Tato konvence branici [subjektu] pfed nahlou snahou pomoci sleéné v nouzi, mize
v dasledku zpisobit, Ze se hloubéji zamysli nad jejimi nesndzemi; nepterusi své rozjimani tim,
ze by se ji snazil pomoci, stejn¢€ jako se neobava toho, zda ma (fikén¢) zakrocit proti ptivodci
téchto nesnazi. Jelikoz je tato hra nastavena tak, Ze [subjekt] nemulze fikén¢ zasahovat, je

pravdépodobné, ze bude disponovat bohatsi sbirkou fikénich pravd o jeho vlastnich myslenkach

0 Tbid, 72.
1 Walton, Mimesis as Make-Believe: On the Foundation of the Representational Arts, 225.
2 Ibid, 228.
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a pocitech. Ma navic dostatek moznosti, aby skute¢né¢ uvazoval nad tim, co si fikén¢ mysli a

proziva.®

Neni pak ale zcela zfejmé, zda ma Walton mirou psychologické ui¢asti na mysli
intenzitu naseho emocionalniho prozitku, nebo zda se piredevsim jedna o nasi schopnost
reflektovat pocity, které v nas fikce probouzi. Z jeho tvrzeni se zd4, ze mohou platit ob¢
tyto interpretace, coz jeste vice oslabuje analogii mezi prozitkem uméni a ucasti v détské
hie. Vidéli jsme, Ze intenzivni emoce vznikaji v rdmci intenzivnich prozitkl, kdy je
subjekt aktivné zapojen do hry, avSak zarovenn zde podle Waltona neni prostor pro
kontemplaci téchto emoci. To jsme vidéli, kdyz Walton popisoval, jak pouze pozoroval
obraz lodi a tvrdil, Ze byl jeho ,,vylet” do tohoto fikéniho svéta, spolecné s jeho prozitkem,
mén¢ napliujici.

Odlisné zpilisoby, jakymi prozivame umeéleckd dila a rizné ptiklady her, se
vymykaji Waltonovu plivodnimu zaméru interpretovat je vSechny jako identické
ptiklady hry na jakoby. Domnivam se, Ze i kdyZ budeme chépat svét détské hry a svét
obrazu jako fik¢ni svéty, do kterych subjekt vstupuje kontaktem s rekvizitami (hrackami
aumeéleckymi dily), a stava se tak jejich soucasti, nemtizeme tyto svéty interpretovat jako
zcela totozné. Nejen tedy rozdil v prozitcich uméleckych dél a riznych her, ale také
rozdil v samotné povaze jejich fikénich svétd. Fikéni svét her mé navic jednu zasadni
vlastnost, kterd je pfimou definici hry jako takové. Subjekt je ve hie schopen pravé diky
moznosti aktivni Uc€asti pfimo plsobit na udélosti ve fikénim svété. To s sebou nese
mnohem vétSi angazovanost v tomto svété, jelikoz jeho jedndni ma skutecné fikéni
dopady. Zaroven také plati, ze dité, které se i€astni hry pouze jako pozorovatel, si je stale
védomo, ze se do hry mize kdykoliv zapojit. Recipient obrazu, divadelni hry ¢i filmu,
s touto moznosti nepocitd. Naopak by bylo velice nevhodné, pokud by se pokusil
zasahnout do déni v daném fikénim svéte. Jak se navic ukaze, v ptipad¢ her se diky jejich
interaktivnimu charakteru setkavame s velice tenkou linii mezi fikci a realitou. Pokud
napiiklad jedno z déti nebude plnit svou roli ve hte, tak jak od néj ostatni hraci ocekavaji,
jeho selhdni ve fikénim svété mu bude s velkou pravdépodobnosti vyc€itano i mimo
hranice této fikce. V piipad€ hract tedy pocitdme i s jejich osobnimi zajmy a emocemi,
které mohou volné prechazet ze svéta fikce do skute¢ného svéta a naopak. Kdyz si ovsem

predstavime naptiklad herce, ktery v divadelni hi'e ztvarnil postavu, ktera je odpovédna

83 Tbid.
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za nesnaze hlavniho hrdiny, uvédomujeme si, ze podlé jednani této postavy nemiizeme
vycitat onomu herci. Skute¢nost, Ze mnoho lidi timto zplGsobem nepropojuje svéty
uméleckych dél a svét skutecny Waltonova teorie nedokaze vysvétlit. Vidéli jsme, ze
Walton mluvi o pravidlech hry, ktera v pripadé¢ uméleckych dél kladou omezeni, jez
divaklim brani v aktivni participaci. Tim ale nefika dost k tomu, pro¢ se obcas témito
pravidly nektefi jedinci netidi, at’ uz védomé ¢i v nahlém afektu. Zasadnim problémem
je tedy to, zda je zde jesté n¢jaké vyznamné pouto mezi uménim a hrami na jakoby.

Pokusim se proto nyni ukézat, ze ucast ve hie, ma blize ke skutecnym prozitkiim
nez ke zkuSenosti s uméleckymi dily, pro kterou je typicka jistd distancovanost nds
samych od pocitl, které citime vic¢i danym fikénim skutecnostem. Toto schéma zarovein
nabidne moznost, jak vysvétlit momenty, ve kterych se ucast ve hie (hlavné v ptipadé
pozorovani hry) mize zdat spiSe jako recepce uméleckého dila; stejné tak jako momenty,
ve kterych se naopak recepce uméleckého dila miize pteklopit ve snahu zapojit se do
fikéniho svéta aktivné a stat se tak jednim z aktéri, coz samoziejmé neni v piipadé
uméleckych dél prijatelné.

To, ze maji prozitky her velmi blizko k béznym prozitkiim (jak ostatné tvrdi i
Walton) lze demonstrovat nasledovné: Miizeme si predstavit situaci, ve které¢ se déti
rozdéli do dvou skupin, které proti sobé v ramci hry soupeti. Kdyz zminéné dité selze v
této hie, tedy selze fikéné ve hie na jakoby, neni vylouc¢eno, ze mu jeho selhani budou
ostatni spoluhraci vy¢itat. I kdyz je toto selhani pouze fikéni, je zavinéno skute¢nym
ditétem. Néazornym piikladem je hra na policisty a zlodg&je, kdy se jednomu z déti
nepodafti dopadnout fikéniho zlodéje, jelikoz neni dostatecné fyzicky zdatné. To, Ze se
jedné pouze o fikéni udalosti, neméni nic na tom, ze zminéné dit€¢ zklamalo ocekavani
svych spoluhraci a ti mohou mit pocit, ze mu jeho selhani mohou vy¢itat.

Pro prozitky uméleckych d¢€l jsou vSak zcela definujici omezeni, o kterych mluvi
Walton. Podle n¢j tato omezeni umoziiuji recipientim uméleckych dél zaujmout postoj,

«“64 a objektivity*“®®. Jedna se o

ktery je charakteristicky vys$i mirou ,.kontemplativnosti
specificky postoj (do jist¢é miry distancovany od naSich béznych zajmu), ve kterém
muzeme podle Waltona pocitovat empatii vici fikénim postavam. Timto zplisobem
Walton popisuje empatii: ,,[S]chopnost divat se na véci z jejich vlastniho uhlu pohledu.

