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Abstrakt

Prace se zabyva kombinaci divadelniho prosttedi a modernich informacnich
technologii. Predstavuje jejich spojeni na divadelnich prknech kamenného divadla, stejné jako
divadelni pokusy ve virtudlnim prostredi, konkrétné v prostfedi Second life, jehoZ popularita
momentalné znacné roste. Teoretické poznatky z prvni Casti jsou v zavéru predstaveny na
konkrétnich prikladech. Konec prace predstavuje vysledky prizkumu, z néhoz vyplyva
znacna neznalost této problematiky. Bylo tedy mym cilem zjistit, jaké je aktudlni déni v této
oblasti, jaky se planuje rozvoj a zdali existuji viibec lidé, ktefi by o tuto problematiku zajem

v budoucnu méli.
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Predmluva

Téma prace jsem si zvolila sama z divodu pozitivniho vztahu k oblasti divadla a snaze
predstavit tuto oblast ve fenoménu, ktery neustdle ziskdva na popularité. Second life se
v Ceskych prostorach teprve usazuje, avSak vzhledem k celosvétovému trendu se da
oCekavat, Ze pristup a rozvoj bude pokracovat uspésné dal. Poté, co ho lidé prestali vnimat
pouze jako prostfedek zabavy a zacali v ném podnikanim vydélavat redlné penize, hledaji
i na odreagovani ,realnou zabavu“, nez pouhé virtualni setkavani se s ostatnimi lidmi. Tuto
mezeru by se mohla posnaZit vyplnit kulturni oblast divadla, pokud by jeho realizace na
odpovidajici trovni nebyla tak narocna. Avsak jiZ vzniklé projekty dokazuji, Ze je moZné
v této oblasti vidét znacny potencial nejen pro odreagovani divakd, ale i opacné pro
kreativni Cinnosti divadelné zamérenych lidi.

Na druhou stranu jsem se zaroven zamérila na cinnosti nejenom ceskych
divadelnich soubort a jejich pouzivani informacnich technologii na jevistich. Zajimalo mé,
jakym zpiisobem jsou tyto prostfedky vyuzivany, co se nimi snaZi herci divakiim sdélit
a zda jsou tyto moderni metody divaky reflektovany.

Pro priblizeni nazorti SirSi vefejnosti jsem provedla anonymni dotaznikovy
prizkum, ktery probihal necelé dva mésice, a jehoz vysledky jsou uvedeny v Prilohach této
prace. Jak se mi potvrdilo, vétSina dotazovanych neméla nejmensi ponéti, o které oblasti je
hovoreno. Z tohoto faktu vyplyvala i nasledujici nedtvérivost vici uspésnosti divadelnich
projekti v SL. Nehledé na to prinesl vyzkum pomérné detailni odpovédi, zejména proto, Ze
byl clenén na otazky uzavrené, ale i oteviené.

Vzhledem k aktudlnosti tématu jsem pro svou praci nenasla relevantni podklad
v podobé monografie. Vychazela jsem tak z clankd, jejichz vypovédni hodnota byla
podporena praktickou ¢asti v samotném Second lifu. Na mnohé otazky mi téZ odpovédéli
lidé divadelné aktivni v tomto prostfedi, za coZ jim dékuji. TéZ jsem si védoma rozsahlosti
mé prace, jejiz detailnéjSi pojeti by vedlo k nadmife mych moZnosti, zejména co se
divadelnich souborti a jejich projekti tyCe. Zvlasté z tohoto divodu jsem zvolila cestu
propojeni teorie v praxi, a tak jsem se po vymezené teorii obratila na konkrétni dila
nékterého z divadelnich souborli, na jejichZ tvorbé jsem chtéla na teorii poukazat.
O celistvy souhrn nalezenych poznatki jsem se pokusila v zavérecné kapitole.

Prace se zabyva kombinaci divadelniho prostfedi a modernich informacnich

technologii. Predstavuje jejich spojeni na divadelnich prknech kamenného divadla, stejné



jako divadelni pokusy ve virtudlnim prostfedi, konkrétné v prostfedi Second life, jehoZ
popularita momentalné znac¢né roste.

Na zacatku prace jsou predstaveny informacni technologie, mezi néz spada
i virtualni realita a jiZ zminény Second life. DalSi kapitola definuje divadlo a divadelni
prostiedi. V nasledujici kapitole je predstaven obor sémiotiky, jehoZ hlavnim prvkem
zajmu je znak, stejné jako je tomu u divadelniho pfedstaveni. Z toho divodu je jedna
podkapitola vénovana primo sémiotice divadla. V divadelnim prostiedi se jedna
o komunikacni proces, i kdyZ, jak je popsano dale, sémiotik Ivo Osolsobé tuto teorii
prehodnocuje. Proto jsem se rozhodla pribliZit i oblast komunika¢niho procesu, a to se
vSemi vyznamnymi teoriemi, které se jim zabyvaly. Jeho podkapitolou je oblast divadelni
a pocitacové komunikace, jeZ mda vlastni specifika. Pfedposledni a pro mou praci
nejvyznamné;jsi kapitola se zaméfuje na virtualni divadlo, at’ jiZ ve zminéném prostredi
Second lifu ¢i jako jednu z moZnosti, jak virtualni divadlo chapat, a to ve spojitosti
informacnich technik na jeviSti. Zakoncenim mé prace je shrnujici zavér a v prilohach
uvedené graficky zobrazené vysledky z prtizkumu na dané téma a obrazové prilohy.

Diplomova prace ma celkem 93 stran a 20 stran priloh. Informacni zdroje jsou

citovany dle normy ISO 690B a ISO 690-2.

Touto cestou bych rdda podékovala vedouci mé prace Mgr. Denise Kefe, PhD., mym
konzultantim za vstficnost a motivaci, svym blizkym za toleranci, ochotnym lidem za

dotaznikové odpovédi a jarnimu pocasi za inspiraci. Dékuji.



Uvod

At jiz budeme novodobou spoleCnost popisovat dle Daniela Bella jako
postindustrialni, dle Zbigniewa Brzezinského za technetronni ¢i dle Zygmunta Baumanta
za tekutou, jedno bude mit spolecné: jedna se o spolecnost, ve které Zijeme, jejiz jsme
soucasti, kterou formujeme a ktera formuje nés. PfestoZe jsou teorie vySe zminénych
autort rozdilné, za spolecny hybatel v teorii Bellové ¢i Brzezinského se daji povaZovat
technologické inovace, zejména z oblasti vypocetni techniky a komunikac¢nich prostredka,
a z nich vychazejici analyzy jejich vlivu na spolecnost. Bellova postindustrialni spolecnost,
jak se o ni zmifuje predevSim ve své knize The Coming of Post-Industrial Society, byla
definovana jiz v poloviné minulého stoleti. Pravé v této dobé doSlo k nastupu tzv.
technokratického véku, jehoZ zakladnimi atributy se staly racionalita, planovani
a prognozovani, s dominantni tlohou védct a techniki.' Jak je patrné z Bellovy definice,
byli jsme od padesatych let soucasti vyvoje spolecnosti, jehoZ priibéh nesSel zastavit,
a proto jsme dnes soucasti rozvinuté informacni spolecnosti.

V teorii Zbigniewa Brzezinského je patrny znacny rozdil, nebot jeho zasadnim
Cinitelem ve vyvoji spoleCnosti je technologickd revoluce. V ni je evidentni obrat
k technologiim a vzdélani. AvsSak tim opravdu rozdilnym od teorie Bella je Brzezinského
uvazovani o socialnich problémech, které tento vyvoj prinasi. Nerovnomeérny
technologicky vyvin v raznych céastech svéta, napfiklad v zemich, které jeSté neprosly
industridlni fazi vyvoje, mtZe mit za nasledek jejich technickou frustrovanost
a deprimovanost. Oproti témto zemim ostatni jiZ vstoupily do technetronni faze vyvoje,
zejména v oblasti vzdélani.>

Zygmunt Bauman poukazuje na vyvoj moderni spolecnosti svym terminem ,tekuta
modernita“. Vyvin chape jako proces taveni pevnych latek. V historické fazi vyvoje byly
tradicni pevné vazby nahrazeny dalSimi novymi, zdokonalenymi pevnymi télesy, avSak
v dneSni dobé se pevna télesa pouze rozpoustéji. PfedevSim se rozpoustéji ,,...omezeni
individualni svobody vybéru a jednani, Zivotni vzorce a pravidla se znacné diferencuji

a rozvolriujri. «*

! BELL, D., The Coming of Post-Industrial Society, s. 348-359
2 BRZEZINSK]I, Z., Between Two Ages : America's Role in the Technetronic Era, s. 44-46
3 BAUMAN, Z., Tekutd modernita, s. 19



Tti nazory prednich sociologli popsané vysSe jsem si vybrala zamérné k uvedeni mé
prace do souvislosti s problémy dnesSni spolecnosti. Za poslednich nékolik let
technologicky pokrok doby velmi pokrocil, avSak neprinasi pouze uZitek, ale jak je patrné,
i rozvrat spolecnosti. Ackoli tomu na dalSich strankach nebude vénovano prilis prostoru,
beru na zfetel, Ze ma moje prace vypovidajici hodnotu jen pro tu ¢ast populace, ktera se
dennodenné setkava s informacni technikou a jeji inovace ji neni neznama (coZ se mi

nakonec v praxi ukazalo pri dotaznikovém Setfeni — viz Prilohy).
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1. Informacni technologie

Kapitola informacni technologie definuje vyznam tohoto pojmu, moZnosti jejich
vyuZiti v dneSni dobé i v perspektivé budoucnosti a definici péti zadkladnich disciplin
nového prostredi. Jedna se o prvky, které jsou novym technologiim spolecné a snaZi se

o jakési provazani do té doby oddélenych svétd.

Informacni a komunikacni technologie (déale jen ICT, z anglického terminu
,Information and Communications Technology“) jsou zastfeSujicim pojmem pro oblasti
technologii slouZicich komunikaci informace. V Cele této problematiky stoji média pro
zaznam informace (papir, pero, magnetické Ci optické disky, pamétové disky, aj.)
a technologie pro Sitfeni informace (radio Ci televize), technologie pro obrazovou c¢i
zvukovou komunikaci (mikrofon, kamera, reproduktor, telefon ¢i mobilni telefon).
V dnesni dobé je orientace této oblasti zaméfena predev§im na médium pocitaci, zejména
pripojenych na Internet, a na informacni technologie, které mohou prenaset informaci za
vyuziti satelitovych systémd nebo interkontinentalnich kabeld.* Jako zrod Internetu se
datuje rok 1993, a to z diivodu oficidlniho predstaveni na vefejnosti a urceni komercnim
tceltim. Jinak se jako rok jeho vzniku datuje rok 1969.° V 90. letech byl Internet
povazovan za prevratny vynalez a zaroven hybridni formu médii jiZ znamych. Jak se piSe,
neni vystavén na jednoduchém mixu riznych médii, ale jedna se v ném o mnohem vétsi
a komplexnéjsi, extrémné citlivé organizované meédium, ve kterém se velké mnoZstvi
malych inovaci spojilo k vytvoreni vlivu ,nového média“. Transmédium Internet lze
sémioticky popsat jako digitalni splet’, ktera vychézi z obrazi, jazyka a pisma — presné téch
znak, které byly do 90. let radikalné oddélovany, ale v hypertextualnich podminkach jiz
vstupuji do Citelné popsatelnych spleti. Internet se tak snaZi integrovat rozdilna média,
proto pojem ,,transmédium*.®

Moderni informacni a komunikacni technologie (ICT) jsou diky svému vyvoji
v souCasné spoleCnosti pravem povazovany za rozhodujici faktor ekonomického
a socialniho rozvoje. Kromé jiného je to zptisobeno tim, Ze umoziuji prekonavat rozdily

rizného typu (napr. geografické polohy ¢i vzdalenosti). Dynamicky vyvoj, ktery je v této

* Wikipedie: Oteviend encyklopedie: Information communication technology [online].
> JUHAS, M. Aspekty vyuZiti modernich informacnich technologii ve vyukovém procesu, s. 2

6 PACKER, R Multimedia: From Wagner to virtual reality [online].
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oblasti vice neZ patrny a rozsah ptisobnosti dokazuji, Ze moderni spole¢nost jiZ povazuje
moderni informac¢ni technologie za soucast Zivota.’

Omezeni dostupnosti k ICT se tak vétSinou vztahuje k financnim nedostatkiim
jednotlivych uZivateld, od kterych se poté odvijeji problémy typu: nedostatek financi na
nakup PC s pripojenim na Internet, vysoka cena pripojeni k Internetu. Samozfejmé je vSak
ke vstupu do problematiky informacni gramotnosti zapotfebi mnohem vice faktorti nez
pouze finance. Napf. rasa, ptivod, vzdélani, typ domacnosti, vék, region bydlisté a dalsi
kategorie hraji v tomto urceni neméné dtileZitou roli. Mira diferenciace téchto faktorti mezi
obyvateli celé planety urCuje miru digitalni propasti (coZ je téma Siroké a mé prace se
dotyka pouze okrajové, proto nebude vice rozebrano). SnaZila jsem se pouze nastinit fakt,
Ze nedostatek znalosti o ICT (potazmo prace s nimi) neni pouze disledkem toho, zdali
mame Ci nemame vlastni PC s pripojenim na Internet.

Pozitiva téchto technologii casto smétuji ke zkvalitnéni a urychleni dostupnosti
casové i prostoroveé rozptylenych informaci, navic by mély umoZznit ziskané informace dale
obsahové i graficky zpracovavat. Jejich cilem je usnadiiovat komunikaci mezi jednotlivci
a institucemi, zvySovat dostupnost informaci bez jakéhokoli Skalovani a usnadiiovat
orientaci v dynamicky se rozvijejicim digitalnim svété. Oproti tomu jejich problematika
tkvi v nutnosti naucit se porozumét digitalnim technologiim, orientovat se ve vyhledavani
informaci a umét tyto nalezené informace zpracovavat a prezentovat.

ICT se vétSinou pfi popisu prizptisobuji oblasti, kterd o nich zrovna hovofi. Jsou-li
to technické ¢i ekonomické sméry, je jejich poslanim pribliZit oblast flexibility mezi
uZivatelem a elektronickym zafizenim (napf. problematika e-politiky, e-demokracie).
Jedna-li se o oblast knihovnictvi, orientuje se autor predevsim na vyuZiti ICT v prostorach
knihoven a informacnich instituci tak, aby takzvané drZel krok s dobou a aby nabidl
uZivateli/ cCtenafi nejvySSi komfort nabizenych sluZzeb v souvislosti s novymi
technologiemi.

Stejné tak je tato oblast Casto zminovana ve spojitosti s ucitelstvim. Rozvoj
informacnich technologii obecné mél (a stale ma) na tuto oblast velky vliv. Zavadi se
koncepce e-learningu, vyukovych webt, elektronickych skript, multimedialnich
a obrazovych atlasii, pomiicek na bazi digitalniho videa, nehledé na to, Ze kazda studujici
skupina ma vétSinou vytvoreno diskusni studijni férum (at’ jiZ s nebo bez pritomnosti

uditeld).

? BRITFORDOVA, I. Jak mohou moderni informa¢ni technologie podpofit zavadéni procest e-democracy
v praxi? [online]
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Provazani oblasti divadla a ICT je predmétem této prace, proto mu bude vénovan

vétsi prostor v kapitole 7.