Z Ghlu pohled, ktery je relativné opro$tén od nasich vlastnich zajmi.*6¢

& Ibid, 225.
& Ibid.
% Ibid.
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Dle mého nazoru vSak neni zcela vystizné mluvit o omezeni v tom smyslu, Ze
recipientim neni dovoleno, aby se fikéniho déje ucastnili aktivn€. Vhodnéjsi by bylo,
pokud bychom tvrdili, ze umélecka dila nevyzaduji po recipientech, aby se jich ucastnili
aktivn¢; na rozdil od her, které ptimou ucast po hracich vyzaduji. Objektivniho a
nezainteresovan¢ho postoje vuci fikénim skutecnostem muze totiz pravdépodobné
doséhnout i pozorovatel ¢i ucastnik hry. OvSsem praveé kvuli aktivni ucasti, kterou hra
vyzaduje, je mnohem t¢z8i tento postoj udrzet. Naopak recepce umeéleckych dél
umoziuje tento postoj zaujimat bez jakychkoliv zabran. Walton na tuto skute¢nost
caste¢né upozoriuje, kdyz popisuje divackou ucast ve fikénim svété hry na jakoby jako
oprosténou od moznosti interakce s timto svétem: ,,Jednim z nasledkti zdkaz a omezeni
(kterymi disponuje recepce uméleckych dél, pozn. JB) je obecné urcitd mira objektivniho

pohledu, ktery recipient zaujima.*¢’

Tim, ze se ale stale snazi obhdjit koncept hry na
jakoby, ktery zahrnuje jak ptipady nejrizné€jSich her, tak prozitky uméleckych dél, se
zbavuje moznosti, aby se jeho teorie mohla s témito rozdily disledné vyrovnat. Cim vice
se totiz budeme na specifické rozdily zamétovat, tim vice se bude zdat myslenka hry na
jakoby jako pfili§ preskriptivni v tom smyslu, jakym zplisobem musime prozivat
umeélecka dila. Na specifické vlastnosti takzvaného estetického prozitku se zamétim pote,
co v nasledujici ¢asti analyzuji ptiklad, ktery ukdze, pro¢ pojem kvazi-emoci v ptipadé

raznych her vice problému pfidélava, nez fesi.

3.4. Pocitacové hry — problemati¢nost kategorie kvazi-emoci

Pokud aplikujeme koncept hry na jakoby na ptipad pocitacovych her, které
muzeme skrze Waltonovu teorii nahlédnout jako rekvizity, ukaze se, ze neni zcela jasné,
co presné¢ mame povazovat za kvazi-emoce. K tomu navic budeme moci 1épe nahlédnout
zasadni rozdily mezi hra¢skou a divackou ucasti (véetné uméleckych dél) ve hie na
jakoby.

Dnes se setkame s celosvétove rozsifenym fenomén pocitacovych her, ve kterych
proti sob¢ soupeii dva tymy hract. Kazdy z hra¢ii mé kontrolu nad fikéni postavou
(avatarem), skrze niz se snazi spolecné se svymi spoluhraci porazit tym protihrace.
Vrcholné podoby téchto virtudlnich zapast probihaji ve vyprodanych sportovnich
arénach, kde tisice divakl sleduji jejich prubéh na obtich monitorech, pfi¢emz samotni

hréaci sedi pfed pocitacovymi obrazovkami v centru téchto arén. Atmosféru, kterd se

57 Ibid, 236-237.
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behem jednotlivych zdpast odehrava, bychom mohli pfirovnat k fotbalovému utkéni,
avSak vtomto piipadé¢ se samotnd hra odehrava ve fikénim virtudlnim svété. Hraci
aktivné participuji na prab¢hu hry a snazi se udélat maximum pro vitézstvi svého tymu.
Po psychologické (emocionalni) strance se hry ucastni ve vyznamné mife. Pozorovat
muzeme 1 verbalni ucast ve chvili, kdy spolu jednotlivi spoluhraci navzajem hovoii o
prabéhu hry. V ptipadé divaka se setkdvame s podobnou situaci. Priibéhu hry se ucastni
vizualng, stejné tak jako ji i komentuji a také prozivaji po psychologické strance.

Je dulezité upozornit na zésadni véc, kterou mizeme najit v divackém prozitku
her, at’ jimi bude fotbalovy zapas, ¢i turnaj v pocitacovych hrach. Tou je fakt, Ze verbalni
ucast divakl Casto probihd ve formé& fandéni, tedy snahy podpofit sviij oblibeny tym.
Jedna se o snahu ovlivnit pritb¢h hry tim, ze divaci povzbudi svlij tym. Tato Gcast mize
pusobit i opaéné€, v podob¢ hanlivych poktikli smétovanych viici tymu soupete, ¢imz se
zase fanousci snazi podlomit sebevédomi a koncentraci soupefova tymu. Je zajimavé, ze
v piipadé¢ divacké ucasti na riiznych hrach lze tedy pozorovat jistou moznost zasahovat
do prubéhu téchto her, kdezto pii recepci umeleckych dél je toto jedndni zcela
nepiipustné. Nikdo nebude tolerovat divaka, ktery se snazi ovlivnit dé¢j na divadelnim
jevisti.

Nyni je nutné uvést, proc v této ¢asti pracujeme s piikladem pocitacovych her a
v ¢em se lisi od fotbalovych zépast. Mizeme totiz argumentovat, ze hraci fotbalu hraji
hru, ktera neodkazuje k jinym skute¢nostem (nereprezentuje). Tedy jediné, o co se hraci
pokouseji, je dostat mi¢ do soupefovy branky. Pak nelze mluvit o ucasti ve hi'e na jakoby
a o pocitovani kvazi-emoci, jelikoz zde chybi fikéni svét. Pokud jeden z hraca bude citit
zlost, jelikoZ jeho spoluhra¢ nevyuzil Sance vstrelit gol, miizeme predpokladat, ze tyto
emoce budou podle Waltona skutecné. Stejné¢ tak bude skutecna zlost, kterou budou citit
fanousci hrace, ktery je takto zklamal.

Jak mame ale rozumét radosti hrace pocitacové hry, ktery se raduje, jelikoz jeho
tym porazil soupeie? Tato vyhra se uskutecnila v ramci hry na jakoby, tedy ve fikénim
svété dané poditatové hry. Cast publika, ktera se raduje spoleénd s vitdznym tymem, se
jisté raduje, jelikoz jejich tym vyhral. Jejich radost je tedy pocitovana viici skuteCnym
lidem, ale podle Waltona bychom zaroven méli mluvit o kvazi-emocich, jelikoz je tato
radost vyvolana fikénimi skute¢nostmi — tato vyhra se odehrala v prostoru fikéniho svéta
pocitacové hry, tedy hry na jakoby. Jako zcela neintuitivni se pak zda vysvétleni, které
by rozliSovalo emoce divakl (¢i hraca) na ty, které pocituji vici skute¢nym hracim a

jejich konani (zachazeni s pocitacovym hardwarem) a na ty, které pocit'uji vii¢i postavam
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a prostfedi konkrétni pocitacové hry. Radost z vitézstvi je jisté sméfovana na skutecné
hrace, kteti jsou oslavovani za svou zru¢nost. Zarovei si ale musime uvédomit, ze tato
zruénost se manifestovala pouze ve fikénim svété virtualni hry, ze kterého také vychazi
ono vitézstvi. Pokud bychom se nachézeli mimo kontext této hry na jakoby, nemohli
bychom podle Waltona ani tvrdit, Ze tito hraci vyhrali, jelikoz samotnd vyhra se
uskutecnila ve fikénim svété virtudlni hry.

Mulzeme si predstavit, ze se této hry na jakoby ucastnit nebudeme. Pokud
nebudeme rozumét déji, ktery se odehrava na obrazovce, jediné, co vidime, je clovek,
ktery se prsty dotyka klaves klavesnice; a a€ se z naSeho pohledu po celou dobu jednd o
zcela stejnou aktivitu, jednou tento hra¢ reaguje negativné a jindy pozitivné. My ovsem
nerozumime zdroji jeho emoct, jelikoz se netcastnime hry na jakoby. To je tedy dalsi
diikaz, ze i divaci museji byt vnimani jako Gcastnici hry na jakoby a zaroven dikaz, ze
zapasy v pocitacovych hrach musime interpretovat jako ptipady hry na jakoby.

Tato analyza na jednu stranu potvrzuje Waltonovo tvrzeni, ze kvazi-emoce a nase
bézné emoce jsou totozné, ale na druhou stranu neni jiz vibec ziejmé, co toto rozliSeni
prindsi. V ptipadé pocitatovych her je totiz hranice mezi fikci a realitou tak tenka, ze
bychom museli tvrdit, Ze hraci a divaci prozivaji bézné emoce a kvazi-emoce zaroven.
To mlizeme vidét na situaci, kdy se jednomu z hract povede urcity ,,manévr®, ktery jeho
tym piiblizi k vitézstvi. Jisté se cely tym i jejich fanousci budou v tento moment radovat.
Mame ale predpokladat, ze se z ¢asti jedna o kvazi-radost, jakozto reakci na urcité déni
ve fikénim svété hry a na druhé strané o skutecnou radost, jelikoz dany tym (slozeny ze
skute¢nych lidi, ktefi sami neodkazuji k fikénim skutecnostem) je blize k vitezstvi? Toto
vitézstvi ma totiz skute¢né dopady na nas svét a neni omezeno pouze ramcem fikéniho
svét této pocitatové hry. Vitézny tym obdrzi hodnotné ceny, a i jejich spolecensky status
vzroste (minimalné v komunité hraca pocitacovych her). Proto kvazi-emoce ptisobi spise
jako prazdna kategorie, ktera se navic v krajnich pfipadech neda udrzet ani tim, Ze jejim
predmétem je fikce (v protikladu ke skutecnosti).

Na tomto ptikladu se ukazuje slabost podminky fikéniho svéta. Ten miize mit na
jedné strané status pouhého ,,sportovniho vybaveni, jak je tomu v piipad¢ pocitacovych
her; a na druhé strané mutze byt jedinym objektem nasi pozornosti, coz je predevsim
ptipad uméleckych dél. Jedna se o pfili§ vagni podminku, kterd zadny podstatny rozdil
nezaklada. Jak jsme ovSem vidéli, sam Walton na nékolik zésadnich rozdili v prozitcich

hract a divakid upozoriiuje, avSak svym konceptem hry na jakoby tyto rozdily spise
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zakryva, nez aby je dokdzal vysvétlit. V nésledujici ¢asti se proto pokusim nabidnout

odli$ny pohled na problémy, které se objevuji ve Waltonovych textech.
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4. Psychicka distance a jeji role ve hire na jakoby

Priklad pocitacovych her muzeme vyuzit jako mistek k pfechodu k otdzce
zpusobu prozivani uméleckych dél. Lze si totiz predstavit, Ze divaci pfestanou mit osobni
zajem na celém utkani a prubéh hry za¢nou sledovat s urcitou distanci. Nezajimaji se jiz
o hrace, ktefi jsou skute¢nymi lidmi v naSem svété a o to, zda vyhraje ten ¢i onen tym;
namisto toho se ponofi hloubéji do fikéniho svéta dané pocitacové hry. Timto zptisobem
pak budou hru sledovat podobné, jako kdyZz sleduji film. To lze nejlépe popsat jako
vyfazeni z praktického postoje, ktery ma v predchozim piipad€ hrani her, ale i jejich
sledovani sportovnimi fanousky podobu snahy o dosazeni vitézstvi (¢i aktivniho fandéni).
Vytazeni z praktického postoje je pfiznacné predevsim pii recepci uméleckych dél. Tim
se vytraci spojeni mezi fikénim svétem hry na jakoby a nasim skuteCnym svétem.
Prakticky postoj totiz vzdy vychézi z naSich vlastnich zajmti a ma tak velmi blizko k nasi
bézné zkusenosti.

Vidéli jsme, Ze pokud se hry t¢astnime jako hraci, musime se ji u€astnit aktivné.
Sam Walton ptiznava, ze to nedovoluje piilis velkou moznost pro reflexi nasich pocita.
To je pravda a Walton tak zaroven nastifiuje, v ¢em spoc¢iva vEétsi mira aktivni ucasti ve
hie. Pravé aktivni (fyzickd) ti¢ast ndm nedovoluje zbavit se praktického postoje, ktery
nam nedava dostatek prostoru pro kontemplaci nasich pocitd ¢i smyslovych vjemt.
Bezprostfedni kontakt s rekvizitami s sebou vzdy nese urcitou zodpovédnost, jez
prameni z moznosti ovlivnit dany fikéni svét, kterého jsme my sami soucasti. Tato
odpovédnost zvySuje osobni angazovanost, pii niz dochéazi z velké Casti k rozplynuti
hranice mezi skute¢nosti a hrou. Pozorovatel v§ak postrada moznost aktivné se angazovat
ve hie (pokud se nejedna o piipad fandéni). Pokud se totiz do hry zapoji, ztraci status
pozorovatele a stava se pfimym aktérem ve hie (nebo fanouskem). Stale si ale miizeme
predstavit, ze i piesto, ze se hry neucastni aktivné, mize prozivat emoce, které vychazeji
ze percepce fikéniho déje v této hie. Je vSak nutné nabidnou jiny popis nez ten, ktery
nam poskytuje Walton, jelikoz idedlni prozitek uméleckych d¢l, by mél byt (na rozdil od
hrani), zcela oprostén od praktického postoje, ktery by do tohoto prozitku vtahoval nase
osobni z4jmy.

Jak tedy nejlépe uchopit rozdil mezi recepci uméleckych d€l a ucasti ve hie a
zaroven vysvétlit, co se déje v pripade divaka, ktery ztraci zajem o prib¢h hry a sleduje
ji podobné jako film, ¢i recipienta, ktery se snazi ovlivnit d¢j divadelni hry? A jak

interpretovat povahu emoci, které pocitujeme vuci fikci? I piestoze jsou emoce
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v détskych hrach pocitovany vici fikénim skute¢nostem, je ziejmé, ze se od béznych
emoci lisi pouze v tom, vii¢i cemu jsou pocitovany. V zasadé je jejich povaha stejna.
V tomto bod¢ s Waltonem souhlasim. Jak jsme jiz ovSem casteCné vide€li, pasivni
divacky prozitek ma jista specifika, kterd mohou mit zcela zasadni dopady na povahu
emoci, jez pocitujeme pii recepci fikce. Struktura hry na jakoby vSak Waltonovi
nedovoluje tyto specifické aspekty zduraznit tak, jak by si zasluhovaly. Je proto nucen
vysvétlit je pouze do té miry, do které je stdle mozné s nimi pracovat jako s hrou na

jakoby.