1.1 Vize informacnich technologii

MozZnosti informacnich technologii by mély v budoucnosti neustale nariistat. Mnozi
odbornici ocekavaji, Ze se informacni technologie stanou natolik ,,inteligentnimi®, Ze
v mnohém budou schopny pribliZit se ¢i dokonce predehnat schopnosti lidské. Napt. Kevin
Warwick tvrdi, Ze ,neni otdzkou, zda se to stane, nebot tento dusledek je podle néj
nevyhnutelny, ale spiSe kdy tento popisovany stav nastane.“® Sam oCekava p¥ichod tohoto
fenoménu kolem roku 2050, coz doklada tvrzenim, Ze ,,dnes mdme spolecnost ovlddanou
lidmi, v niZ jsou poddanymi stroje, protoZe lidé jsou inteligentnéjsi. Brzy vSak
pravdépodobné budou stroje chytrejsi nez lidé, a pak budeme mit spolecnost oviddanou
stroji. Lidé budou — pokud viibec budou existovat — v roli poddanych. “°

V ne prili§ daleké budoucnosti by se tedy mély informacni technologie z pasivnich
prvkii zménit na prvky aktivni. Jak uvadi Noska, dnes ,zndme stroje, tvorici po
hardwarové strdnce opét jiné stroje, ale v budoucnu bude pravdépodobné stdle vice moZné
narazit na preneseni tohoto trendu i do softwarové oblasti, kdy programy budou tvorit jiné
programy i dalsi ,nehmotné‘ produkty ... jiZ dnes existuje bézné hudba, obrazy c¢i dokonce
i romdny generované pocitaci. “'° Budouci vyvoj informacnich technologii by se mél dostat

na uroven naprosté nezavislosti na clovéku.

1.2 Pét zdkladnich disciplin nového prostredi

Doba rozvoje informacnich technologii a novych digitadlnich médii pfinesla zmény
v mnoha oblastech, nejen v informatice a informacni védé. JizZ v 80. letech se profilovala
oblast multimédii, kterd zacala prohlubovat povédomost o této oblasti. Z pocatecnich
prizkumi vzesla klicova paradigmata, ktera vytvorila konceptualni ramec pro premosténi
téchto, zdalo by se, absolutné oddélenych svéti kreativnich Cinnosti v umeéni a védé

(zpocatku zejména oblast hudby a uméni s kybernetikou a informacni védou). Tento ramec

8 WARWICK, K. Usvit robotd - soumrak lidstva, s. 24
S WARWICK, K. Usvit robotti - soumrak lidstva, s. 185
1 NOSKA, M. Informacni technologie jako aktivni prvek, s. 5
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se definuje péti zdkladnimi disciplinami: integrace, interaktivita, hypermédia, imerze
a nové vypravéci formy, které vznikly z téchto novych paradigmat.'

Klicova role Internetu jako prostfedku k vyjadreni transmediality, se projevila hned
v nékolika do té doby statickych odvétvi. Oblasti komunikacnich pfenosti, divadelnictvi
¢i uméni vSeobecné, stejné jako sémiotika Ci filozofie se usidlily v prostiedi, kde se
abstraktni ménilo na konkrétni, kde se text ménil v obrazy, kde se abstraktni vyjadreni
(verbélni ¢i neverbdlni) zformovalo a zménilo na divakovi pochopitelny vjem, ktery jeho
mozek zpracuje, pfijme a transformuje ho na zazitek.

Bylo nutné oddélit jiz zndamé od nového, v novém prostiedi se zorientovat,
definovat si neznamé, aby bylo lépe a snadnéji pochopeno, a uznat zmény v jiZ zaZitych
konvencich. A proto bylo pro teoreticky ziklad definovdno pét jiz vySe zminénych

klicovych paradigmat multimedialniho svéta.

1.2.1 Integrace

Umeélci ze dvacatého stoleti se snazili povznést divaktiv umélecky zazitek tim, Ze
integrovali tradicné oddélené discipliny do jednoduchych praci. Jako prvni pouZiti této
techniky zkoumal Richard Wagner ve svém dile Gesamtkunstwerk jiz v 19. stoleti. Mnoho
z umélci vérilo, Ze je mozné prozit moderni zaZitek pouze skrze uméni, které je obsazeno
uvnitf kompletni Skaly vnimani. ,Staré formy“ omezené na slova a stranky, barvy na
platnech ¢i hudbu z hudebnich nastroji byly najednou shledany neadekvatnimi pro stihani
béhu doby. Nebyly s to zachytit rychlost, energii a protiklady k sou¢asnému Zivotu. Jako
nejvyssi forma shrnujici ostatni umélecké formy za pouziti rtznych technologii byl
povazovan film. Ve 30. letech 20. stol. popsal Laszl6 Moholy-Nagy ve své eseji Theater,
Circus, Variety divadlo Bauhaus - abstraktni divadlo, které odsunulo diraz kladeny na
herce a psany text, a tim vyzdvihlo kazdy dalSi aspekt divadelni zkuSenosti. Moholy-Nagy
prohlasil, Ze pouze slouceni zékladnich divadelnich formalnich prvk - prostoru,
kompozice, pohybu, zvuku a svétla — do organického celku mize dat do celku dila vyraz
lidské zkuSenosti. Takové slouceni v jeden komplexni celek je v dneSni dobé patrné
zejména ve virtualnim prostoru Second life, kde se vSechny potfebné ¢innosti odehravaji

na jednom prostoru (vice kap. 3).

1 PACKER, R Multimedia: From Wagner to virtual reality [online].
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Z prace umélce Johna Cage, ktery se zabyval novymi divadelnimi experimenty na
rozsifeni oddélenosti mezi uménimi, vychazela celda fada dalSich umélctG (napt. Allan
Kaprow, Dick Higgins a Nam June Paik) ve svych projektech zamérenych na netradicni
divadelni techniky. Témi Celili proti zaZitym nazortim na formu, kategorizaci a kompozici
predstaveni, konkrétné tak, Ze predvedli Zanry typu happening, elektronické divadlo, uméni
predstaveni a interaktivni instalace — styly do té doby neznamé ¢i pro divadlo nemyslitelné.
Zejména ve 20. letech zacali umélci do svych dél integrovat nové technologie, jako
napfiklad fotografie, film a video, stejné jako rizné Zanry uZitého uméni." Tato umélecka
forma pretrvava do dneSnich dni a stadle ma co fici. Jeji vypovédni hodnota je popsana

napriklad na predstaveni Ekran divadelni skupiny Handa Gote v kapitole 7.2.1.

1.2.2 Interaktivita

,» Technologie nabizeji nové prileZitosti pro kreativni a interaktivni zaZitky a zvlasté
pro novy typ dramatu. Ale tyto nové prileZitosti se uskutecni pouze tehdy, kdyZz ovladani
technologie bude odebrdno technologiim a ddno tém, kteri rozuméji lidskym bytostem,
lidské interakci. "

Interaktivita ¢i privlastek interaktivni nema svou jasnou definici. Pivodné se
interaktivita objevuje v souvislosti s novymi médii jako jejich charakteristicka vlastnost,
Casem se vSak spiSe pribliZuje k charakterizaci obecného problému poznani lidského
vnimani a zplisobti komunikace, které pouzZivame. Interaktivita odkazuje nejobecnéji ke
dvéma oblastem — ke strukturam a procesim realizovanym digitalnimi médii, které
miZeme pomérné snadno popsat prostiedky, jez nabizeji prislusné oblasti informacni
techniky a technologie. Dale pak k teorii lidské interakce a komunikace, jejiZ komplexnost
nas predurcuje k vyjadfovani se v podobé metafor a k vytvareni modelt naSich predstav
o moznych principech, které ji formuji. Jak fika Erkki Huhtamo: ,,Interaktivita je stdle
aktivita primdrné mentdlIni a intelektudlni, pouze druhotné technologickd. “*

Norbert Wiener ohledné tohoto tématu definoval, Ze mira a kvalita nasi komunikace
se stroji ovliviiuje miru a kvalitu naSich vnitfnich Zivotl. Zasadni pfinos jeho teorie tkvi
v konceptualnim zakladu interaktivity clovék—pocita¢ a naSeho zkoumani socidlniho vlivu
elektronickych médii. Mezi dalSi osobnosti, které se zasadili o vyvoj na poli interaktivity
patii napriklad Douglas Engelbart, ktery vyvinul dle jeho slov ,,vystroj rozSitujici lidsky

intelekt" - systém s ndzvem The oNLine System (NLS). Engelbart zde ukézal sviij navrh

2 PACKER, R Multimedia: From Wagner to virtual reality [online].
3 LAUREL, B. Computers as Theatre.
Y HORAKOVA, J. Myslet interaktivitu [online].
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v podobé mysi, okna pro textové editovani Ci elektronického mailu. Poprvé tak
k manipulaci s informaci ve virtudlnu pouZil pocitacové rozhrani. To se nasledné stalo
fenoménem v rozli¢nych oblastech, v této praci uvadéno na prikladu virtudlniho systému
Second life (viz kap. 3).

Digitalni média se daji chapat ne jako interaktivni sama o sob€, nybrZ jako nastroj
k modelovani lidské komunikace a vnimani poukazujici na lidskou interakci jako na
metaforu. Interakce tu piisobi obéma sméry a komunikace predpoklada pravidelné stiidani
s dobrovolnou angaZovanosti vSech ucastnikli. Zména nastala ve chvili, kdy se konstruktéfi
pii sestrojovani interaktivnich programt zacali vice zajimat o lidského aktéra-uZivatele
a jeho vnimani interakce s médiem. Posun v chéapani interaktivity souvisi s pfechodem od
zajmu o ergonomicky vhodné, technické a programové prostiedky styku clovéka
s pocitacem (Computer-Human Interface; CHI). Tento pristup v 80. letech nahradilo
soustfedéni pozornosti na problematiku interakci mezi clovékem a pocitacem jako dvéma
specifickymi médii (Human-Computer Interaction; HCI)." Lev Manovich tento posun
charakterizuje jako prechod od medialnich studii ke studiim softwarovym — , od teorie
médii k teorii softwaru.“'®

Zakladem chapani zaZitku interakce uZivatele s digitdlnim médiem, jenZ se
charakterizuje jako presun pozornosti od pocitacového rozhrani (interface) k interaktivité,
se zabyvala Brenda Laurelova. Zajem o proZitek-udalost interaktivity uZivatele se strojem,
s digitalnim médiem, se vSak objevuje jiZ v rdamci mnohem obecnéjsi tendence uméni 20.
stoleti. Zejména tematika percepce ve vztahu k proZitku interaktivity ¢lovéka a stroje se
vSak v dneSni dobé stava ne otazkou technickou, ale moZna stale vice problémem
psychologickym ¢i fyziologickym, nebot’ interakce je moznd pouze za predpokladu
priznani urCité autonomie témto systémam."”

V novych forméach se umélci zaméfovali na samotny proZitek interakce divaka. Ten
se tak stava aktivnim spolutviircem uméleckého zazitku. Performance zinscenovanda jako
oteviena komunikacni hra mé nékolik charakteristickych ryst: performerovym zamérem je
vyprovokovat spontanni ucast na procesu tvorby, spoluhru. Pfedstaveni vznika bez predem
jasné stanoveného planu. Jeho cilem je sdileni atmosféry, ne jeho umélecka hodnota."

Na téma interaktivity se nejlépe nahlédne, pokud je povaZovano za jednu

z vyjimecnych vlastnosti WWW. Je vhodné proto srovnat medialni strukturu Internetu

> HORAKOVA, J. Myslet interaktivitu [online].

' MANOVICH, L. The language of new media. s.48
7 LAUREL, B. Computers as Theatre.

8B HORAKOVA, J. Myslet interaktivitu [online].
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s témi typy médii, které formovaly nas Zivot jeSté pred Internetem. Zatimco televize se
popisuje jako jednosmérna silnice komunikace - informace se v ni pohybuji zcela bez
presného sméru, od vysilajiciho k pasivnimu divakovi — je oproti tomu Internet povaZovan
za interaktivni a multismérné médium, nebot’ kazdy pfijimajici je potencidlni prenaSec.
Specificnost WWW tkvi v tom, Ze jednoducha systémova interaktivita je znacné zvétSena
a vylepSena webovskym grafickym rozhranim. Zatimco naptiklad u telefonni komunikace,
ktera je dvousmeérna a vétSinou probiha mezi dvéma lidmi, je prenaSeCem (,,transmiterem®)
informaci telefon, u webové komunikace je to pravé Internet a naSe osoba. NaSe sitova
osobnost je stvorena spletitosti riznych roli, identit a funkci, které mizeme striktné oddélit
jednu od druhé, a to zejména za pomoci hypertextuality.'® (detailnéji popsano na prikladu

v kap. 3, 7 a v zavéru prace).

1.2.3 Hypertextualita

vvvvvv

systém médii presné oddéloval audiovizualni a tiSténa média. S nastupem Internetu se vSak
toto naruSuje, vznikd smésice multimedialnich znak na webu, kterd likviduje separaci
a jednoduchou definovatelnost znaki. Zejména kolaborativni psani, do kterého se mize
zapojit vic lidi najednou, ¢i psani, které netvofi souvislou linearni linku, ale odkazuje ve
své struktufe k mysSlenkam zapsanym mimo tento text, jsou hlavni charakteristikou této

oblasti. Pro mou praci — zejména oblasti divadla ve VR — nema v3ak hlubsiho vyznamu.

1.2.4 Imerze

Oblast imerze nabizi pohled do moZnosti technologii, které se za né€kolik let jejiho
vyvoje zrodily. Jejich hlavni snahou je doslova vtahnout divaka do déje (z angl.
Limmersion“, které doslova znamena ,,ponoreni, vnoreni“. Vice je znamo z oblasti fyziky,
avSak v rozvijejici se oblasti virtudlni reality odkazuje na doslova vtaZeni divaka do

nerealného, virtualniho svéta) a moznosti, jak toho dosahnout, s kazdym rokem vyvoje

N 4

19 SANDBOTHE, M. Interactivity — Hypertextuality — Transversality. A Media-Phylosophical Analysis of
the Internet [online].
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Vyvoj pojmu imerze se da vysledovat jiZ u ritudlt feckého divadla a konstrukce
velkych katedral Evropy. Divadelni vize Richarda Wagnera, ve které se publikum ztraci
v pravdivosti dramatu vytvarenim imerzivni zkuSenosti, byla popsana jiZ v dile The
Artwork of the Future. Divak se v ni prenese na jeviSté pomoci vSech svych vizualnich
a sluchovych schopnosti. Pro usnadnéni této vize oteviel Wagner v roce 1876 Festpielhaus
Theater v Bayreuthu, v Némecku. Divadlo bylo zaloZeno na rozsazeni sedacek dle vlivu
feckého amfiteatru s akustikou proudici ze vSech stran, stmivanim a umisténim hudebnik
v orchestfisti tak, aby se divaci mohli plné soustfedit na samotnou hru. Jeho snahou bylo
zmaximalizovat odtaZeni pochybnych vlivi uvedenim divdka do iluzivniho svéta
umisténého do prostor jevisteé.

V 50. letech inspirovala stejna vize amerického kameramana Mortona Heiliga.
Proto navrhl ,,kino budoucnosti", které by obklopilo publikum presnymi kopiemi Zivota tak
presvédcivymi, Ze sami mohli doufat v prenos do jiného prostoru. Takové kino by dle jeho
nazoru plné nahradilo venkovni svét, jak ho zname, naucilo by nas Cerpat ze zcela novych
smyslovych materidli pro kazdy smysl. Heilig se ve své teoretické praci, ktera
vyzdvihovala technologie bliZici se pokroku virtudlni zkuSenosti, odkazoval na dtsledky
pokrokil v pocitacové véde, ve které se navrhovana imerze jeho prace stala moznou.

Stejné tak se od 50. let minulého stoleti otazkou interakce lidi s technikou zabyvali
divadelni praktici. Hlavnimi jejich snahami bylo zapojeni publika do divadelniho d€je, coz
bylo jako koncept znamo jiZ od devatenactého stoleti. Pfese vSechno divadelni praktiky
stale nebyly schopné konkurovat imerzi a interaktivité, které poskytovaly pocitacové hry.
Na druhou stranu vychazeji Casto tviirci pocitacovych her a virtudlni reality z divadelnich
praktik, ve kterych si mohou ozkouSet Zivou zkuSenost divadla. O tomto zachyceni
realného okamZiku daného casem a prostorem bude detailnéji hovoreno zejména
v kapitole 7.