4.1. Psychicka distance

Na zminéné problémy mulzeme nalézt odpovéd v textu britského estetika
Edwarda Bullougha ,,Psychicka distance jako faktor v uméni a esteticky princip%®
z roku 1912. Jak je patrné jiz z nazvu, psychicka distance je principem, ktery Bullough
uplatiiuje pii snaze rozumét nasi zkusenosti s uménim. Jak psychické distance dokaze
uchopit zvlastni charakter emoci, které¢ béhem zkuSenosti s umeénim pocitujeme? Tj. jak
odpovida na otdzku, se kterou si Waltonova teorie nedokazala uspokojive poradit?

Hlavni vyhodou psychické distance je, ze typicka zkuSenost (esteticky prozitek),
kterou mame s uméleckymi dily, neni v jejim ramci vyhrazena pouze pro prozitek
uméleckych dél. Naopak vysvétluje, jak je mozné, abychom podobny postoj, jaky
zpravidla zaujimame vici uméleckym dilim, zaujali k jakémukoli objektu ¢i udalosti.
Z psychické distance pak zaroven vyplyva i charakter nasich emoct, které v tomto postoji
pocitujeme. Domnivam se, ze psychicka distance nabizi feSeni pro nejasny charakter
Waltonovych kvazi-emoci zaroven si dokaze poradit i s nesrovnalostmi mezi divackou a
hra¢skou ucasti ve hie na jakoby.

Psychickd distance se da nejlépe shrnout jako specificky postoj, jehoz
charakteristickou vlastnosti je, ze tato distance vznika mezi nasim vlastnim ja a jeho
podnéty.®® Jedna se o ur€ity rozstép subjektu, ktery oddéluje ja od potfeby jednat po
praktické strance. Pocity, které v nas urcité objekty ¢i udalosti vyvolavaji, nas piestavaji
ovlivilovat pfimo, tak jako se tomu dé&je v nasi bézné praktické zkuSenost. Jsme si ale
stale védomi toho, Ze se jedna o nase vlastni pocity. Tento postoj miizeme zaujmout

viceméné vici cemukoliv: ,,Zda se, ze tato distance leZi mezi nasim vlastnim ja a jeho

8 Edward Bullough, ,,"Psychicka distance" jako faktor v uméni a esteticky princip,* Estetika 23, no. 1
(1995): 10-29.
% Ibid, 11.
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afekty, kdy je tento druhy termin pouzit v jeho nejsir§im vyznamu jako cokoli, co piisobi
na nasi bytost*7

Pravé tato forma distance podle Bullough umoziuje oprostit se od bézného
praktického postoje k vécem, ¢imz vznika vice prostoru pro ,,objektivni kontemplaci
téchto véci a jejich vlastnosti. Takovyto ,,0bjektivni postoj podle Bullougha
nezaujimame pouze vici objektu naSeho prozitku, ale predevsim wvici prozitku
samotnému, coz zcela pretvari jeho bézny charakter: ,,takze ze své strany svolime pouze
k takovym reakcim, které zdiraznuji ,objektivni‘ rysy zazitku a interpretujeme i nase
,subjektivni afekty ne jako stavy nasi bytosti, ale spiSe jako vlastnosti jevu.*7!

Tim jiz davéa Bullough tusit, Ze prozitkiim fikce mizeme 1épe porozumét, pokud
vyjdeme z charakteru postoje subjektu, a ne isté od povahy (vlastnosti) pfedmétu nasich
emoci, jak ¢ini to Walton, kdyz mluvi o pravidlech hry. Podle Bullougha je to, co
oznacujeme jako estetickou zkuSenost, pravé nastup a trvani psychické distance.
Distance ma negativni, inhibi¢ni efekt (vyfazeni praktického postoje), ktery s sebou
piinasi novou zkuSenost.”? Na tomto zakladé Bullough piichazi stezi o antinomii
distance, kterou lze nejstru¢néji shrnout jako: ,,...nejvyssi mozné snizeni distance bez
jeji ztraty.“”3 Jedna se o zdanlivy rozpor mezi snizovanim distance pfi jejim soucasném
zachovani. Ac¢koli zaujimame distancovany, ,,objektivni* postoj, dd se o ném fici, Ze je
do jist¢ miry stale osobni. Bereme totiz v potaz nase vlastni pocity, ale jiz se jimi

nenechavame ovlivnit do t¢ miry, abychom dle nich jednali jako v béznych praktickych

situacich:

Distance neimplikuje neosobni, Cisté intelektualné zaujaty vztah tohoto druhu. Naopak,
popisuje vztah osobni, Casto vysoce emocionalné zabarveny, vztah zvlastniho charakteru. Jeho
zvlastnost spociva v tom, Ze osobni charakter vztahu byl tak fikajic odfiltrovan. Byl o¢istén od
praktické, konkrétni povahy svého plisobeni, aniz by tim vSak ztratil svou pivodni konstrukei.
Jeden z nejlepsich prikladd mizeme najit v nasem postoji k déji a postavam dramatu: plisobi na
nas jako osoby a udalosti normalni zkusSenosti, az na to, Ze té strance jejich puisobeni, ktera by

nas normélné zasahla pfimo osobné, neni dovoleno se uplatnit.”™

0 Ibid, 11.

" Tbid.

2 Ibid.

3 Ibid, 14.

" Ibid, 12-13.
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Tim zaroven Bullough naznacuje, v ¢em spociva pozitivni charakter distance. Je
jim uvédomeéni si novych skutecnosti, jelikozZ nemusime vénovat pozornost praktické
strance naseho prozitku, ¢imz se dokdzeme vymanit z naseho vSedniho pohledu, ktery je
jinak pfili§ zastinén naSimi osobnimi zdjmy: ,,Je to distance, kterd Cini z estetického
objektu ,cil sdm o sob&‘.”> Tak se podle Bullougha lisi estetické hodnoty od ,,hodnot
praktickych (utilitarnich), védeckych nebo spolecenskych (etickych).«7¢

Ke ztraté distance miize dojit dvéma zpusoby: ,,...bud’ pod-distancovanim nebo
pie-distancovanim.*”” Ztrata distance jednim ¢&i druhym zplisobem je ovlivnéna jak ze
strany objektu, tak ze strany subjektu: ,,Lisi se (distance) nejen podle povahy objektu,
ktera muze vyzadovat vetsi ¢i mensi stupen distance, ale 1isi se také podle schopnosti
jedince vétsi ¢i mensi stupent distance udrzovat.“’® V pfipadé ztraty distance pre-
distancovanim dochazi k tomu, Ze objekt nechéva subjekt emocionaln¢ chladnym, coz je
ztrata distance pod-distancovanim. Ta nastdva ve chvili, kdy zmizi rozdil mezi afekty a
prozivajicim subjektem, tj. zmizi ,,rozstép* subjektu. Subjekt tedy zaujima prakticky

postoj vi¢i podn&tiim.”