Jeden z prvnich, ktery zvaZoval moZnosti digitdlné konstruovanych virtualnich

zazitkti a byl ovlivnény nazory umélct z predeslé doby, byl Myron Krueger. Na zacatku

70. let vytvoril pilotni dila s nazvy Metaplay a Videoplace, ve kterych prozkoumal
potencial pocitaCovo-medidlni interaktivity. Tato dila byla interaktivhim uméleckym
prostiedim, ovlivhénym hapenningy, zdesignovanym pro fakt dat ucastnikim svobodu
volby a moZnosti pro osobni proZitek. Krueger tim dle svych vlastnich slov vytvoril svét,
ve kterém by byla mozna plné fyzicka ucast. Nazval ho umélou realitou.

Béhem 70. a 80. let se objevilo nékolik pocitacovych projektt sledujicich systém

zobrazeni virtudlniho prostfedi, ktery mohl reprezentovat umélou realitu. Mezi nejznamé;jsi
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patii nejspiSe projekt z poloviny 80. let, vedeny Scottem Fisherem. Jeho zdjmem bylo
ponorit se do nekonecného nervového systému multisensorické prezentace virtudlniho

prostfedi — za vytvoreni rozSitrenych multimedii za platnem. The Ames VIEW system

(zkratka pro Virtual Interface Environmental Workstation) zahrnoval headset se dvéma
malymi LCD obrazovkami, mikrofon pro rozeznavani reci, sluchatka pro efekty okolnich
zvuki, zafizeni head-tracking a datové rukavice pro rozeznavani uZivatelovych gest
a jejich umisténi do virtualniho prostfedi — viz pfil. Dle jeho nazoru by bylo téZ mozZné, pri
pouZiti systému celotélniho trackingu, pro uZivatele byt reprezentovan ve virtudlnim
prostiedi virtudlni reprezentaci v Zivotni velikosti v jakékoli formé, jakou si vybere.
Imerzivni prostfedi, které Fisher zkoumal, mohlo byt prostiedim pro vznik novych forem
Ucasti a interaktivniho elektronického divadla. MoZnost takového divadla zavisi predevSim
na verejné imaginaci. Komunikacni proces za pouZiti této techniky probiha na bazi
senzoricko-motorické. Pocitacem vysilané signaly atakuji senzorické rozhrani, jimzZ se
signal dostane k senzorickym organiim (napr. ocim), které ho poslou azZ do mozku. Zpétné
se signal presouva z mozku pres svaly (dohromady s Cinnostnim rozhranim vytvari
tzv. biosenzory) a Cinnostni rozhrani (napf. ruce) az do pocitace. Optimalnim vysledkem je
prenos signalu ve tfech urovnich zarovei: ze senzoricko-motorické do fyzické realizace
virtudlniho svéta, z mentalni imerze do modelu chovani virtudlniho svéta az k funkcni

imerzi, v niZ se snoubi zkuSenosti clovéka ve virtualnim svété — viz. pril.

1.2.5 Vypravéni

Poslednim definovanym paradigmatem je proces vypravéni. V kapitole 1.2.1
predstavena experimentalni predstaveni inspirovana Johnem Cagem - happeningy,
interaktivni instalace, imerzivni prostfedi a umélecké predstaveni — téZ zavdala podklad
pro rtizné nelinearni vypravécské strategie. Mezi nejvétsi prizkumniky v tomto oboru se
fadi spisovatel romanti, William S. Burroughs. ¢i umélci jako Lynn Hershman a Bill Viola,
ktefi zkoumali hypermédia pro jejich nelinarnost. Viola vynalezl médium jako repozitar
pro evokativni obrazy, které mohou byt pfi instalacich promitany na platno. Chtél, aby byl
divdk udiven néjakou 3-D oblasti v Zivotni velikosti pfedem nahraného materialu
¢i simulovanych scén vyvijejicich se v Case. Hershman byla mezi prvnimi, kdo vytvoril
digitalni umélecké prace za pouZiti interaktivnich médii, napr. v dile Deep Contact (1989).
Ve svych dilech predstavila interaktivitu, ¢imZ se vyjadfovala proti nedostatku dvérnosti
a fizeni zpisobenych dominanci médii jako je radio a televize. Jeji pouZiti hypermédii
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umoznilo divakovi vybrat si sméry uvnitf stromové struktury komplexu uméleckého dila
a vytvarovat z toho osobni zkuSenost.

V novodobém pojeti se interaktivita projevila predevSim v socialnim sdruZovani
komunit, (napfiklad u pocitacovych her Multi-User Dungeons (MUD), jeZ jsou novym
zanrem kolaborativniho psani, propojenym s uméleckym predstavenim, street divadlem,
improviza¢nim divadlem, Commedii dell'Arte a skriptovanim). Tyto hry, Casto sloZené
pouze z textu, maji interaktivni kvalitu, vytvofenou skrze sloZitych vypravécich pland
v Internetu, ¢imZ déava dcastniktim iluzi imerze a virtudlniho prostfedi. Interakce v on-line
prostfedi tak vytvari jisty druh socidlniho chovani, které v nékterych zptisobech plné
reflektuje chovani v redlném Zivoté.*” Detailn&j$i popis pfesné odpovidajiciho pfikladu

tohoto svéta je v kapitole 3.

Prvni kapitola nabidla uvedeni do problematiky informacnich technologii.
Nasledujici fadky nas zavedou do konkrétnéjsiho prostiedi definovaného pravé modernimi

informacnimi technologiemi.

2 PACKER, R Multimedia: From Wagner to virtual reality [online].
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2. Virtualni realita

Dalsim z klicovych témat mé prace je virtualni realita. Pro lepsi pochopeni prikladi
uvedenych v zavéru prace je potfeba si definovat, co virtualni realita je, v jakych oblastech

se zejména nachazi a jaké vyuziva lidské smysly pro co nejvétsi uZivatelovu imerzi.

Termin ,virtualni realita" vyjadiuje jakousi napodobeninu realného prostoru
a Cinnosti Clovéka v ném, a to vSe pomoci pocitacovych zafizeni. Tvori ji pocitacovy
model trojrozmérného prostredi (3D), ve kterém se ucastnik virtualni reality jakoby realné
pohybuje. Toto uZivatelské rozhrani je zcela nové a jeho cilem je pokud moZno co nejvice
pribliZit pocitacové prostredi skuteCnosti tak, jak ji zachycuji naSe smysly. UZivatel by mél
byt do tohoto prostfedi co nejvice vtaZen (ponoten).*!

Jedna z definic virtualni reality: ,,Virtudlni realita je 3D prostor a objekty v paméti

pocitace zobrazované v redlném case. “*

Morton Heilig psal v 50. letech 20. stoleti o tzv. , Experience Theater” (,,Divadlo
zazitkd®), které by stimulovalo vSechny smysly divdka podle hrané scény. Na zakladé této
vize postavil v roce 1962 prototyp nazvany Sensorama, ktery pfi promitani péti kratkych
filmG umoZznoval vnimat kromé obrazu a zvuku i vini. I pres dneSni nastup pocitacové
techniky tento druh funguje i v dneSni dobé (vice popsano na prikladu korejského divadla
v Kyongju v kap. 7.2).

Dalsi z inovacnich technologii - prvni prilbovy displej - se pripisuje prikopnikovi
pocitaCové grafiky Ivanu Sutherlandovi. Byl jednoduchy jak na ovlddani tak i na
zobrazovani. Prostredi totiZ tvorily virtualni vazby ohranicené jen Carami. Byl tak tézky, Ze
musel byt pripevnén na stropé.

Prostfedi nadale vehementné rozsifovalo svoji plisobnost, zejména v 80. letech
minulého stoleti. Za zpopularizovanim tohoto terminu stoji predevSim Jaron Leiner, ktery
roku 1985 zaloZil spolecnost VPL Research (,,Virtual Programming Language® — virtualni

programovaci jazyk), kterd vyvinula nejvyznamnéjsi systémy ,goggles n‘ gloves®

(ochranné bryle a rukavice).® Pro potfeby Internetu vyvinula firma Silicon Graphics
vroce 1995 tzv. VRML (Virtual Reality Modeling Language - jazyk urCeny pro popis

trojrozmérnych scén i aktivnich objekt pouzitych v aplikacich virtudlni reality).

2 BARTUSKA, R. Virtulni realita [online].
2 7ARA, J. Moderni pocitacové grafika.
» Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Virtulni realita [online].
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MiiZeme rozliSit tfi stupné virtudlni reality dle "vérohodnosti" virtualniho prostiedi
a obtiZnosti jejich realizace:

1. pasivni - funguji podobné jako film. Toto prostfedi mtzZeme vidét, slySet,
dokonce i citit, ale nemtZeme ho nijak ovliviiovat. Typickym prikladem takové aplikace
miiZe byt tieba predstaveni stereoskopického filmu (s brylemi) s mnohokanalovym zvukem
a navic ve specializovaném panoramatickém kiné, kde se celé hlediSté pro umocnéni
dojmu pohybuje. Do této kategorie by bylo moZno zaradit snad také telekonference.
Nékolik lidi, kaZzdy ve skuteCnosti na jiném konci svéta, sedi spolu v jedné mistnosti.
Pritom se navzajem vidi i slysi, takZe jim nic nebrani feSit diileZité problémy. Nemohou se
ale neomezené pohybovat, ani si podat ruce.

2. aktivni - toto prostfedi miiZeme libovolné zkoumat. Je moZno se v ném
pohybovat, prohliZet si ho ze vSech stran i slySet odpovidajici zvuk. VétSinou zde v3ak
chybi hmatova zpétna vazba, a tak neni mozZno toto prostfedi Zadnym zptisobem
modifikovat. Hlavni odliSnosti proti prvnimu stupni je, Ze mtizeme pohyb fidit (Iétani,
chtize, atd.). Predméty vSak nemtiZeme virtualné premistovat, otvirat dvetre apod. UZivatel
se v takovém prostfedi pohybuje podobné jako duch. MiZe prochéazet sténami i prostrcit
ruku libovolnym predmétem. Jeho uplatnéni je Siroké: od prezentace uméleckych dél
(napt. prohliZeni si dosud nepostavenych budov, k vizualizaci informaci v bankovnictvi,
v meteorologii, aj.), pres léCebny efekt u pacientd trpicich rGznymi formami fébii (pro
simulaci pric¢in fébii) aZ pro vojenské simulace stfelby, letecké trenaZéry i k ovladani

robotu na dalku.

~evr

nam dovoluje prostfedi nejen zkoumat, ale i ho ménit (napf. uchopit predméty a pracovat
s nimi, pfemist'ovat, tvarovat, atd.). VyuZiti se pro tento systém najde napriklad v lékatstvi

¢i architektufre.?*

Virtualni realita (dale jen VR) se vyskytuje v nékolika typech aplikaci:

1. Immersive VR (imerzivni ¢i pohlcujici VR) - jeji hlavni prostfedky se snazi
oprostit uzZivatele od vjemid venkovniho readlného svéta (helma, sluchatka). UZivatel byva
Casto umistén v simulatoru/ kabin€, ktera se naklani a vyvolava tak pocit padu
Ci odstredivé sily. TéZ se pouZivaji dotykova zafizeni, ktera jsou schopna ménit odpor ci

tlak vyvijeny proti ruce uZivatele.

2 BRDICKA, B. Virtualni realita [online].
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2. Augmented VR (rozsifend VR ) - v tomto systému jsou informace ze skute¢ného
svéta kombinovany s doplnénymi prvky VR. Piikladem je pouZiti ve vojenskych
vozidlech, kde je venkovni obraz snimany kamerou prenasen na obrazovku a okamZité
doplnén o symboly znazorfiujici nepratelské pozice. Nejenom ve vojenském prostfedi ma
uzZiti tento druh virtudlni reality (jak bude uvedeno dale, konkrétné pak na prikladu
z divadelniho prosttedi v kap. 7.2).

3. Projected VR (promitana VR) - zde jsou nasnimana data prenaSena/ promitana
do prostoru okolo uZivatele. Jedna se o vcelku jednoduchou metodu, kdy se nasnimané
obrazy promitaji napfiklad na stény okolo uZivatele. UZivatel se tedy mtZe prenést do mist,
kam by se normalné nedostal. Ackoli jsou moZnosti interakce omezené, jiZ existuji
napriklad golfové simulatory. UZivatel v téchto aplikacich stoji celou dobu na jednom

misté a nasnimana data pokryvaji vSechny naroky na scénu, které uZivatel ma.

4. Multi-user distributed VR [MUDVR] (distribuovana viceuZivatelska virtualni
realita) - je prostfedkem pro komunikaci mezi lidmi. Pokud jsou jednotliva pracovisté
propojena (napriklad siti Internet), je moZno detailné popsat virtualni svéty (napriklad
v podobé riiznych kolektivnich her, kterych se mohou ztcastnit hraci z celého svéta ¢i jako
odborné konzultace lékart). Tito lidé se nemusi nachazet spolecné na jednom misté
a diskutovany objekt (tfeba zhoubny nador) je potom dostupny pro vSechny zucastnéné ve
formé modelu ve virtudlnim prostoru.

5. VR/ Low-end VR (jednoducha virtualni realita) - do této kategorie spada cela

fada aplikaci: pocitacové hry, simulace pohybu v nebezpecnych oblastech, aj. K dokonalé
iluzi reality stac¢i kukatko/ obrazovka pocitace. Do této kategorie patfi i virtudlni realita na
Webu, dovolujici rychly prenos prostorovych dat. Velmi perspektivnim uplatnénim tohoto
typu reality jsou virtualni obchodni domy obsahujici modely nabizenych vyrobku.*

Snahy o hledani jinych neZ pouze obycejnych typt virtudlni reality vychazeji z jeji
jisté vady, kterou jak piSe Vétvicka je ,,...skutecnost, Ze ndvstévnika modelu zcela vytrhuje
zrealného svéta. PrestoZe je realitu moZné pocitacem detailné vymodelovat
a zprostredkovat pozorovateli véetné akustickych i télesnych vjemu, zdzZitek z pritomnosti
v konkrétnim prostredi je jen tézko nahraditelny.“*® Oproti tomu technologie tzv. rozSifené
reality (Augmented reality - AR ) umozZiuje osobé pohybujici se v redlném prostiedi
vnimat objekty zkonstruované v paralelnim digitalnim svété. Proces spocCiva ve sledovani

polohy a pohybu pozorovatele a nasledném promitani obrazu digitalniho modelu. Tyto

% BARTUSKA, R. Virtudlni realita [online].
% VETVICKA, J. Roziifen realita [online].
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systémy jsou Casto uplatiiovany zejména v armadnich projektech a v 1ékarstvi, pfi vyrobé
pocitacovych her a v dalSich pocitacové orientovanych aplikacich jako napfiklad prohlidka
meésta, asistovana vyroba nebo vyuZiti pfi pocitacovém 3D navrhovani. Jedna se naptiklad
o projekty: ARQuake, Neviditelny vlak, FingARtips.” Jejich podstata je vSak daleko moji

diplomové prace, proto se jim nebudu vice vénovat.

e

Vyuzivani nejdulezitéjSich smysli pro proniknuti do virtualni reality

1. Zrak K dokonalému zprostfedkovani vjemt z vizualni oblasti se v
dnesni dobé pouZivaji zejména prilbové displeje, virtualni bryle ¢i projekéni buriky (sély).
Helmy funguji na systému helmy upevnéné na hlavé uzivatele, kterd ma dva displeje pro
stereoskopické vidéni a potrebnou optiku. Dale byvaji doplnény sluchétky pro prostorovy
zvuk a zafizenim (senzory) pro sledovani polohy a prostorového natoceni hlavy. Za nejvice
prakticky typ displeje je povaZzovan LCD displej (s tekutymi krystaly) pro své vlastnosti: je
lehky, maly a jeho vyroba je pomérné levna. Diky neustalému vylepSovani technologii se
zmirfuje jeho hlavni nevyhoda, a to malé rozliSeni. Vérohodnost simulace je zavisla téZ na
zorném poli, které je schopen displej pokryt. Tato technologie vyuZiva schopnosti lidského
zraku, ktery zachyti zorné pole az 180 stupiiti. Diky pohyblivosti oka v oc¢ni virtualni
helma jamce je vSak celkové zorné pole dostupné nasemu zraku bez otoceni hlavy az 270
stupnii. Nejvétsi naroky na rozliSeni vSak klade obraz v okoli sméru optické osy. Princip
spocCiva ve stfidani obrazu pro levé a pravé oko a pomoci synchronizace je pak
zatemnovano levé a pravé sklicko bryli, takZe kazdé oko vidi obraz urCeny pravé pro néj.
Clovék pak v dvojnasobné nizsi frekvenci vidi obraz trojrozmérné.