4.2. Psychicka distance ve hie na jakoby

Nyni je tfeba pokusit se aplikovat Bulloughtiv koncept psychické distance na
problematické aspekty hry na jakoby. V prvni fad¢ se zamétim na problematicky ptiklad
divaka zapasa v pocitacovych hrach. Tim by se mélo jednak ukazat, pro¢ neni zapotiebi
rozliSovat kvazi-emoce a bézné emoce v pripadé¢ béznych her, a jak tyto emoce tedy
chapat. Mélo by pak byt také jasné, k ¢emu dochazi ve chvili, kdy divdk zapasu
v pocitacové hie prestane mit osobni zajem na pribéhu hry a zacne ji sledovat jako film.
To néas posune ke specificnosti prozitku umeéleckych dél, ktery bude mozné skrze
psychickou distanci vysvétlit v jeho plné mite a zasadné jej tak odliSit od aktivni ti¢asti

ve hfe.

75 1bid, 29.

76 bid.

77 1bid, 14.

78 bid.

7 bid, 14-15.
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4.2.1. Psychicka distance a emoce ve hi'e

Jen s malou pravdépodobnosti mohou hraci pocitacovych her prozivat dany zépas
v distancovaném postoji (alespon dokud jsou hraci v pravém slova smyslu, tj. aktivné se
snazi dosdhnout vitézstvi). Ackoliv mizeme tvrdit, ze se celd hra odehrava ve fikénim
svété hry na jakoby, nemtizeme piehlizet fakt, ze hraci maji jasny cil, kterym je vyhrat
dany zapas. Jinak feceno, zaujimaji v tomto fikénim svété velice osobni a prakticky
postoj. Jedna se o jejich postoj k fikénim skute¢nostem, ale s védomim, Ze jejich Gcast
bude mit vliv na udalosti v konkrétnim fikénim svété a s urcitou pravdépodobnosti i na
jejich zivoty. Tato provazanost fikéniho svéta a nasi bézné reality je patrna i v détskych
hréach, jak jsme vidé€li v predchozich ptikladech.

Je tak patrné, ze v téchto ptipadech subjekty nezaujimaji postoj, ktery by byl
zasadné odlisny od bézného praktického postoje. Tim se potvrzuje, ze kvazi-emoce
v ramci raznych ptikladd her, jsou v disledku stejné jako bézné¢ emoce. Kdyz pak
prihlédneme ke skutecnosti, ze 1 v ramci konkrétni hry lze spekulovat o tom, kterou
emoci oznacit za Cisté kvazi-emoci a kterou jiz za emoci béznou (tj. rozdil aktivni hrac a
pouhy pozorovatel) nezda se byt koncept kvazi-emoci v piipad¢ hra¢ského prozitku nijak
pfinosnym.

Pokud se zamétime na ptiklad s divackym prozitkem fanouskt hry na jakoby
v podobé zapasu v pocitacové hte, plati pro né to samé. Dokud divaci fandi a plné¢
prozivaji tento zapas, mizeme o nich tvrdit, Ze jsou soucésti hry na jakoby, tedy i
disponuji akty imaginace o sob¢ samych v tom smyslu, Ze si o sob& piedstavuji, Ze jsou

24

v tomto piipadé rozlisit, co bychom méli oznacit za kvazi-emoci a co jiZ ne.

4.2.2. Psychicka distance a proZitek uméleckych dél

Pokud se nyni pokusime analyzovat moment, ve které¢ by nekteti z divaku ztratili
zajem o prubeh zapasu (nikoli hry vnimané coby odvijejici se narativ), bude tato situace
siln¢ rezonovat s tim, jak Bullough popisuje psychickou distanci, ale i s omezenim,
o kterém hovoii sém Walton v souvislosti se zkuSenosti s uméleckymi dily. Vime tedy,
ze divéci se hry ucastni vizualn€. Nékteti z nich se ovSem do hry snazi zapojit do té miry,
ze poktikuji na hrace, ¢imz doufaji, ze ovlivni prubéh hry. Tedy i v tomto ptipadé
muizeme tvrdit, ze dochazi k zaujeti praktického postoje vici této situaci — dochazi

k aktivni, praktické ucasti. Mize ovSem dojit k tomu, Ze jeden z divakl ztrati zjem o

43



prabéh zapasu (,,vypadne* z praktického postoje), ale stale bude sledovat udalosti v dané
hfe na jakoby. Tuto situaci bychom mohli identifikovat jako nastup distancovaného
postoje v ramci divacké ucasti ve hie na jakoby. Od fandicich divaki se nezaujaty divak
1i81 tim, Ze mu nezélezi na vysledku hry, a proto mé vice prostoru pro kontemplaci svého
prozitku (nemd zadné praktické zajmy na této hie). Mizeme se vSak stadle domnivat, Ze
pokud by se ve hie odehralo néco, co by ho skute¢né rozrusilo, mohl by tuto distanci
ztratit skrze pod-distancovani.

Tim se jiz pln€¢ odhaluje rozdil v prozitku uméleckych dél a Gcasti na riznych
hrach, které Waltonova hra na jakoby nedokaze uchopit. Podle Bullougha ndm totiz
distance nabizi pfedevsim moznost zakouset objekty a udalosti bez ohledu na nase osobni

praktické z4jmy, ¢imz je mozné dosdhnout zcela nové zkusenosti:

Distance nabizi odliSeni, které je jak jednoduché ve svém mechanismu, tak

fundamentalni ve svém vyznamu: pfijemné je ne-distancovana libost. [...] Jinak feCeno je

lezi v ja, které zaziva ptijemné. Naopak esteticky zazitek ma své t€zisté v sobé nebo v predmétu,
které jej prostredkuje, nikoli v ja, které bylo distancovano mimo pole vnitiniho zieni dané osoby:

,nikoli plod zazitku, ale zazitek sam je cilem.®

Ptesné z toho diivodu se mizeme setkat s ptiklady uméleckych dél, ktera casto
museji sviij status obhajovat v riznych spolecenskych kontextech ¢i pted nejriiznéj$imi
jedinci. Proto neni krasa Bulloughem pojiména jako néco ptijemného (smyslim, télesné
pfijemného), ale mluvi o ni jako o distancované libosti. Walton pii popisu emoci
vznikajicich v rdmci hry na jakoby ovSem vychazi primarné€ z toho, ze jsou pocitovany
vaci fikci. Popisuje také jistou distancovanost prozitku uméleckych dél (alespon
objektivnost a kontemplativnost tohoto prozitku), ale nepracuje s ni tak disledné jako
Bullough. Distancovanost prozitku ve Waltonové teorii vychazi pouze z povahy rekvizit,
(tedy druhu hry na jakoby). Vidéli jsme, ze umélecka dila jsou jakozto rekvizity
Waltonem charakterizovana jistym omezenim ucasti, které ale jiné rekvizity hracim
nekladou. Tim se ukazuje, Ze se jednd o pifimy protiklad k tomu, jakym zplsobem
bychom méli rozumét prozitku ostatnich pfipadi hry na jakoby, které vyzaduji aktivni

ucast hracu.

80 1bid, 23.
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Neni proto ziejmé, jak by Walton vysvétlit situaci, ve které by se divak pokusil
vbéhnout na pdédium, aby zménil priibéh tragického déje divadelni hry. V ramci teorie
hry na jakoby, bychom ziejmé museli tvrdit, Ze tento ,,hrac* nebyl dostate¢né obeznamen
s pravidly dané hry. Jedna se samoziejmé o extrémné vyhroceny piipad. Mzeme si ale
predstavit i to, Ze recipient nedokaze dilo dostate¢né ocenit, jelikoz se jej bude d¢j
dotykat ptili§ osobné. Idedlnim piikladem je lofisky incident, ke kterému doslo v Brné,

kdy néktefi z tamnich obyvatel vzali fikci pfili§ doslovné:

Na tfi desitky ¢lentt Slusnych lidi po zaCatku inscenace NaSe nasili a vase nasili
chorvatského reziséra Olivera Frljice vtrhlo na jevisté Divadla Husa na provazku a utvortilo pred
herci fetéz. Zbytek divakd herctim tleskal. Skupina aktivistd po domluvé s antikonfliktnim
tymem policie divadlo opustila. Pfedstaveni se hraje v rdmci festivalu Divadelni svét Brno a jeho

kritikéim vadi pfedev$im scéna, ve které postava Jezise znasilni muslimskou Zenu.®!

Tento protest, ktery narusil prib&h celé hry byl Cisté reakci na d&j ve fikénim
svéte hry na jakoby této divadelni hry. Podle Waltona bychom mohli tvrdit, ze divaci,
ktefi se na predstaveni pfisli podivat, toto protestni jednani vyhodnotili jako hrubé
poruseni hry na jakoby. Takzvani Slusni lidé¢ si ale zajisté nemysleli, Ze svym jednanim
porusuji jakakoliv pravidla. Zaroven si ale byli pln¢ védomi, ze se nachazi v divadle a
brani herclim v provedeni jejich inscenace. Na tuto situaci jiz Waltonova teorie nenabizi
plauzibilni odpovédi. Jedna se o ukazkovy ptipad ztraty distance pod-distancovanim.
Motivaci jednotlivych ¢lend spolku ,,Slusnych lidi“ mohla byt jejich nébozenska,
politicka nebo eticka piesvédceni. V kazdém z téchto ptipadu miizeme prohlésit, Zze jim
jejich pfesvédceni branilo nahlizet zminénou divadelni hru jako esteticky objekt, kterym
samoziejme je.

Bullough diky psychické distanci nabizi zcela plauzibilni vysvétleni téchto
situaci. JelikoZ ma na psychickou distanci vliv jak dilo samotné, tak konkrétni recipient,
je ocividné, pro¢ se riiznych lidi maze urcity d&j dotknout vice nez ostatnich. Sam
Bullough to ptedvadi na ptikladu zarlivého muze, ktery v divadle sleduje Othella; kdyz
se ve svém textu zamysli nad tim, zda je pro spravné ocenéni uméleckého dila dulezité,

aby nase pocity ptesn¢ korespondovaly s témi, které jsou v daném dile predvadény:

81 Ceska Televize, ,,Clenové hnuti Slusni lidé vtrhli v Brné na jevists, prekazili Frlji¢ovu hru,*
https://ct24.ceskatelevize.cz/domaci/2491222-frljicove-hre-prisel-spilat-i-republikan-sladek-podle-
divadelniho-experta-je-zbytecny (accessed April 8, 2019).
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Predpokladejme, Ze muz, ktery se domniva, Ze mu jeho Zena poskytuje divod k zarlivosti,
shlédne predstaveni ,Othella‘. Cim vice se budou Othellovy pocity a zkugenosti shodovat s jeho
vlastnimi, tim 1épe oceni situaci, vystupovani a postavu Othella. [...] Ve skutecnosti bude v jeho
pripad¢ ocenéni hry pravdépodobné tim poslednim. Ona shoda totiz pouze zptsobi, Ze si nahle
uvédomi svou vlastni zarlivost. Nahlym pfevracenim perspektivy uz neuvidi Othella domnéle
zrazeného Desdemonou, ale sebe samého v analogické situaci se svou Zenou. Toto pfevraceni

perspektivy je diisledkem ztraty distance.*

Zasadni problém hry na jakoby neni tedy pouze v uplatiiovani jednotného vzorce
her na jakoby jak na rtizné hry, tak na umélecka dila, ale také v neschopnosti rozlisit
rizné druhy prozitkl. Kdyz mluvime o hrach — at’ uz téch détskych nebo pocitacovych —
nejcastéji mame na mysli urcité simulace konkrétni zkusenosti, ktera nam momentalné
neni pfistupnd. Charakter simulace ma hra z toho diivodu, Ze ndm nabizi interaktivni
zkuSenost, kterd se ma co nejvice podobat skutecnym zazitkim. Existuje nesCetné
mnozstvi ptipadi, které toto tvrzeni podpiraji. Britska armada naptiklad zacatkem tohoto
roku investovala v pfepoctu 29 miliond korun do vyvoje ,,programu virtudlni reality,
které budou vyobrazovat nepratelska prostfedi ve virtudlni realité, aby tak umoznila
vojakiim rozvijet jejich dovednosti.“8® Stejné vysledky bychom ziejmé neoekavali,
pokud by se vojaci britské armady divali na Hollywoodské filmy s vale¢nou tematikou.
Obecné cely projekt virtudlni reality, je jasnym dikazem budouciho sméfovani her a
virtudlnich (fikénich) prozitkti obecné.

Asi nejpresvédcivejsim piikladem je vSak rozdil mezi fotografickymi akty a
pornografii. Pokud budeme mit na jedné stran¢ fotografické akty od ceského fotografa
FrantiSka Drtikola a na druhé pornograficky ¢asopis, neni v ptipad¢ hry na jakoby jasné,
jak tato dvé média odlisit. To, o co usiluje pornograficky ¢asopis, je pravé predat ndm co
nejpresvedCivejsi vizualni zkusSenost, jakou bychom méli, pokud bychom se v dané
situaci nachazeli doopravdy. Tedy idealni pfiklad hry na jakoby, kdy sice i vzruSeni, které
v nds obrazky na strankach tohoto Casopisu vyvolavaji, mizeme oznacit za kvazi-
vzru$eni; tedy vzruSeni které je pocitovano vici fikéni entité (fotografické reprezentaci

osob, které s nejvétsi pravdépodobnosti osobné nezname), ale v zdsadé¢ se nijak nelisi od

82 Bullough, ,,"Psychicka distance" jako faktor v uméni a esteticky princip, 13.

8 Dev Kundaliya, “British Army Invests £1 Million in VR Programme for Soldier Training,”
https://www.computing.co.uk/ctg/news/3070497/british-army-invests-gbp 1 -million-in-vr-programme-
for-soldier-training (accessed April 1, 2019).
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skute¢ného vzruSeni. Pornografie navic pfimo slouzi k tomu, abychom vi¢i ni zaujimali
aktivni, prakticky postoj s jasnym cilem, a proto se da jen tézko ptedstavit, ze by nékdo
vyhledéaval pornografii, aby vi¢i ni mohl zaujimat postoj distancovany (ackoliv i to je
mozng¢).