2. Sluch Vyznam sluchovych vjemi se ve spojeni s virtudlni realitou
ukazal pro redlnost simulovaného prostfedi vice nez vhodny. Citlivost lidského sluchu
napomaha k rozeznavani i drobnych detaili v prostorové orientaci zdroje zvuku, tvaru
prostredi, umisténi prekazek, atd. Clovék si poméha svymi zkusenostmi z redlného svéta,
které ma provazané se zrakovymi vjemy. Problém pocitacového generovani vérohodného
zvuku k dokresleni scény byl dlouhou dobu nefeSitelny, avSak v poslednich letech vyvoj
hodné pokrocil a dnes jsou jiZ k dispozici dostupna feSeni v podobé soucasti interaktivnich
pocitacovych systémti.

3. Hmat Ackoli se hmatovy vjem zda byt pro vyuZiti pro vstup do virtualni

reality relativné prosty, neni tomu tak. Generovani hmatovych vjemi je zaloZeno na

%7 Ibid.
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lidském téle, jeZz obsahuje Ctyfi typy mechanoreceptorii (aneb receptori vnimajicich
mechanické podrazdéni, napf. tah, tlak, vibrace, aj.) napojené na dva typy nervovych
vlaken (bodova a difuizni) a schopnost vnimat teplotu a napéti ve svalech pri interakci s
okolim. Od systému virtualni reality se tedy ocekava silova zpétna vazba (napr. pri

uchopeni krychle vnimame jeji tvar v ruce).

VyuZiti virtualni reality v praxi:

Pro aktualni reakce Cinnosti clovéka je nutné, aby VR pracovala v realném case,
aby tak mohla vytvaret co nejlepsi iluzi. Umély svét s objekty ma graficky trojrozmérny
charakter, neni staticky, uzZivatel ho miZe pretvaret a pohybovat se v ném. NejdilezitéjSimi
oblastmi pro jeho vyuZiti jsou:

* VR lékarstvi
V tomto oboru Ize VR vyuzivat ve smyslu prostorovych modelti organti nebo celého téla,
které se ziskavaji pomoci pocitacové tomografie. Lékari se tak mohou sejit u jednoho
operacniho stolu a napfiklad si naplanovat operaci, ackoli se nemusi fyzicky viibec sejit.
Tyto prvotné napldnované informace mohou pak slouZit i jako voditko pfi samotné
operaci.

* VR ve sportu
Pomoci techniky ,,motion capture“ (neboli ,,digitalni snimani pohybti“) se nasniméa pohyb
virtualni postavé v pocitaci. Tam se pak odehraje ,,optimalizace” pohybu a sportovec tak
miiZe zlepSovat své pohyby a koordinaci pohybli k lepSim vykontim. Technika ,,motion
capture“ se vyuZiva i v herni oblasti (popsano niZe), coZ koresponduje i s novodobymi
technikami vyuZiti VR na divadelnim prostiedi.

* VR v konstrukci
Napriklad pfi praci s CAD prostorovymi modely je moZné vyzdvihnout vyhody VR, nebot
je moZné se jeSté vice pribliZit vytvafenému modelu neZ si vystaCit s pohledy: narys,
bokorys, ptidorys, aj. VR umoZiiuje i praci s hotovymi modely a v jednom svém aspektu
uzce souvisi se simulacemi, jeZ jsou jako obor zejména v dneSni dobé hojné vyuZivany.

* VR varmadé
Nejen americti piloti si své techniky trénuji na leteckych simulatorech. Vyhodou téchto
stroju (inteligentnich simulovacich softwarti) je samozfejmé znacna tspora financi, ackoli

potfebna technika je znacné ndkladni. Imaginace je natolik redlna, Ze se vojakim
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podminky pro trénovani zdaji zcela presvédcivé. Mezi dalsi vyhody takovychto cvi¢ebnich
metod je naprostd bezpeCnost, moznost pozorovat situaci z vice mist (pohledi)
a inteligentni software miZe vojakiim poskytovat vyukové informace.

* VR v archeologii
Pomoci VR se podarilo zrekonstruovat napriklad cast historického Berlina zniceného ve
valce, Pompeje pred zavalenim lavou, aj. Cilem téchto projekti je zprostfedkovat nam
nahled do ,,redlné“ historie, do niZ bychom se jinak neméli Sanci podivat.

* VR ve vyuce
Vyuziti VR ve vyuce je pochopitelné zejména ve formé demonstrace urcitych priklada
k lepsimu pochopeni a osvojeni si latky. Vérné pomticky by byly casto velmi drahé a pro
vyucCujici tak zcela nedostupné.

* VR v komerci

Prostfedi VR pro komerc¢ni uZiti je vice neZ vhodné, nebot” dokaze velmi redlné predstavit
opravdovy prostredek i se vSemi jeho funkcemi, a tim vice oslovit zakaznika. Modely véci
jsou pro clovéka a jeho predstavivost vice uchopitelné a slouZi jako hybny material pro
jeho rozhodovaci schopnosti.
* VR v zabavé

V hernim primyslu se bézné vyuziva prostorové grafiky a zvuku pro vytvoreni co
nejdokonalejsi iluze reality. Grafické enginy (Casti programu starajici se o 3D zobrazeni)
se neustale vyvijeji a jednotlivé komponenty iluzorniho svéta jsou neustale optimalizovany
na vykon i vzezfeni. Svét VR neni tolik omezovan ve srovnani s optimalizovanym ve
hrach, coZ pfinasi vyhody snadné portability nebo uplné nezavislosti na platformé a velké
strukturovanosti prvk(.?® Stejné tak se v této oblasti pouZiva technika ,,motion capture®,

ktera dokazZe pohyb postav nasimulovat do velmi realnych podob.

V roce 1995 autor Brdicka napsal: ,, Brzy bude mozZno ve virtudlnim prostoru potkat
virtudlniho clovéka, prohliZet si ho ze vsech stran, mluvit s nim a tfeba ho vzit i za ruku.
Ten cloveék pritom nemusi byt zas tak uplné virtudlni. Miize to byt model dokonale
simulujici skutecnou osobu, ktera se fyzicky vyskytuje nékde hodné daleko, momentdlné se
téZ pohybuje virtudlnim prostorem a vsechny jeji pohyby vcietné mimiky obliCeje a hlasu
jsou digitalizovany a pomoci sité prendseny do vzddleného pocitace, ktery tato data

zobrazuje. Staci, aby virtudlni prostor, kde se obé postavy pohybuji byl stejny a mohou

% BARTUSKA, R. Virtudlni realita [online].
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se setkat skoro jako ve skutecCnosti. Zni to moznd dost fantasticky, ale takové experimenty
se jiZ provddéji ... Mohou to byt treba virtudlni porady vedeni néjaké bohaté banky nebo
centrdIni celosvétovd burza cennych papirti nebo setkdni hlav svétovych mocnosti. “*
Neubéhla tak dlouha doba od vydani tohoto textu a jiZ ted je zfejmé, Ze se autor tohoto
vyroku nemylil. Pro prfiklad si vezméme virtualni prostor Second life (detailn€ji bude
popsano v nasledujici kapitole), jez je presné tim prostorem, kde se virtudlni postavy
setkavaji. Stejné jako vrealu zde diskutuji, konaji stejné cinnosti, jdou za zabavou

Ci spolecné probiraji obchodni ¢innosti.

2 BRDICKA, B. Virtualni realita [online].
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3. Second life

Kapitola snazvem Second life nabizi prehled jednoho z nejprogresivnéjSich
virtualnich prostfedi dnesSni doby. Jak bude popsano dale, nejedna se o pocitacovou hru,
ackoli vlastni jeji atributy. Z jeho zasadni myslenky, dle které miZe byt ¢imkoli uZivatel

chce, vyplyva i jeho divadelni pfitomnost.

Second life (dale jen SL) neni pouze virtudlni svét. Je to 3D online digitalni svét -
vymysleny, zkonstruovany a vlastnény jeho obyvateli. Stejné tak ho ale analytici popisuji
jako metavers (stejné jako u kyberpunkového romanu Snow Crash), aneb ,,Second life is
basically anything you want it to be. It's your virtual life, after all, and what you do with it
is up to you."

SL je virtualni prostfedi, ve kterém skoro vSechen obsah je vytvoren jeho uZivateli.
UZivatelé jsou ti, ktefi ovliviiuji to, ¢im SL bude (napf. je moZné potkavat lidi online,
povidat si s nimi, provadét s nimi Cinnosti v realném case, vytvaret véci online, provozovat
business i dokonce vydélavat realné penize).* Chris Taylor, byvaly dopisovatel pro Time
magazine, kvitoval jeho vznik jiZz vroce 2002 se slovy: , Tento svét je vytvoren pro
«31

kreativitu, ne destrukci (jako napriklad u EverQuestu

hra, tzv. MMORPG).

— pozn. 3D pocitacova fantasy

Literarné byl svét Second lifu opsan takto: ,,Jako ndstroj sebepozndni je SL
experimentdlni laboratori jednotlivych prani, vérny obraz osobnosti a jejich utopii, Skola
Zivota, skupin vlastnich zkuSenosti a postav pro testovdni automobilti pro konkrétni pldany
budoucnosti.”* Nezni-li vySe popsané Fadky dostate¢né srozumitelné, pokusim se o vlastni
vysvétleni, neb mi toto prirovnani pripada velmi trefné. Vzhledem k faktu, Ze se prostredi
neustdle vytvari, je jakousi laboratofi, ktera nema sviij pokus jeSté zcela hotov. Je do néj
totiz pridavano plno zkuSenosti obyCejnych lidi, ktefi se v tomto svété zobrazuji sice
moznd v jiné fyzické osobé neZ jak vypadaji doopravdy, nicméné téZko se mohou zcela
odcizit vlastni osobnosti. Jejich obraz, jejich mySlenky, cile (at’ jiZ splnitelné ¢i utopické)
se do SL plné promitaji a ovliviiuji jeho vyvoj v realném case. Toto formovani se da nazvat

Skolou Zivota, jak pro systém, tak pro osoby, nebot’ se obé strany od sebe navzajem

neustale uci novému. Nicméné stale se jedna o testovaci proces, at” jiz ze strany uZivatelt

% RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 3
3 TAYLOR, C. A lust for (Second) life [online]
3 ERIKSEN, M. Second life: Uber den Umgang mit dem Unbekannten [online]
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nebo prostfedi. Oboje si na sebe musi zvykat a obé strany doufaji v ispéSnou spolecnou

budoucnost.

3.1 Strucnd historie
V roce 1992 vynalezl Philip Rosedale koncept SL (tehdy jesté Linden World), ktery

zprvu vypadal jako pocitaCova hra. Avsak Rosedale pochopil, Ze uZivatelé do takového
prostfedi chtéji sami prispivat a sami si ho vytvaret. Jeho ukolem tak bylo zkonstruovat
prostredi, ve kterém by toto Slo udélat. Beta testovani zacalo v roce 2002 a o par mésict
pozdéji byl otevren lidem.

Dne 23.6.2003 byl SL vystaven svétu, v fijnu tohoto roku byly pridany nové
funkce: vylepSené vyhledavaci funkce a mapa svéta, nové moznosti managementu zemeé,
novy systém pro copyright/ povoleni k vytvareni a mnoho grafickych vylepSeni. TézZ
obsahoval prostfedky k minimalizovani tuniku dani, coz bylo vybalancovano novym
pfijmem, nazvanym ,dwell", ktery lidi hodnotil dle socidlniho statusu. Otazka dani
prinesla asi nejvice rozpori béhem rozbéhu SL. Urcité skupiny lidi se fragmentovaly
azakladaly vlastni odbojové skupiny a v prosinci 2003 tito revolucionari vyhrali - byl
zaveden novy danovy systém zaloZeny na mire vlastnéni tizemi. Stejné tak byl zaveden SL
cas, nové skriptovaci vlastnosti a nové uZivatelské rozhrani. V dnesSni dob€ vyvoj neustava

a pokracuje stale dal.”

3.2 Jak to funguje?
Jak tvrdi tvilirci, z pohledu uzZivatele tak, jako by on byl Blih. MtiZete se opit, mit

sex, bojovat ¢i dokonce létat a teleportovat sem kdykoli se vam zachce. Stejné tak si
miiZete ménit vzhled, kdykoli chcete a v cokoli, co se vam libi.

Fyzicky pfipomind SL reédlny svét. Sestava se z nékolika prolinkovanych regiond,
které maji zemi, vodu a vzduch (SL napf. umoZiiuje postavit vzduSné zamky), s gravitaci,
pocasim a sluncem/ mésicem, ktery se pravidelné objevuje nad horizontem. Kazda oblast
ma 65 536 SL m°. Tyto regiény jsou geografické i administrativni jednotky, které jsou
spravovany dle urcitych pravidel a reguli, které se mohou ménit region od regionu. Cely
SL. mé nékolik oblasti, které mohou obsahovat nekonecné mnoho regionti (napt. oblast

,»Teen grid“ je urCena uzivatelim mezi 13 a 17 lety, do jiné oblasti pfistup nemaji).

3 RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 4-5
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SL je obyvan avatary, aneb virtudlnimi reprezentacemi SL uZivateld, ktefi jsou
obyvateli SL.

Skoro vétSina véci, které jsou v SL kvidéni, je vytvorena z latek
(3D geometrickych objektil) nazvanych ,,prims". Kazdy region miZe obsahovat 15 000
primi plus néco navic. Mohou vytvorit jakykoli obrazec si prejete, stejné jako je miizete
obohatit jakymkoli povrchem, aby odpovidaly zajmtim uZivatele. Mohou obsahovat urcité
kvality a vlastnosti, mohou byt pospojovany dohromady a mohou obsahovat funkce, aby
néco délaly (dle skriptovaciho jazyka LSL). Stejné jako v realném svété si miiZete objekty
koupit za mistni penize (tzv. lindeny — ,Linden dollars"), avSak oproti redlnému svétu
dostane avatar spoustu véci zdarma, a to ihned po jeho vzniku (po registraci uZivatele do
systému).

Lindeny jsou sménitelnou ménou za realné penize, kurz je kolisavy (v dobé psani
knihy v r. 2002 odpovidal jeden americky dolar 270 lindentim).**

Avatar se sestava z tvaru téla a jeho obleceni. Je dobré zminit, Ze autofi si v této
oblasti dali opravdu zaleZet a neubirali nic z jejich moZnosti predstavivosti. Kromé
,obycejnych® reprezentaci v podobé lidi se zde nachazeji i fiktivni postavy (od upiri, pres
liSky aZ ke sci-fi postavam). Je jen na uZivateli, kterou postavu si zvoli. P¥i vybéru by
samoziejmé mél pamatovat na fakt, Ze tato reprezentace vypovidd mnohé o ném
samotném. Proto na jeho vybéru dost zalezi. Avatar totiZ reflektuje uzivatelovu osobnost

a mentalitu.®

3.3. Zivot v SL

PoZitek z virtualniho svéta je obrovsky, ale SL nabizi vic. V tomto prostfedi mohou
uzivatelé svobodné vyjadfovat své kreativni potencidly a predvadét sviij talent
(napf. mohou porizovat fotky ¢i natacet videa). Na vSechny tyto vytvory se vztahuje zadkon
o duSevnim vlastnictvi, ktery poté umoZiuje takové vytvory zakoupit v realném svété
(napt. SL hry, filmy, uméni, aj.).

SL je predevsim o setkavani, ¢ili nabizi rizné moznosti virtualni socialni interakce.
VSse je zaloZeno na dobrovolnosti, a proto pokud se nékomu nelibi ticast na nékterém
setkani, mtize ho samoziejmé svobodné opustit. Takova setkani nejsou omezena poctem
osob, mohou probihat setkavani dvou lidi, stejné jako setkavani desitek azZ stovek lidi v tzv.