Cernobily fotograficky akt Vina, ktery Drtikol predstavil v roce 1926, ve své
podstaté vyobrazuje nahou Zenu, ale neni Sirokym publikem interpretovan jako ptipad
pornografie. Naopak je oceniovan za své estetické kvality, mezi nimiz dominuje ladnost
a kreativita, se kterou dokézal Drtikol zakomponovat modelku do celkové kompozice

své fotografie. Jak sam Bullough tvrdi:

Hlavni pomoc distanci nalezneme v ,jednotném prezentovani‘ vSech umeéleckych
objektd. Jednotnym reprezentovanim jsou minény takové kvality jako symetrie, opozice,

proporce, rovnovaha, rytmicka distribuce Casti, svételné usporadani, vlastné takzvané ,formalni

~~~~~

Tyto prostfedky vedou k posileni distance, jelikoz jsou ume¢lé, a praveé jejich
nepiirozenost je tim, ¢im na sebe poutaji nasi pozornost. Maji tedy zasadni vliv na néstup
distance, avSak jak je jiz patrné, neexistuje univerzalni zptsob, jakym zajistit, ze kazdy
pozorovatel dokaze distancovany postoj udrzet. Koncept hry na jakoby vSak nedokaze
k rozdilu mezi fotografickymi akty a pornografii fici nic jiné¢ho, nez ze kazdé z téchto
médii musi mit jina pravidla. Jist¢ ale existuji lidé, kterym by alesponl na okamzik akt
Vina poslouzil podobné jako pornograficky ¢asopis, nebo tact, ktefi jej dokonce odsuzuji
jako pouhou pornografii a odmitaji vidét jeho estetické kvality, jelikoz jsou obecné
mnohem néachylnéjsi ke ztraté distance, pokud jsou konfrontovani s nahotou.

V ramci tohoto piikladu stoji za zminku Bulloughliv postiech o vétsi mife
obtiznosti udrzeni distance v ptipad¢ divadelnich predstaveni. Domniva se, ze tvari v tvar
skuteénym lidem (herciim) je mnohem t&ézsi distanci udrzet: ,,...[D]iky materidlnimu
prezentovani své latky, [divadelni pfedstaveni] nesou specialni nebezpeci ztraty distance.
Fyzicka pfitomnost zivych lidskych bytosti jako nositeld dramatického uméni je
problémem, kterému nemusi stejnym zpsobem &elit zadné umeéni.“8> Pokud vezme v
potaz tento poznatek, bude zfejmé, Ze vramci nejriznéjSich her je mnohem t&zsi

dosédhnout psychické distance, jelikoz je hrajeme se skute¢nymi lidmi. Pokud k tomu

8 Bullough, ,,"Psychicka distance" jako faktor v uméni a esteticky princip, 21.
8 Ibid, 16.
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navic piipocitame aktivni, fyzickou participaci jednotlivych tuc€astnikii, mizeme
s jistotou tvrdit, ze ackoliv se jak rtizné hry, tak recepce uméleckych dél odehravaji
v prostoru fik¢nich svéti, nelze tvrdit, ze by charakter jejich prozitki byl stejny.

Je tak patrné, ze Walton v pfipad¢ charakteru emoci pocitovanych ve hie na
jakoby, vychazi pouze z charakteru predmétu téchto emoci. Nebere vsak v potaz moznost
odlisnych postojt, které nemusi byt fizeny pouze tim faktem, Ze nas§ prozitek vznika
v ramci hry na jakoby. Prostfednictvim psychické distance miizeme mnohem konkrétné;ji
uchopit rizné piistupy jak k uméleckym dilim, tak ke vSem ostatnim situacim naSeho
zivota. V ptipad¢ nasi zkusSenosti s uméleckymi dily pak mnohem 1épe vysvétluje, pro¢
na fik¢ni udalosti nereagujeme jako na udalosti skutecné. Zpusob, kterym tuto vlastnost

popisuje Bullough, vyrazné ptipomina problematické aspekty Waltonovy hry na jakoby:

Tento rozdil, tak dobie znamy, az je témér trividlni, je vSeobecné vysvétlovan odkazem
na védomi, Ze postavy a situace jsou ,neskute¢né‘, imaginarni. [...] Ale ,pfedpoklad‘, na kterém
je imaginativni emocionalni reakce zalozena, neni nutné¢ podminkou, ale casto disledkem
distance; takze obvykle uvadéné pievraceni divodi by pak bylo pravdivé: totiz, Ze distance
zmeénou naSeho vztahu k postavam je podava jako zdanlive fiktivni, nikoli ze fiktivnost postav
meéni nase pocity vii¢i nim. Je samozfejm¢ nutno pripustit, Ze skutecna a uznana nerealnost
dramatického jednani efekt distance posiluje. Ale pfislovecn¢ nevzdelany kiupan, jenz chee kvuli
nestastné hrdince zasdhnout do hry a jehoz je mozno od toho odvratit jen zdiiraznénim, Ze to je
jenom ,jako*, ur¢ité neni idealnim typem divaka. Dikazem zdanlivého paradoxu, Ze to je distance,
ktera primarn¢ dava dramatickému jednani zdani neredlnosti, a ne vice versa, je zjisténi, Ze se to
sam¢ odfiltrovani nasich pociti a stejné zdanliva ,nerealnost skutecnych lidi a véci objevi, kdyz

se nas ob¢as, nahlou zménou vnitini perspektivy zmocni pocit, ze ,cely svét je divadlo®.*

Aniz by m¢l Bullough moznost reagovat na Waltonovu teorii, jedna se o dokonalé
vysvétleni toho, co stoji za jednotlivymi problematickymi aspekty hry na jakoby. Walton
vychézi z pfedpokladu, ze umélecka dila a rizné hry jsou rovnocennymi piiklady fikce.
Z toho divodu musi tomuto ptedpokladu podridit i veskeré rozdily mezi uméleckymi
dily a hrami, které postupné vyplouvaji na povrch. Zaroven i prozitek ucastniki jednak
vychézi z téchto predpokladil, a také musi byt i pies razné rozdily, nahlizen identicky jak

v ptipadé recepce uméleckych dél, tak Gcasti ve hie. Bullough si vSak uvédomuje, Ze

vvvvvv

8 Tbid, 13.
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i subjekt samotny. Jak je navic patrné z tohoto citatu, je to pravé postoj, jenz subjekt
zaujima vuci objektu, ktery dava objektu ,,zdani neredlnosti“. Tedy Bullough vychazi
z postoje. Charakter objektu ma sice silny vliv na to, jaky postoj vii¢i nému zaujmeme,
ale zda se, Ze postoj je to, co ma za nasledek, jak danému objektu rozumime. Vime, ze
divadelni piedstaventi je fikci, avSak n€kdy nas tato fikce mize zasahnout az pfili§ osobné,
stejné tak jako sicas od casu mulzeme pfipadat zcela distancovani od naSeho
kazdodenniho zivota a ten nam tak bude pfipadat jako odehravajici se ve fikénim svété.

Do jaké miry bychom tedy méli uvazovat o prozitcich umeleckych dél na jedné
stran¢ a rGznych hrach na stran¢ druhé jako o rovnocennych ptipadech ¢asti na hrach
na jakoby? Zcela urcit€ je nelze povazovat za identické piiklady her. V ramci toho, jakym
zpusobem identifikujeme fikéni obsah, se zd4a byt koncept hry na jakoby velice