»instant messagingu®.

* RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 5-6
¥ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 10-11
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Cinnosti ke konani nabizi SL opravdu spousty: uZivatelé mohou napfiklad
nakupovat, navstévovat galerie, skdkat s padakem, jit na bowling, atd. Kromé zabavy je SL
urCen i lidem, ktefi ho pouZivaji jako zdroj obZivy, a tak se tu setkavaji védci,
businessmani, ucitelé, programatori ¢i studenti. I aktivity jsou Fizeny regulemi a pravidly
ane vSechny jsou pro kazdého (napr. aktivita, kterd je oznaCena nazvem ,Mature" je
urcena pouze dospélym).

Urcité faktory wvyvoldvaji zvlaStni sledovanost, a to zejména problematika
intolerance, obtéZovani, ttokt, odkryvani osobnich informaci, obscénniho chovani, ruseni
klidu, atd. Pokud vSak nékdo takovy zijem ma4, je mu to umoZnéno na jeho osobnim

ostrové, ktery si vytvori, aviak ne na vefejnych prostranstvich.*

3.4 Moznosti uZivatele
V prostiedi SL si muze uzivatel vlastni osobu samoziejmé vytvorit na takové

urovni, Ze mu nemusi byt viibec podobna. To se da ovlivnit nékolika faktory, jako je:
pivod, vék, pohlavi, aj. Pfitomnost v SL je zejména o sebereprezentaci a sebevyjadreni.
V redlném svété hraje nejvétsi roli pro Zivot clovéka socializace s ostatnimi lidmi, coZ je
téZ jeden z hlavnich prvki kontaktli s lidmi v SL. Socidlni interakce v prostfedi SL je vSak
samoziejmé trochu jind, omezuje se na klavesnici a mys, ale daji se najit zakladni
vlastnosti, které jsou avatarim v SL vlastni:
 anonymita - vSichni jsme schovani za maskou, kterd se viibec nemusi podobat
osobam v redlné podobé. Tato vlastnost by samoziejmé neméla byt kompenzovana
chovanim bez rozmyslu. Dle vyzkumi je patrné, Ze v takovém prostiedi jsou lidé
Casto uprimnéjsi a otevien€jsi, nebot’ se nemuseji za nic schovavat. Avsak i v tomto
online prostredi funguje typicka lidska vlastnost, a to zvédavost, Cili i avatary zajima,
kym je uzZivatel ve skutecnosti. V pravidlech pro vytvéareni vlastniho avatara je tedy
apelovano na to, aby byli lidé obezretni a nesdélovali osobni informace zcela cizim
lidem, byt se jim budou zdat pratelsti, mili a diivéryhodni. Mnozi by se tyto otazky
snaZily vykompenzovat lZivymi odpovéd'mi, ale i na tuto problematiku provadéli
odbornici své vyzkumy, ve kterych dokazuji, Ze i 1Zivymi odpovéd'mi mizZe uZivatel
prozradit sviij "redl". Zeny se podle nich ptaji mnohem ¢astéji neZ muZi na osobni

otazky Ci Cast&ji pouzivaji emotikony (coZ podle nich znaci vétsi miru empatie).”’

*¥ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 12-13
¥ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 229-232
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* socidlni podnéty - casto je pouZivame, aniZz bychom o tom védéli. VSechna
neverbalni komunikace, kterou bézné pouzivame v realném Zivoté, zde nemuze hrat
roli. V béZném Zivoté si davame pozor na naSe obleceni, kazdodenni make-up ci jestli
se usmivame nebo ne. Avsak kazdy, kdo se kdy ucastnil virtualniho svéta vi, Ze i bez
absence tohoto dilezitého prvku, je komunita schopna spolu komunikovat. Lidi, ktefi
pochopili tuto vlastnost, ktera je jim vSem stejné vlastni, dokaZi spolupracovat i si ji
pozitivné vychutnat. Lidé totiz maji vyvinuty jisty chytry digitalni neverbalni
mechanismus, ktery se s absenci této vlastnosti vyrovnava.*

* reprezentace chovani - SL. umoZiuje oproti pocitacové komunikaci zaloZené na

textu vytvaret zakladni mechanismy (jako jsou gesta Ci emotikony) ¢i vizualni
hojnost kostymi, kterd o nas téz leccos prozradi.®

 pseudonymita — uzivateltiv avatar (potazmo uzivatel sdm) ziska Zivotem v SL tzv.
pseudonymni identitu. Lidé, ktefi se s nim v SL setkavaji, nemusi za celé roky zjistit,
o koho se jedna ve skuteCném Zivoté, pouze kdo je ve statusu online. TéZ je
pravdépodobné, Ze tato pseudonymni identita se za Cas promitne do jeho béZné
identity, nebot” setkavani se s urcitym typem lidi nas ovliviiuje natolik, Ze pfejimame
jeho myslenky, chovani ¢i slovnik. A to jsou presné ty veéci, které se mohou
promitnout do onoho realného chovani. Samoziejmé je zde moZnost promitnout svoji

osobu do vice avatard najednou.*

I osobni chovani je v SL Fizeno jistymi pravidly, tzv. netiketou. Cili existuji véci, na které
je lepsi se jako novacek neptat, Ci které je lepSi nedélat. Pro rychlejSi zaclenéni do SL
komunity je dobré se drZet téchto bodu:

- participovat, zapojit se do skupiny, mluvit, poslouchat, najit si své misto, a to

zaplilovat, byt kreativni, nabizet néco kvalitniho a zejména byt slusny.*

Vyse definovana pravidla prostfedi SL budou uvedena do souvislosti na

konkrétnim ptikladu divadelni tvorby v prostiedi SL v kapitole 7.1.

¥ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 232
¥ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 233
“ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 234-235
“ RYMASZEWSKI, M. Second life, the official guide, s. 240-241
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4. Divadlo

wevs

Na nasledujicich fadcich budou definovany teoretické zaklady pro pozdéjsi aplikaci

na konkrétni priklady, zejména co konkrétné divadlo je a kam v dnesSni dobé sméfuje.

4.1 Divadelni teorie

~s  exs

ajeho vyrazovych prostfedkii. DneSni doba, jak bude predstaveno na konkrétnich
prikladech dale, je vtomto rozméru znacné uvolnéna. Napiiklad dovoluje misto
predstaveni posunout z ptivodniho, striktné daného, jevisté do rGznych prostor dle
rezisérovy fantazie. Hudba jiZ neni zaloZena Cisté na hudebnich nastrojich pritomnych na
jevisti. Akustickou sloZku mohou pri predstaveni vytvaret herci s predméty k dennimu
uzivani, stejné jako se velmi Casto pouzZivd hudba ze ziznamu. Stejné tak se muizZe
predstaveni zcela obejit bez pfimé feci herct. BéZné jiz nebyva rozdéleno do dvou az péti
déjstvi, jako tomu bylo v minulosti, a ani nemusi postupovat dle nasledujici struktury:
expozice, kolize, krize, peripetie, rozuzleni. Pfedstaveni dneska se orientuje pouze na
divdka a jeho zaZitek. Celad tato umélecka oblast je o zkouSeni, konkrétné moZnosti, na
jakou hranici aZ je moZné zajit, aby presto divak stale pochopil predavanou informaci, coz
je hlavni pointa celého predstaveni (vice o komunikacnim procesu v kapitole 6).
Predstaveni vystavéna dle vlastnich struktur, nabizejici divakiim moZnost zaZit béhem
vzajemné interakce véci do té doby neobvyklé, byvaji Castokrat doprovazena nedtivérou ¢i
neochotou. Divaci se totiZ jen zfidka chtéji nechat premluvit k experimentim v oblasti,
uniZz ocCekavaji predevSim zabavu a odpocCinek (viz vysledky dotaznikového Setfeni
v Prilohach).

VSeobecné se vSak da teorie shrnout tak, Ze divadelni predstaveni byva vyjadfeno
uméleckymi prostfedky jako jsou prima fec, hra hercli, dekorace (jevistni vyprava)

a kostymy, hudba.

4.2 Pohled na divadelni prostredi dnes
Popsat divadelni prostfedi par slovy neni zcela jednoduché, nebot si pod pojmem

,divadlo® leckdo vybavi rizna spojeni: divadlo jako budova, divadlo jako predstaveni,
divadlo jako jevisté, divadlo jako chovani v Zivoté, atd. Mnoha z téchto spojeni jsou
samoziejmé laicky chybnd, avSak casto se jedna o zafixované interpretace tohoto pojmu.

Divadelni oblast si vSak dle mého tsudku nezada presného Skatulkovani. JiZ davno totiz
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neplati, Ze divadlo (jako predstaveni) se hraje pouze v divadle (v budové) a pouze na
divadle (na jevisti). Dnes se herci ¢asto michaji mezi béZnymi obcany, vytvareji street art,
pri kterém nechavaji veSkeré konvence (budovy i jevisté) zcela stranou. Jediné, co jim tak
zlstava je divadlo (predstaveni), které se vSak bez presnych predem danych mezi stava
improviza¢nim cvicenim. Do ného mohou velmi snadno zasahnout lidé-neherci, ktefi se
tak nemuseji priliS vzdalit od svych roli (které hraji v kaZdodennim Zivot€).

Herec, reZisér, dramatik a spisovatel Arnost Goldflam popsal divadelni prostredi
jako prostredi bez zvlastni priority, které je vSak nékdy zrcadlem Zivota. Herci jsou pak pro
ného lidé, ktefi se Zivotem zabyvaji velmi intenzivné, nebot’ ,,...jsou to lidé velmi
emociondlni a vnimaji zesilenym zptisobem véci z vnéjsiho svéta.“*

»Divadlo je hra o néCem, s nekym, pro nékoho, divadlo je vyzva k cesté hrou. Na
tuto cestu do imagindrniho a imaginativniho prostoru a casu vétSinou divdk posild za
herci na jevisté jen svou dusi, télem ziistdvd po zdkonu gravitace na zemi."* Takto
Lederbuchova ve svém pojednani o divadle hovorila o definici, ktera je platna jiz od

"4 nebot jsou na ni divaci i divadelni tviirci zvykli. Podle ni je nemyslitelné, Ze

,pradavna
by ,v poloviné kusu divdci vstupovali na jevisté a zasahovali do hereckych akci,
doplriovali repliky a po svém se ucastnili dramatického déje."* Tak by tddajné vznikl
zmatek.

A ano, pravdu tato definice ma. Jisté odlidsténi si divadlo uchovava jiz po staleti,
a to ve vétSiné divadelnich kusti. VZdy funguje kategorie herec (jeviSt€) - odstup - divak
(hledisté). Mnohym divadelnim dilim a zejména jejich autorim tento odstup prestal
vyhovovat, a tak vznikla mnoh4, kterd se naopak snazi prostor divakid a hercti zmensSovat
na minimum. Zapojovani divaki do déje samotné hry vSak sahd do minulosti, o které
autorka nehovorila. Napriklad o rok dfive (2000), nez byl vydan autorcin prispévek, bylo
uvedeno predstaveni Petra Tyce To mdlo co vim o sylfiddch. V jeho pribéhu se snaZzi autor
bourat hranici mezi divdky a jevisStém. UmoZiioval mu to jak samotny sal, ve kterém se
predstaveni konalo (Malé divadlo v Liberci), s jevistétm lemovanym po tfech stranach
fadami pro divaky, tak predevSim samotné provedeni predstaveni. V baletnim predstaveni
se taneCnice prolinaji s publikem, sedaji si do hledisté, dotykaji se publika, c¢i
,»--.presvédcuji nékteré divaky, aby si presedli [...] z obecenstva si tak délaji pomysinou

Sachovnici, po niZ se premistuji podle vyrcenych souradnic. Vybrany divdk je kratce po

“ SEBA, M. "Ceska hra je na tom slusné, s divadly je to horsi," ¥ikd Arnost Goldflam [online].
“ LEDERBUCHOVA, L. Divadlo je hra [online].

“ Tbid.

* Tbid.
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zacdtku vyzvdn k tanci a v jednu chvili dokonce ¢tyri muZzi z publika vyjedou proti své viili
na Zidlich do stfedu scény, a stdvaji se tak pro tanec¢nice pomyslnym partnerem."* Takovy
nahodny okamZzik dava prostor divakovi - herci k improvizaci, ve které by ho jeho
privodce herec-taneCnik mél vést. Jak se piSe v recenzi na toto predstaveni: ,,...zapojeni
divdka do hry touto nebo obdobnou formou je v modernim tanci pomérné rozsirené.
Rampa je smazdna dokonale."” Otazku si autor klade o rovnopravnosti tohoto vztahu:
divadelnich protagonisti predem znajicich scénaf, kterého je improvizace s divakem
soucasti, a nic netusici divak, jemuz je neoCekavana role vnucena.

Dle mého nazoru se neda porovnavat, zdali je tato necekana role pro divaka fér,
nebot’ odpovéd by byla jednoznaCna. Spatfovala bych v tomto bodé jistou miru
prekvapeni, Sokovani, miru necekané situace, se kterou se musi umét divak vyporadat.
Stejné jako v béZném Zivot€, o kterém se leckdy tvrdi, Ze je to celé pouze dob¥e Ci Spatné
hrané divadlo, musi umét Clovék reagovat na necekané situace a podnéty. Chvile
,trapnosti” ¢i ,,studu®, ktera ho tak pfed ostatnimi divaky zastihla, mu naopak dava Sanci
chvili hrat to, co on chce a zptisobem, jakym on chce. Vezme-li tuto necekanou situaci do
svych rukou, nejen Ze tim prekvapi ony "pripravené" herce, ale zaroven si takovy moment
naleZité uZije.

Dals$im ptikladem vtaZeni publika do samotného priibéhu hry necht’ je predstaveni
Navstéva expertil autora Egona Bondyho, které bylo uvedeno v dramaturgii Ivy Klestilové
v ramci projektu Bouda na piazetté u budovy Narodniho divadla v Praze v cervnu lotiského
roku (2007). V ramci ného méli divaci naptiklad ,,...prijmout zelenou laboratorni Cepicku
a nasadit si ji na hlavu.“* Moment prekvapeni tak byl zasazen, avSak dali priSel zdhy. To,
kdyZ herci vyzvali divaky, aby vstoupili do jejich laboratofe. Vtahnuti divaka do déje
samotné hry ma mnohem sugestivnéjsi hloubku a dokaZe vice ptisobit na lidské emoce.
ProZitek takového predstaveni je o to vétsi, a tak by divaci dle mého nazoru méli byt spiSe
radi, pokud se jim takova moZnost nabidne. Samozrejmé, Ze nevite, co bude nasledovat za
par vtefin, respektive Ceho se za par vtefin budete ucCastnit, avSak pravé tento vzruSujici
pocit trvajici par sekund je potfeba ptrevést ze strachu (¢i stresu) k pozitivné hodnocenym
prozitkiim.

Ci zcela nové tane¢ni predstaveni belgického autora Pedra Pauwelse, ktery se na

konci kvétna roku 2008 predstavil v Divadle Komedie s projektem Sens/Smysl(y). Jeho

% VASEK, R. O vilach romantickych a soucasnych.

¥ Tbid.

8 Ibid.

“ DOLEZALOVA, M. Bouda Bondy - osobni angazovanost jako kli¢ k tvorbé [online].
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tvlrci dila jsou charakterizovana jako interdisciplinarni projekty, nebot ,, propojuje tanec,
védecké poznatky a pedagogiku.“*® SnaZi se v nich zapojit osoby tancem vice ¢i méné
choreografie).

Uvedenymi priklady jsem chtéla pouze reagovat na podle mé zastaralou myslenku
»,souCasného“ divadla. To opravdové, soucasné divadlo (feknéme ,kontaktni") bychom
méli dle mého nazoru brat v potaz a nebyt prekvapeni, kdyZ se nam prfi navstéve

divadelnich cisel stane néco podobného.

Na vySe uvedenych fadcich byla uvedena divadelni teorie, jeZ bude pouZita na
konkrétnich divadelnich prikladech, zejména v zavéru prace. Nasledujici kapitola nabidne

dalsi teoretickou oblast, kterd ma s divadlem spolecny zakladni prvek — znak.

% Francouzky soucasny tanec znovu v Divadle Komedie.
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5. Sémiotika

Kapitola sémiotiky pribliZi Ctenari jeji zakladni mySlenky a oblasti zajmu, které se
s prostfedim divadla slucuji — konkrétné prvek znaku. Tato teorie aplikovana na konkrétni

priklady z divadelni praxe je popsana v zavéru prace.

,»Slusné zkuseny divdk bude schopen porozumét dramatickym a divadelnim kodiim

predstavent, které jsou vysildny od herci."™'

Sémiotika se zabyva zptisobem, kterym je vyznam prenasen do spoleCnosti aneb
jinak Feceno je sémiotika véda zabyvajici se teorii znaku a znakovych soustav. Jejim
ustfednim pojmem je tedy znak, jehoZ presna definice vSak neexistuje, zato existuje vicero
definic, jak znak interpretovat. Napfiklad dle Ladislava Tondla ma znak ,,...dvé nezbytné
vlastnosti - sdélitelnost (informace je moiné prendSet v Case a prostoru)
a interpretovatelnost.“>

Jak bude popsano na fadcich dale, znakovost a hlavni prvek znak je tim urcujicim,
proC se na téchto mistech zastavuji u oboru sémiotiky. Sémiotika se totiZ zabyva teorii
znaku a hlavnim prvkem divadla je pravé znak. Obé discipliny tak spolu neodvratitelné
souviseji.

Sémiotika nepatii mezi nejnovéjsi obory, avSak jako disciplina se zacal obor vyvijet
az v 19. stoleti zejména diky teoretikim Charlesu Sandersu Peircovi nebo Ferdinandu de

Saussurovi. Teorie téchto dvou sémiologickych osobnosti patii mezi nejznaméjsi viibec.

5.1 Zakladatelé moderni sémiotiky
Ferdinand de Saussure

Pravé on urcil sémiotiku samostatnou védni disciplinou. Ve své teorii vychazel z jazyka,
ktery si definoval jako systém znaki vyjadiujicich myslenky, jenZ je mozné porovnavat
napf. s pismem. Jazyk méa podle néj dvé roviny: Signifikant (oznacujici) — akusticky obraz

- a Signifié (oznacované) — pojem. Snazil se rekognizovat znaky a zdkony, které mezi nimi

S ELAM, K. The Semiotics of Theatre and Drama.
2 TONDL, L. Mezi epistemologii a sémiotikou: Deset kapitol o vztazich poznani a porozuméni vyznamu.
s. 22-24.
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navzajem pusobi. Zavedl tfi zdkladni pojmy, jimiZ dokazal popsat jazyk: langage, langue

a parole.

Langage (feC) — jedna se o dynamickou sloZku slucujici fecové projevy v jejich
celistvosti. Dle de Saussura neni mozné z hlediska dynamického definovat obecné
a trvalé zakony.

Langue (jazyk) — zde se jednd o vztahy mezi znakovymi jednotkami tvorici
usporadani hodnot znakl. Jazyk samotny pak vyjadiuji rozdily mezi témito
jednotkami, coZ nam umozZiuje komunikovat mezi lidmi.

Parole (promluva) — sloZka vlastni kaZzdému jedinci v béZzné komunikaci. Jedna se
o pouZiti langue v urcité situaci. Jestlize dojde ke zméné parole, pak se zméni

i langue.>

Charles Sanders Peirce

Ve své teorii definoval tzv. triadicky model znaku, a to tak, Ze ,,znak [...] je néco, co pro

nékoho néco zastupuje. “>* Sklada se ze tii Casti:

znaku (v uzkém smyslu) neboli representamenu — bliZe urcuje néjaky vnimatelny
predmeét, napr. kout, obraz, slovo psané ¢i vyslovené, atd.

zastupovaného objektu — tzn. néceho, co je nahrazeno néc¢im, co dany objekt
vyjadfuje, napt. kour zastupuje ohefi.

interpretantu - v Sirokém slova smyslu tc¢inku znaku na interpreta. Zajistuje, Ze

znaku rozumime, i to, Ze mu rozumime spravné.

Z napsaného vyplyva, Ze znak miZe fungovat pouze na zakladé vztahu tii Casti (jejich

souznéni se nazyva semioza). Pro klasifikaci znaki definoval tfi univerzalni kategorie:

prvost — jednd se o zpusob byti sama o sobé, nezavisly na byti jiném. Neni
podstatné, co dané slovo oznacuje, ale jakou ma potencionalitu. Vyjadiuje vnimani
svéta.

druhost — vyjadfuje piisobeni jednoho na druhého bez pfitomnosti tfetiho (diada),
jedna se tedy o kategorii srovnani.

tretost — definuje vztah tretiho, ke kterému nutné patfi druhé a k druhému prvni.

Cili definuje znakovost jako takovou.

% DOUBRAVOVA, J. Sémiotika v teorii a praxi. s. 46

% GVOZDIAK, V. Peircova klasifikace znakd [online], s.3

% GVOZDIAK, V. Peircova klasifikace znakd [online], s. 3-4
% GVOZDIAK, V. Peircova klasifikace znak® [onlinel, s. 4
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VSechny tyto tii kategorie (prvost, druhost, tfetost) jsou uplatnitelné na vSechny t¥i ¢asti

znaku (representamen, objekt, interpretant). Peirce tedy klasifikuje znaky tak, Ze deset tfid

znaki podkladaji tfi trojice, priCemz kazda z nich se vztahuje k jedné Casti znaku:

1y

2)

3)

Prvni (vztahujici se k representamen), rozdéluje znaky ,,podle toho, zda znak sam
je pouhou kvalitou, nebo skutecnym faktem, nebo obecnym zdkonem.”* Tato trojice
se nazyva qualisignum (tone, prvost, sama o sobé je znakem), sinsignum (token,
druhost, ztélesiniuje prvost, jedna se o skutecnou véc, ktera je znakem) a legisignum
(type, tfetost, vyjadiuje konvencni znak stanoveny lidmi).

Druha trojice se nazyva ikén (souvisi s objektem pouze na zékladé podobnosti,

napr. fotografie je podobna skutecnosti, kterou zobrazuje), index (je zavisly na tom,

co oznacuje, napt. kouf je znakem pro ohefl) a symbol (interpretace zaloZena na
néjaké dodrZitelné dohod€, vztah mezi znakem a objektem na zakladé predem dané
konvence. Napt. slovo ,pes“ je v Ceskych pomeérech snadno preveditelné na
interpretaci chlupatého zvitete, avSak v jinych zemich by toto slovo nemohli
interpretovat, nebot’ by mu nerozuméli).*

Treti trichotomie se sklad4 z téchto prvki: réma (typ otevieny, neboli se jedna
0 ,...znak, ktery je pro své interpretans znakem kvalitativni moZnosti, tzn. je
chdpdn tak, Ze reprezentuje takovy a takovy druh mozného objektu.”™), dicisignum
(typ singularni, reprezentuje existujici néco a zavisi pouze na interpretovi, jak ho
vyloZi) a argument (typ formalni, znak reprezentujici dany objekt, je interpretovan
na zakladé jistych konvenci. ,,Argumenty jsou podle Peirce tfi: abdukce, dedkuce

a indukce. Také v tomto pripadé plati pravidlo prvosti, druhosti a tFetosti. “®).

Peircovych deset tfid znakd zminénych vySe, se zda byt pocCetné nedostatecnych. Jak pise

Gvozdiak ,,...nékteré kombinace jsou vsak [...] sémioticky nemozné, napr. tone miiZe byt

pouze otevieny a ikonicky, token nemiize byt symbolicky, index nemiize byt formdlni

apod.“®" Diky tomu se i ndzvy jednotlivych t¥id zapisuji ze sloZenin tfi slov, pFicemz

nejvétsi vaha je kladena na slovo tfeti, jenZ urcuje povahu representamen. Napf. tone

(prvost) nemtiZe byt urCovana ni¢im jinym neZz pouze prvostmi.®

¥ PALEK, B. Sémiotika. s. 42

% REZNICKOVA, I. Reklama z pohledu sémiotiky. s.19

¥ PALEK, B. Sémiotika. .44

% SLERKA, J. Sémiotickd interpretace Kantovy estetiky.
8! GVOZDIAK, V. Peircova klasifikace znakd [online], s.5

% Ibid.
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Jak bylo patrné z fadek vySe, znak je zakladni stavebni jednotkou sémiotiky. Jakou funkci

ma tedy znak divadelni a kam sméfuje sémiotika divadla?

5.2 Sémiotika divadla

Nasledujici fadky nabidnou stru¢né shrnuti zakladnich teorii sémiotiky divadla.
Véda jako takova se tyka procesu popisu a komunikace. Predstaveni mtiZeme spravné
pochopit tehdy, pokud jsme dokonale seznameni se specifickymi divadelnimi
konvencemi.®

Sémiotika divadla jako obor se zrodila v Praze v mezivaleCcném obdobi let 1930-

1940. Prvnimi jejimi manifestacemi byly Estetika dramatického uméni Otakara Zicha

a studie Jana Mukafovského - L'art comme fait sémiologique, s niZ vystoupil na VIIIL.

Mezinarodnim filozofickém kongresu v Praze roku 1934.% Tato tzv. prazska Skola poloZila
zaklady, na kterych stavi nékteré soudobé sémiotické studie soustfedujici se na vyzkum
jak dramatu, tak idivadla, avSak jednotna teorie divadla na tomto podkladu nevznikla.
Zé&klady soucasné sémiotiky divadla i dramatu vychazely z clanki clenti Prazského
lingvistického krouzku inspirovanych souCasnym divadelnim uménim, které sice
nevytvorily Zadnou univerzalni teorii, ale vytvorily zaklady pro spolecny jazyk teoretiki

e

i umélct®. Predstavme si ty nejdileZzitéjsi:

Mukarovsky ve své praci definoval dvé zasadni tvrzeni ohledné struktury uméleckych dél:
1. umélecké dilo je autonomnim znakem, ktery se sklada ze tii komponenti: artefaktu,
ktery funguje jako smyslovy symbol; z ,estetického predmétu”, ktery ma funkci
vyznamu, ze vztahu ke skutec¢nosti
2. umélecké dilo je komunikativnim znakem.
Jeho prvni strukturalni analyza se tykala herectvi. ,, Struktura hereckého zjevu je struktura
jen castecnd, kterd nabyva jednoznacnosti teprve v celkové strukture jevistniho dila.

Jevistnim dilem chdpe autor divadelni realizaci, tj. samotné predstaveni.“®

% RYAN, D. Semiotics of Theatre [online].

% SLAWINSKA, I. Divadlo v sou¢asném mysleni. s. 205-206

SAMBROSOVA, V. Milenci z kiosku V. Nezvala v roce 1932, aneb Nérodni divadlo na vlnach avantgardy.
s. 236.

% SLAWINSKA, I. Divadlo v sou¢asném mysleni. s. 206-207
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Otakar Zich vidél specificnost dramatického dila v ,,soucasném piisobeni optickych
a akustickych znakii. “ Podle jeho nazoru se tato vazba v této podobé nevyskytuje v Zadném
jiném umeéni, neZ dramatickém. Jeho zakladem jsou dvé konstanty — ,,0soby a misto
dramatu.“ Z toho dtvodu klademe jako divaci prvotni diraz na hereckou postavu a scénu.
Divadelni scéna je pro néj dynamickym mistem setkavani hereckych postav a hledisSté.
Herecka postava je souhrnem téchto charakteristik: ,,dilo samotného herce, vysledek jeho
védomého tvarovani latky, prdce na roli, vysledek jeho techniky a hereckého uméni.“
V protikladu k této postavé nalezneme osobu dramatickou, ktera je obrazem, ,jejZ
percipuji prijemci, ktefi hereckou postavu vztahuji k osobdm dramatu.“®”’

Pro tzv. ,,princip dramati¢nosti" bylo nutné podfidit vSechny soucasti dramatického
dila herci. Z tohoto hlediska vyplyva detailni charakteristika hereckych postav:

1) staticka sloZka (vzhled, kostym, maska)

2) dynamicka (fe¢, chovani postavy)

3) ,,myslend", jejiz predpokladem je proces dedukce, vychazejici hlavné z vypovédi

postav.
Z jeho pohledu plni kaZzdy prvek predstaveni dvoji funkci - popisnou a dramatickou, proti
cemuZ se vymezuje Bogatyrev, ktery podtrhuje polyfunkcnost kazdého znaku. Dle jeho

nazoru ,, promény znakii vykondvd na jevisti sim herec.“®®

Ackoli se obor rozvijel dal, na pocatky sémiotiky v prazskych Skolach nebylo
vzpomenuto. Obor se presto vyvijel i v Ceském prostfedi, ve stopach Bogatyreva
a BruScaka pokracoval Ivo Osolsobé, zejména se svou knihou Divadlo, které mluvi, zpivd
atanci. Ve své praci zroku 1970 Dramatické dilo jako komunikace komunikaci
o komunikaci podtrhuje stalou funkcénost Zichovy prace a dale v ni bliZe popisuje charakter
divadelniho sdéleni, jakoZto ,,metakomunikatu“, jehoZ nadstavbou je véda, jiZ se fika
divadlo.” Z toho vyplyvd, Ze sdélovéani (jakoZto predmét dramatického uméni) ,,ddvd
dramatickému umeéni rdz komunikace o komunikaci neboli ,metakomunikace®. “”

Na nasledujicich Fadcich kratce nastinim, kam se Osolsobé ve své teorii posunul

v modelovani komunikace. Podle jeho nazoru divadlo modeluje mezilidskou komunikaci,

coZ se snazi dokazat na kategoriich typ a token (token:token model — nap¥. jedna kocka je

67 SLAWINSKA, I. Divadlo v sou¢asném mysleni. s. 209

% SLAWINSKA, I. Divadlo v soucasném mysleni. s. 214

% SLAWINSKA, I. Divadlo v soucasném mysleni. s. 226-227
* OSOLSOBE, I. Ostenze, hra, jazyk: sémiotické studie. s. 116

41



modelem jiné kocCky). Pokud bychom popisovali hru jako model, skladala by se z téchto
kategorii:

- syntax — coZ je model sam

- sémantika — to jsou modely spolu s originaly

- pragmatika — to jsou modely, origindly a uzivatelé”*
Pravé na divadelnim prostfedi, kde prevazZuje reprezentace konkrétnich charakteristik, se
vyuziva typologie token:token modelti (oproti napfiklad logice c¢i filozofii jazyka, kde
se sjedna o typ:typ).”

Nakonec Osolsobé shrnuje, Ze hra je ,,model, token:token model a model télesny*

(coZ je to, co je k dispozici mné, ale nemusi byt k dispozici nikomu jinému).”®

K divadelni sémiotice se v praci jeSté vratime, konkrétné v zavéru na predstaveni
teorie na praktickych prikladech divadelni tvorby. Dalsi kapitola se detailnéji zaméfi na

problematiku komunikace, nebot’ je to stéZejni aspekt divadelniho predstaveni.

& OSOLSOBE: L. Principia parodica totiZ Posbirané papiry prevazné o divadle. s. 170
2 SLOUKOVA, D. Slovni¢ek dilezitych pojmi ke kurzu filosofie jazyka [online].
> OSOLSOBE, . Principia parodica totiz Posbirané papiry prevazné o divadle. s. 173
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6. Komunikacni proces

Jak bylo uvedeno v kapitole 4.1, vyznamnym divadelnim prvkem je komunikace,

potazmo cely komunikacni proces. Pro popis nasledujicich prikladi z divadelni praxe

(konkrétni spojeni bude uvedeno v zavéru prace) je tedy nezbytné uvést cely komunikacni

proces v patfi¢nych detailech. Cast této kapitoly je zaméfena na specifika komunikace

v pocCitacovém prostredi, stejné jako na druhé strané komunikace divadelniho prostredi.