presvédéivym a funkEnim jak pro umélecka dila, tak pro rzné hry. Dité, které s ndsadou
od kostéte predstird, ze jezdi na koni, je i€astnikem hry na jakoby. Walton, ktery v galerii
pozoruje obraz lodi na rozbouteném motfi, se dle vlastnich slov také i€astni hry na jakoby,
avsak jeho prozitek neni tak intenzivni, jelikoz si neptedstavuje, ze se jej dana scéna tyka
pfimo. Jak ono dité, tak Walton, jsou ucastniky hry na jakoby do té miry, ze identifikuji
fik¢ni obsahy v danych médiich. Jejich prozitky jsou ovSem zasadné odlisné, a neni proto
zifejmé, pro¢ bychom méli souhlasit s Waltonem v ptipadé shodného charakteru emoci,
které vznikaji v ramci hry na jakoby.

Walton vychdzi z fikénich svéti, které stavi do opozice vici nasi realité. Piiklad
détské hry, ktery ovSem voli jako primarni popis nasi zkusenosti s témito svéty, neni
natolik vzdéalen od praktického postoje ke skutecnosti. Naopak, to, co nazyvame
estetickym prozitkem, se zda mit mnohem komplexné¢j$i mechanismus, ktery lze jen
obtizn¢ zakomponovat do teorie hry na jakoby, jelikoz ta nebere dostatecné v potaz
odlis$na specifika divackych prozitka (postoji). Walton az pfilis neproblematicky vychazi
ve svych zkoumdnich z charakteru aktivni ucasti v détskych hrach, kterd ale neni
kompatibilni s prozitkem recipienti uméleckych dél.

Kvazi-emoce se z pocatku jevi jako kategorie vhodna pro popis naSich emoci
pocitovanych vici fikci. Ovsem jak se ukazuje, Walton je v dusledku odliSuje jen na
zaklade¢ jejich predmétu. Ani zde tedy nelze nalézt misto pro emoce, které jsou skute¢né
charakteristické svym odtrzenim od naseho bézného kazdodenniho postoje, jenz ma
predevsim prakticky charakter.

Hra na jakoby ma podle Waltona nabidnout interpretaci umélecké napodoby,

kterd by tento fenomén dokazala postavit na troven ostatnich spolecenskych instituci.
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Ve findle tak ale €ini pfili§ pfimocaie a neumoziuje umélecka dila disledné oddélit od
jinych ptiklad napodoby, jakou mize byt détska hra, ale také tieba druh fotografie, ktery
si neklade za cil vzbudit v nas jakékoliv estetické zaujeti, ale pouze ndm ptedava vizualni
informaci.

Bulloughova teorie psychické distance naopak umoziuje 1épe vysvétlit charakter
prozitku uméleckych dél, které nam podle ni umoziuji snaze zaujmout distancovany
postoj. Tim, Ze se vice vénuje samotnému postoji, dokaze 1épe vysvétlit aspekty, které se
ve Waltonové teorii jevi jako problematické. Zaroven také nabizi plauzibilnéj$i uchopeni
umélecké tvorby, jako soucasti nasich béznych zivotd, jelikoz ji neinterpretuje jako néco,
co by stdlo v opozici vici realité, ale jako to, co umoziiuje snaze zaujmout postoj, ktery
nase prozitky zbavuje praktickych zavazkl a davé jim ,,zdani neredlnosti“. Psychicka
distance méa v¢tsi potencidl vysvétlit nejriiznéjsi fenomény nasi zkusenosti, jelikoz se s ni
muizeme setkat nejen v pfipadé uméni ¢i fikce obecné. Klade diraz jak na predmeéty

nasich prozitkd, tak zdroven na nas a nase predispozice.
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5. Zavér

Vidéli jsme, ze kvazi-emoce o nichz hovoii Waltonova teorie se v diisledku od
béznych emoci lisi pouze v pfedmétu prozitku (v tom, zda podnét, ktery je vyvolal, mél
povahu fikce, ¢i nikoli) a neni zde Zadny jiny rozdil v samotném jejich charakteru. Nase
prozitky fikce jsou jisté odlisné od béznych prozitkl, avSak kvazi-emoce ndm k tomuto
rozdilu nefikaji nic zasadniho. V piipad¢€ hracské uicasti se miizeme domnivat, Ze emoce
vznikajici v rdmci hry, jsou skute¢né témér identické s béznymi emocemi, jelikoz hra
s sebou nese urcity prakticky aspekt. Naproti tomu charakter divackého prozitku
uméleckych dél je velmi odliSny od bézné zkuSenosti, a je proto tieba hledat jiné
vysvétleni pro tento specificky prozitek.

Dale jsme totiz zjistily, ze Walton popisuje rozdil v prozitku uméleckych dél a
ucasti na hrach predevsim s ohledem na vlastnosti rekvizit a pravidel her, namisto
konkrétnich zplisobti ucasti. To mu umoznuje stale trvat na tom, Ze obé¢ tyto zkusenosti
(prozitky uméleckych dél a ucast ve hie) jsou shodnymi piipady hry na jakoby. Jak jsme
ale ukézali, podminky fikénich svétli nejsou Waltonem dostateéné specifikovany, a proto
nastava problém ve chvili, kdy se zacneme ptat po konkrétnich rozdilech v hracské a
divacké ucasti. Tyto rozdily totiz nejsou nutné urceny rekvizitami. To je patrné, kdyz
vezmeme v potaz Bulloughtiv koncept psychické distance, diky kterému se ukazuje, pro¢
muzeme zapas v pocitacoveé hie prozivat jednou skrze prakticky postoj a jindy spise jako
bychom sledovali film. Stejné¢ tak nam psychicka distance poskytuje odpovédi na situace,
ve kterych maji recipienti uméleckych d¢€l tendenci, zaujimat vici fikei prakticky postoj,
ackoliv jsou si védomi pravidel, o kterych mluvi Walton. Mimo jiné mazeme diky
psychické distanci také vysvétlit rozdil mezi fotografickymi akty a pornografii.

Z m¢é kritické analyzy Waltonovych myslenek tedy vyplyva, ze aktivni ucast
v ruznych hrach na jakoby, ma za nasledek prozitek, ktery se ma co nejvice blizit
prozitkim skutecnym (ve smyslu nahrazeni téchto prozitkd). Tento predpoklad byl
zabudovan v samotnych zakladech Waltonovy teorie (inspirace Gombrichem a jeho
myslenkou reprezentace coby nahrazky). Ukazuje se vSak Ze uméni ndm nabizi zkuSenost
zcela novou. Prozitek uméni je u Bullougha charakterizovan distanci, diky které mizi
bézny prakticky postoj k podnétiim, na které jinak reagujeme bezprostredné. Podobné
momenty nachazime i u Waltona, avSak ten je nepopisuje takto diisledné. Je totiz patrné,

ze ¢im vice budeme na téchto rozdilech trvat, tim méné bude nas prozitek uméleckych
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dél pusobit jako ptipad hry na jakoby, jak ji popisuje Walton a uplatnitelnost jeho

konceptu hry na jakoby na zkuSenost s uménim se bude vytracet.
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