Komunikacni proces se zabyva predevSim prenosem informace. Z vyznamového

hlediska se vSak da délit jiz od prvotniho zdméru komunikatora az po findlni efekt

u prijemce. Pét fazi tohoto procesu popsal Merta takto:

zamér komunikatora

smysl sdéleni pro komunikatora
vécny obsah sdéleni

smysl sdéleni pro prijemce

efekt u pfijemce”

Nejenom pfi vnimani uméni pouZivame veSkeré nase smysly, jimiZ dokaZzeme jako

recipienti informaci zachytit. Dle toho definuje Kunczik Sest komunikacnich kanald:

1.

S

auditivni neboli vokalni kanal (tj. mluvena fe¢ — verbalni a paralingvalni
komunikace)

vizualni kanal (vnimani zrakem — vyraz tvare, vyména pohledd, gesta a pohyby
téla, celkovy vzhled, aj.)

hmatovy neboli taktilni kanal (pouZiti hmatu — dotyky, strkani, apod.)

¢ichovy neboli olefaktorni kanal (vnimani viiné téla)

teplotni neboli termdlni kanal (pocit'ovani tepla jiné osoby)

chut'ovy neboli gustatorni kanal (vnimani chuti)”™

Jednoduchy model komunikace tedy mtiZeme popsat takto:

" MERTA, A. Spoletenské aspekty komunikace odbornych informaci. s. 32
> KUNCZIK, M. Zaklady masové komunikace. s. 13
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Zakladnimi prvky v komunikacnim procesu jsou: odesilatel (komunikator), zprava
(komuniké) a prijemce (komunikant). Pfijemcem je osoba, ktera danou pfichozi zpravu
piijme a dekdduje ji v tom smyslu, Ze si ji dokaze precist, vyslechnout ¢i uvidét.”® Signaly
jsou posilany od zdrojovych lidi za pomoci prenasecl (transmitert) skrze kandly
k pfijemci, ktery je odeSle do cile. Tyto signaly jsou odesilatelem/ transmiterem
zakédované ve formé zprav a dekddované piijemcem/ cilem. Samoziejmé se v celém
procesu muze vyskytnout Sum (cokoliv, co prekazi prijimani signali. Mtze mit povahu
fyzickou - hluk, fyziologickou - vada sluchu, psychologickou — tinava - nebo sémantickou
- nepochopeni vyznamu slov). Dekddovani zpravy je mozné pouze tehdy, zndme-li kody
(mySleno pravidla konvenci, kterd jsou zndmd jak prenaSeci, tak cili. Tato pravidla
oznacuji jisty obsah ¢i vyznam specifickych signali).

Komunikacni proces se tedy chape jako vztah mezi komunikujicimi partnery
(samoziejmé pokud nebudeme pomyslet na intrapersonalni komunikaci). V pribéhu
komunikace je Zadouci si stanovit, aby predavani informaci bylo zdmérné. ,, Pouhd reakce
na néjaky podnét nebo netimysiné preddni informace nepredstavuje komunikaci v tom
pravém slova smyslu, i kdyZ se takovd situace casto prezentuje jako preddni symbolil

nesoucich informaci.“”

6.1 Nejvyznamnéjsi teorie

Jak piSe ve svém clanku Dr. Meesala, vyvoj komunikacnich procest probiha jiz od
starovékého Recka. ,Filozof Aristoteles zde navrhl t¥i zdkladni prvky jednosmérné
komunikace: odesilatele (,sender), zpravu (,,message“) a prijemce (,receiver®).
Z tohoto zdkladu vychdzeji vSechny ostatni komunikacni teorie.“’® V dalsim vyvoji se
vyznamné projevily dva ,,pfenosové (Ci linearni) modely“ — Laswelltiv a model Shannona
a Weavera. Obé teorie definuji proces komunikace jako postupné predavani informace od
odesilatele az k prijemci. Laswelliiv model (nékdy nazyvany téZ propagandisticky, nebot
daval velky diraz na vysledek) popsal v péti prvcich:

* kdo (komunikator)
* Tika co (zprava)

* jakym kanalem (kanal)

¢ BERKOWITZ, E. Marketing. s. 435

77 KUNCZIK, M. Zaklady masové komunikace. s. 12
® MEESALA, A. Understanding the communication process - The Key to organisational success
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* komu (pfijemce)

* s jakym efektem (efekt)

Model Shannon-Weaver se nejvice proslavil zejména v oblasti informacnich systémt.
Oproti teorii Laswella pfidal model S-W do své teorie prvek Sumu. V 60. letech popsal
David Berlo komunika¢ni proces dosti podobny pfedchozim, avSak ve své myslence kladl
diraz zejména na vztah mezi vysilajicim a pfijimajicim. Jeho model je tvoren zakladné
Ctyfmi prvky: vysilajici, zprava, kandl, pfijimajici. Dale vSak definuje prvky, které se do
procesu promitaji a vyznamné ho ovliviiuji: komunikacni schopnosti, znalosti, socialni
systém, kultura a pristup. Napfiklad poukazuje na fakt existence péti verbalnich
komunikacnich schopnosti: mluva a pismo (schopnosti pro kodovani); poslouchani a cteni
(schopnosti zpravu dekédovat); mysSleni nebo zdiivodiiovani. Jeho myslenka se zalibila
dvojici Osgood & Schramm, ktefi ji dale rozvedli do cirkula¢niho komunika¢niho procesu,
ve kterém figuruji dvé skupiny. Jedna se tak o nekonecny proces komunikace
a naslouchani neboli kodovani a dekodovani. Obé cCasti procesu se ve svych rolich (byt
odesilatelem ¢i pFijemcem) stfidaji.”

Grafické ztvarnéni vSech uvedenych teorii - viz pril.

6.2 Pocitacovd komunikace
V dnesni dobé je nejvétsi diraz v komunikaci médii kladen na prositovany svét,

¢ili smésici obrazi, jazyka a pisma. Na rozdil od textové komunikace, kterou nam
zprostredkovava kniha, je zde prvek anonymity zachycen v online komunikaci se
synchronni interaktivitou a bezprostfedni pritomnosti konverzacniho partnera. Ta je zcela
typicka pro mluveny jazyk, pro komunikaci ,,face-to-face®.

Oproti tomu v pocitacové medializované komunikaci jsou znacné propletené
vlastnosti, které do té doby oddélovaly jazyk a pismo. Nyni tak prenos mezi jazykem
a pismem prechazi do plynulosti. Tradi¢ni oddéleni mluveného jazyka jako prostfedku
pritomnosti je naruSeno ,,nepritomnou pritomnosti“ ticastniki v psané konverzaci on-line
chatu. Tento jazyk se nazyva pisemny.

K tématu anonymity je podstatné fici, Ze v pocitacové komunikacnim sméru se
jedna otzv. sekundarni anonymitu. Prvotni, tzv. strukturalni anonymitu, zname jiz

z tiSténych médii nebo televize. Jak je webovému prostredi Castokrat nespravné vycitano,

 GRAY, F. Communications made easy. Lesson 2 - Models of communication [online].

45



jeho ucastnici nezlistavaji ve stinu anonymity, bez jména. Ba naopak, ve virtudlnim
svété jsou vSichni a je vSechno pojmenovano (i kdyZ jménem do realného svéta
neprenositelnym). KaZzdy ma své jednoznacné oznaceni a vystupuje jako realna ,,persona“.
Chatovani se pak da povaZovat za plnohodnotnou osobni komunikaci. Maska, kterou si
kazdy ucastnik pred virtudlni komunikaci nasazuje, se da prirovnat k divadelni masce,
k divadelni identité. Samoziejmé, Ze zde vZdy existuje mozZnost nahrazeni hrané identity
realnou, napf. k personalizovani komunikace v autentickém smyslu (problematika
anonymity byla predstavena u virtualniho prostfedi Second life — kap. 3.4).

Dalsi rozdil mezi online komunikaci a komunikaci face-to-face popsala Sybille
Kramer ve své eseji From the Myth of ,Artificial Intelligence‘ to the Myth of ,Artificial
Communication‘. Zde se domniva, Ze se komunikace rozvijejici se na siti bude podobat
hre. Sandboth na tento nazor kontruje tim, Ze média nabizeji i své seriézni vyuZiti (jako
kaZdodenni psani emailovych zprav ¢i pouZivani mailing list(). Stejné tak vSak miize dle
jeho nazoru pocitacova hra velmi snadno pfejit v realitu, v osobni komunikaci® (tento
nazor se da snadno dolozZit na pfikladu virtudlniho prostfedi Second life. Ackoli se nejedna
o pocitacovou hru, jeji vesSkeré atributy ma. Na druhou stranu vSak nabizi realny Zivot
s oficialni komunikaci, nebot” se jedna o redlny Zivot ve virtualnim prostfedi — vice viz kap.
3).

Barbara Becker dosla ve svych teoriich k podobnym zavérim, nebot’ poukazuje na
souvislosti mezi pravidly komunikace a chovani v realité a v prostfedi pocitaCovych her.
Ty se daji vypozorovat z reakci uZivateli (pozdravy pfi setkani a louceni, dohody ohledné
stylu mluvy a forem chovani, pravidla o zachovani sociadlniho odstupu, sankce za poruseni
dohod). Tato spojitost vypovida o utvareni vlastniho socialniho svéta, ktery je zaloZeny na
stejnych konvencich jako v realité. Hlavnim prvkem je samoziejmé jiZ zminéna anonymita
a s ni spojeny volny prostor. Stejné tak moZnost vicenasobné identity (¢i michani a zména

identit).®"

6.3 Divadelni komunikace
V davnych dobach fungovalo divadlo a rituél, zejména pak ve spojitosti hudby,

pohybu a tance jako komunikacni prostfedek magické sily. V dnesni dobé se ve spojitosti
s divadlem magické sily opousStéji a dramatické uméni se soustfedi na proces divadelni

komunikace, zejména pak na jednani v situaci. Jde o vrstevnaty proces komunikace

% SANDBOTHE, M. Digital Entanglements. A Media-Philosophical Analysis of Images, Language, and
Writing in the Internet [online].
8 BECKER, B. Die Virtualisierung des Sozialen: Virtuelle Identititen und virtuelle Gemeinschaften.
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s dilezitym postavenim dramatické hry a o proces vzniku divadelniho dila a jeho
komunikace divakim. Komunikace neni soustfedéna pouze do verbélnich projevi, ale téz
se jeji znacna Cast odehrava v mimoslovni oblasti, a to jak v roviné sdélovani, tak
i v roviné naslouchani. Pfi komunikaci s divaky si herec ovéruje srozumitelnost pouZitych
vyjadrovacich prostfedki i sdéleni jako celku. Jednani v ramci herni situace se vyuZiva
jako jeden z moznych principt tvorby i jako zptisob vyporadavani se se skutecnosti. Tento
zpisob muzZe byt zaloZen na racionalnim chapani, na prozkoumavani hrou, na primém
jednani a z ného vzniklém proZitku. Herci si v ramci svych roli rozviji schopnosti empatie,
vciténi se do druhého, porozuméni jeho chovani na zakladé prozkoumani jeho vnitfniho
prozivani a motivaci jeho jednani. Herci na jevisti provozuji tzv. pseudokomunikaci, coz je
,»komunikace pouze predstirand, simulovand, faleSnd. NeslouZi prenosu informaci mezi
témi, kdo tu spolu ,komunikuji‘: ti dva, co spolu jakoby komunikuji, ve skutecnosti
nekomunikuji, nerikaji si nic nového, nic neprendSeji, kromé metainformace, informace
o tom, Ze replika byla vcas a podle scéndre predana...“ Tato ,hra na komunikaci (neboli
divadlo) neni od predstirané komunikace odliSovana materidlem, nebot' , hra na
komunikaci je predstirand komunikace s pravdivou metakomunikaci, zatimco predstirand
komunikace je tdZ hra s nepravdivou metakomunikaci.“*

Osolsobé ve své publikaci tvrdi, Ze ,divadlo samo je druh komunikace —
komunikace jevisté s hledistem, ptivodct divadelniho komunikdtu s jeho prijemci.“ Stejné
jako podle néj divadlo ,,komunikaci zobrazuje*“. Jiz v historii se vSak k této problematice
vyjadril Otakar Zich, ktery uvedl, Ze ,,divadlo zobrazuje ,vespolné lidské jedndni, cizim
slovem interakci, véetné interakce komunikacni.“ Osolsobé tuto teorii dopliuje tak, Ze
»divadlo téZ predvdadi lidskou interakci médiem hry, tedy médiem lidské (pseudo)interakce
samé. “®

Zakladnimi vyjadfovacimi a komunikac¢nimi prostfedky divadla tak jsou verbalni
a neverbalni projevy, osoby, tzn. herci, vytvarné prostredky (scénografie a svétlo),
scénicka hudba a zvuk a jako hlavni integracni sloZka moderniho divadla slouZi reZie.
Stejné jako v jiném komunikacnim procesu je hlavnim prvkem prezentovanym divakovi
znak. Znaky jsou tvoreny oznaCovatelem (,signifier") ve formé fyzického objektu
a oznacovanym (,,signified") ve smyslu mentalni asociace s tim spojené.

Jak jiZ bylo zminéno, divadlo se neda povaZovat za jednosmérny komunikacni

proces, nebot' publikum mtliZe na zpravy od hercli reagovat v podobé zpétné vazby

8 OSOLSOBE, L. Ostenze, hra, jazyk: sémiotické studie. s. 120-121
8 OSOLSOBE, 1. Ostenze, hra, jazyk: sémiotické studie. s. 352
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(napt. potleskem, povstanim, preruSenim, odchodem z predstaveni ¢i skrze Zadnou reakci -
tichem).

MiiZe nastat situace, ve které ani zkuSené publikum nebude schopno dekdédovat
zpravy, nebot’ nerozpoznaji ono predstaveni (napf. predstaveni ve formé street art, které
vznikne Cisté spontanné).

Osolsobé ve své teorii charakterizoval sdéleni v divadelnim predstaveni, které
podle néj ,,nemd zdaleka charakter ,Cisté ostenze‘ (ostenze je typ sdéleni, kdy skutecnost,
véc, situace ¢i uddlost sama o sobé je samotny origindl®), ale md zcela zFetelné charakter
modelu. Sdéleni, které dostdvdme, neni sdélenim o skutecnosti divadla samého [...], ale
sdéleni o néCem jiném, o jiné skutecnosti, pritomnou divadelni skuteCnosti pouze
zastupované, zpritomriované, re-prezentované, modelované [...] divadlo ndm predstavenim
dramatického dila nabizi sdéleni pomoci modelu, eventudlné ostenzi tohoto dramatického

modelu. “%

Divadlo je vice neZ jakakoli jina oblast orientovana na neverbalni komunikaci

komunikacniho procesu. Snaha vytvaret smysl z celku informacnich signalt v divadle
znamena, Ze vytvarime taxonomii predstaveni. To znamend, Ze klasifikujeme informace
dle urcitého tadu, abychom je mohli lépe zkoumat (bud’ kazdou zvlast nebo ve spojeni
s jinymi kody).
Taxonomie predstaveni identifikuje tyto kody:

* lingvisticky (jazyk)

» paralingvisticky (vokalni kvalita, vyraz, ton a vySka hlasu)

» proxemicky (fyzické vzdalenosti mezi objekty)®

* mimika (vyrazy tvare)

» gestika (vyrazové pohyby rukou, dopliujici ¢i pfimo nahrazujici slovni, fecovy,

mluvni projev)

* haptika (dotyky)

» posturika (poloha téla, zplisob chtize, zvladani prostoru)

* image (odév, télesné pachy, poveést, reputace)

e zachazeni s Casem (délka naSeho projevu, dochvilnost, skdkéani do feci)®’

8 OSOLSOBE, I. Principia parodica totiZ Posbirané papiry prevazné o divadle. s. 140
% OSOLSOBE, 1. Ostenze, hra, jazyk: sémiotické studie. s. 100
% RYAN, D. Semiotics of Theatre [online].

% De VITO, J. A. Zé&klady mezilidské komunikace. s. 20
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Podobné déleni provadél jiz ve svém dile Jan Mukafovsky. Strukturu herecké hry
definoval jako soubor tfech komponentt:
1.  komplex hlasovych komponenti (vySka hlasu, sila, barva, tén, intonace,
melodika)
2. mimika, gestika, télesné postoje hercli - vyrazové prostredky vyjadiujici zaZitky
postav

3. soubor pohybti tél - ur€uje a proméiuje vztah herce s jevistnim prostorem®

vvvvvv

vzdalenosti) muiZeme vidét v protikladu ke kodim jazykovym a paraverbalnim
(lingvistickym a paralingvistickym). Vzhledem k tomu, Ze se divadelni pfedstaveni mfize
bez tohoto typu kédu obejit, avSak bez prvnich dvou popsanych nikoliv, je jim vénovano

nékolik fadek nize.

6.3.1 Proxemika

Jedna se o disciplinu, ktera zkouma interpersonalni prostorové vzdalenosti,
predevSim ve spojitosti s prostorovou vzdalenosti v socialni interakci. Jedna se o formu
neverbalni komunikace. Termin ,proxemika" (,,proxemics") byl poprvé pouZit
antropologem Edwardem T. Hallem roku 1966, ktery se snaZil popsat urcitou sadu

méFitelnych vzdalenosti mezi lidmi pfi vzdjemné interakci.”

V divadelni oblasti se rozlisuji tfi zakladni podsystémy prostoru:
* pevné dany
* (CasteCné dany

e neformalni

Pevné dany prostor charakterizuje permanentni architektonicky design prostoru

predstaveni (napr. budova divadla sama o sobé). Ve formalnich divadlech zahrnuje tento

pojem i tvar a velikost hlediSté a jevisté.

¥ SLAWINSKA, I. Divadlo v soucasném mysleni. s. 207
¥ wikipedie: Oteviena encyklopedie. Proxemics [online].
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Castecné dany prostor zahrnuje pohybovatelné objekty jako je celek a sviceni, stejné jako

aranZma jeviSté a hledisté v neformalnich divadelnich prostorech.
Neformalni prostor odpovida vzdalenosti mezi jednotlivci:
* herec-herec - prostor mezi nimi a v zavislosti na celku (nap¥. rozdilné stupné)
* herec-divak - jak se méni zptsob, jakym herci interakuji s divaky v zavislosti na
rozdilnych prostorech
e divak-divak - v tomto vztahu se jedna o fyzické prekazky, které jsou nastavené

mezi jednotlivymi ¢leny publika sedackami v prostoru

Vzdalenosti mezi lidmi jsou rozdéleny do téchto Ctyf podkategorii:
* intimni (napf. dotykani Ci skoro dotykani)
* osobni (napt. konverzace mezi dvéma lidmi)
* socialni (napf. konverzace v malé skupin€)

» vefejna (napf. setkani velké skupiny)®

V zavéru prace jsou uvedené konkrétni priklady k této teoretické kapitole.

6.3.2 Kinetika

Kinetika vyjadfuje interpretaci feCi téla. Termin byl poprvé pouZit baletnim
taneCnikem a antropologem Rayem Birdwhistellem v roce 1952.”" Tento neformalni
prostorovy kéd se vztahuje k pohybu postavy na jevisti a zahrnuje vyrazy obliceje, gesta,
télni formovani (napfiklad tvary, figury) a nékdy zahrnuje pohybujici se celky a casti
nabytku. Hlavnim predpokladem kinetiky je selekce omezeného poctu kinetickych
vlastnosti z obrovského poctu mozZznych sloZek pohybu, kterou si definuje kazda kultura
zvlast. Jiz z téchto vét je patrné, Ze oblast kinetiky musi byt zfetelnéji znama u herci
kamenného divadla. Na druhou stranu je tato oblast znacnou vyzvou pro divadlo virtualni.
Béhem vyvoje informacnich technologii, se predevsim grafické moZnosti neustale zvySuji,
¢ili i rozliSitelnost a moznosti virtudlnich bytosti, predmétti a objekti se celkové zlepsuji.

Gesta nemohou byt sama o sobé, nemohou byt separovdna ze vSeobecného
nepretrzittho pohybu. Gesta jsou zakladnim moddem okazalosti postavy na jevisti

(napriklad ukazovani).

% RYAN, D. Semiotics of Theatre [online].
% wikipedie: Oteviena encyklopedie. Kinesics [online].

50



Dle Elama se daji definovat tfi kategorie gest:

* indexikalni (rejstfikové) gesto. Tento typ gesta podtrhuje vyznam jazyka (napf. ,,On
to udélal." Tato véta nedava Zadny smysl do té doby, dokud postava neukaze na
konkrétniho jednotlivce.)

* zamérné gesto. Snahou tohoto pohybu je podtrhnout charakter postavy, a to tak, Ze
uvede jeji fe¢ k naprosté jasnosti (napiiklad postava sedici na Zidli fika
,Odchazim!" Z toho, Ze stale sedi na Zidli se da pochopit, Ze se k ohlaSenému
odchodu stale nema.)

* subjektivni gesta popisuji postoj postavy ke svétu nebo k adresovanému (napf.
slovni spojeni ,,Trva ti to!" doplnéné o netrpélivy pohled jedné z postav sméfujici

na druhou.)®

Eric Bentley definoval minimum podminek pro divadlo takto: ,,Osoba A reprezentuje
X zatimco S pFihlizi."** Jinymi slovy to znamend, Ze na divadle musi existovat néjaky
herec, znazornitelny déj a prijemce. Ke znazornéni X pouziva A ,specificky vnéjsi
vzhled", specidlni zptsob hrani a ,,urCity prostor". Tyto tfi podminky mohou samoziejmé
nastat, aniZ by se jednalo o divadlo. RozliSit mezi divadlem a nedivadlem vSak lze. Pokud
A pouZiva téchto podminek pred divakem za tucCelem reprezentace nékoho jiného, pak se
jedna o divadlo. A hraje a mluvi jako X, ne jak by se choval a mluvil v realném Zivoté jako
A. VSe, co A déla je reprezentaci X a prostor, ktery se proto vyuZiva je prostorem, ve
kterém najdeme i X.**

Pro tuto reprezentaci se pouZivaji Cinnosti zahrnujici mimické, gestikulacni
a proxemitni, lingvistické, paralingvistické a hudebni znaky. VnéjSi vzhled je vytvoren
prvky masky, vlasti a kostymu. Specialni jevistni prostor je vytvoren koncepci a dekoraci
jevisté, osvétlenim a rekvizitami. To podle Fischer-Lichte znamena, Ze ,,prvek, struktura
nebo funkce, neni pouze stfedem pro celek. TéZ reguluje, ovliviiuje a méni ostatni prvky
a garantuje souvislost v celku..."” V mimice je dominantnim prvkem gestika, v tanci je to

proxemitni znak, v jinych divadlech je to svétlo, atd. Dle Antohina je tak ,,nesmysiné

2 RYAN, D. Semiotics of Theatre [online].

9 FISCHER-LICHTE, E. The semiotics of theater. s. 7
% ANTOHIN, A. Theatre Semiology [online].

% FISCHER-LICHTE, E.The semiotics of theater. s. 102
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popisovat divadlo terminem Wagnera 'Gesamtkunstwerk', nebot’ pouze jeden z moZnych
oznacujicich systémii miiZe byt zahrnut v jedndni."*

Aby bylo moZné néco nazyvat divadlem, je nutna pritomnost herce. Dle nékterych
sémiotikd (napf. Veltruského), pouhd pfitomnost herce ¢i objektu na jevisti je dostatecna
na to, aby mohla byt nazyvana divadlem. Bogatyrev tvrdil, Ze objekty maji jiné kvality,
kdyZ se objevi na jevisti, neZ maji normalné. Jevisté pretvari objekty do znakt, kazdodenni
funkce je potlaCena jinymi znatelnymi funkcemi pfitomnymi ve hie a praxe (kazdodenni
Zivot) se stava gesty. Napriklad odhanéni much v béZném Zivoté je na jeviSti proménéno
do gestikacnich a indexacnich znakd, které oznacuji pritomnost much v mistnosti, kterou

reprezentuje jeviste.

6.3.3 Divadelni znak
Jak jiz bylo feceno, klicovym problémem celého komunikacniho procesu je znak.

Uvédomoval si to i rusky etnograf Petr Bogatyrev, ktery sam uvadi, Ze bychom ,,pod
znakem mohli rozliSovat vlastni znak, symbol, signdl.“”” Avsak i tak je nutné diikladné
rozliSovat mezi véci a znakem. Zde se Bogatyrev dostava aZ k ontologickému smyslu,
nebot’ vysvétluje na prikladu kostymu, jak se muze ,,véc stdt znakem a pritom neztrdcet
sviij prvotni charakter véci.“® Kostym je schopen pFedstavit ndm urcitou spoleCenskou
tfidu nebo rodinny stav, atak je mozné kostym charakterizovat jako symboliku véci
i znaku. Ve své praci Znaky divadelni piSe, Ze ,,jak divadelni kostym, tak prvky jevistni
dekorace nds neodkazuji k vécem samym, nybrZ k jistym znakiim.“*® Zde je tedy jiz mozné
spatfit v onom ontologickém smyslu znaky znakl, nikoli znaky véci. Dle ného
,»neodkazuje divadelni znak na empirickou zkuSenost, ale na jevistni zkuSenost, ktera
ndsledné funguje jako znak ve vztahu k empirické zkuSenosti. “'*

DalSi vyznamnou charakteristikou znaku, kterd v redlném predstaveni muze
zplisobovat znac¢né problémy, je proménlivost funkci znaku: ,,...tatdZ rekvizita nebo detail
kostymu [...] miiZe ménit funkci a tim i vyznam — jako znak odkazuje na jiné znaky ... Podle
Zicha tak kaZdy prvek predstaveni plni dvoji tkol: popisny (charakterizujici, staticky)
a dramaticky (dynamicky, tcast v déji).“' Na tomto zakladé je definovana dal$i velmi

vyznamna vlastnost znaku, ato jeho polyfunkénost. Znak miZe oznacovat jiny znak,

% ANTOHIN, A. Theatre Semiology [online].

¥ SLAWINSKA, 1. Divadlo v soucasném mysleni. s. 212
% SLAWINSKA, 1. Divadlo v souc¢asném mysleni. s. 213
% Tbid.
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sémioticka funkce mtiZe byt nahrazena. Jeho promény vykonava vétSinou herec sam pfimo
na jevisti. Napriklad Zidle, ktera je chvili Zidli, se miZe za chvili stat horou, schodistém,

apod. Mnohoznacnost znaki (schopnost znaki byt pokazdé dekédovan v jiném sméru —

jinak ho dekdduje vnimatel, jinak ostatni postavy hry a jinak kaZdy jednotlivy divak)
,»zdajistuje divadelnim hrdm jejich dlouhodobé pFetrvdvdni i svéZest. “'*

Divadelni znak ma téZ pohyblivy aspekt, coZ znamena, Ze slovo mizZe nahrazovat
dekoraci, rekvizity mohou byt nahrazeny gesty, apod.

Dle Peircovy triddy znakt odkazuji mnozi sémiotici divadelni znaky do skupiny
zékladnich ikonickych znaki.'®

, Divadlo nepouZivd téchto znakii v jejich origindIni funkci, napr. je neuvddi do
ucelu, k jakému byly vytvoreny urcitym kulturnim systémem. Radéji je rozestavuje jako
znaky znakil vytvorené kulturnim systémem. Divadelni znaky musi byt nazyvdny

'tkonickymi znaky' pFinejmensim na trovni systému, ktery formuji. “'**

Antohin se vymezuje k vySe uvedené teorii Bogatyreva a nesouhlasi s nazorem, Ze
jevisté pretvari kazdy objekt do znaku. Dle néj spoustu vizudlnich a pozorovatelnych prvki
béhem divadelniho predstaveni neni interpretovano jako znak: reflektory, opony, apod.
Lidé na jevisti téZ nemaji automaticky pro divaka funkci znaku. Pfedtim, neZ hra zacne, je
herec pouze hercem, a to samé plati pro kulisaky pred a béhem hry. AvSak je pravdou, Ze
je mnohem jednodussi véci povaZovat za znaky, kdyZ jsou na jeviSti. To je dano
zdiraznujici funkci objektu ,byt pozorovan", ktera dopliuje jevistni koncept. Z toho
divodu je naptiklad velmi Casto Spatné interpretovana postava oblecena v cernych Satech
(coz je v japonském a Cinském divadle bézny jev), ktera dle neinformovanych divaka
oznacuje ducha nebo smrt. Oproti tomu takova postava Casto znaci pouze kulisaka ci
,neviditelnou" postavu, soucast cerného divadla.

Dle Gorana Sonessona, Svédského kulturniho sémiotika, mohou byt realizovany
vSechny Peircovy dimenze. Lidé na divadle jsou reprezentovani lidmi (ikonicky znak
funkce). Herec majici roli krale reprezentuje krale (konvencni znak) a koruna, ktera je
soucasti jeho kostymu je indexikalnim znakem jeho pozice v dramatu, apod. Tato teorie
je uplatnitelna v obou mnou zkoumanych typech divadla — i v kamenném i virtualnim. Ve
virtualnim divadle navic existuje aspekt avatara zastupujiciho osobu, ktera reprezentuje

clovéka s urcitou roli na jevisti. Je zde tedy o jeden ikonicky znak funkce navic.

12 SLAWINSKA, 1. Divadlo v soufasném mysleni. s. 215
103 ANTOHIN, A. Theatre Semiology [online].
104 FISCHER-LICHTE, E. The semiotics of theater. s. 15
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Divadelni systém znakd je tedy sestaven z reprezentativnich ¢innosti vykonanych
v situaci se zdtraznujici funkci objektu ,,byt pozorovan". Fiktivni vytvareni prostoru a Casu
je téZ v divadle centralni. Divadelni znak, jenZ mtize byt prokdzan jako jakykoli
z Peircovych typi mé nésledujici charakteristiku: mtize se zde vyskytovat jakakoli vazba

znak-znak, je polyfunkéni a pohyblivy (prakticky ukazano na pfikladu v zavéru prace). '

Divadelnim znakem bylo poukazano na zakladni prvek komunikacniho procesu
divadelniho predstaveni. Konkrétné bude jeSté predstaven na prikladu predstaveni skupiny

Handa Gote v zavéru prace.

1% ANTOHIN, A. Theatre Semiology [online].
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7. Virtualni divadlo

Pod samotnym pojmem ,,virtualni divadlo" se nachazeji rozlicné definice, které se
snazi obsahnout pojem z rtiznych ahli pohledu. Celkové se vSak priklady daji shrnout do

vSezahrnujicich Ctyt kategorii, které budou na nasledujicich fadcich predstaveny:

1) Spojeni realného, fyzického divadla s technikou.

vvvvvv

pochopeni souvislosti. Prvnim pfikladem tohoto typu je projekt Teatre virtual (), aneb
program scénického uméni a Internetu zaloZeny uméleckou organizaci DOGONE(fff
(Maria de Marias a Andrew Colquhoun). Jeho snahou je propojit Zivé vystoupeni a video
se stale jeSté novymi technologiemi Internetu.'*

Jeho prvni &ast ({) se uskutecnila roku 2001 ve spoluprici s barcelonskym
méstskym divadlem Mercat de les Flors-Institut de Cultura de Barcelona. Jeho cilem,
vzhledem k tomu, Ze se jednalo o pilotni projekt v tomto oboru, bylo prozkoumat
a rozvinout mozné spojeni mezi divadlem a Internetem. Snazil se prozkoumat jiné zptisoby
smysleni o divadle v kontextu s Internetem. Dle definice divadelni skupiny je virtualni
realita povaZovana za néco, co je pouze doménou kyberprostoru a pocitacového prostredi.
Cilem tohoto projektu tak bylo prozkoumat, jaké hodnoty ma divadlo pokud se jedna
o internetové uméni a co muze na druhou stranu Internet poskytnout divadlu.

Konkrétné se program Teatre virtual skladal z péti déjstvi, z CehoZ prvni Ctyfi byly
zaloZené na Internetu. Kompozice projektu tvorena témito ¢tyFmi Castmi cilila na finalni,
paty akt - Dé€j 5: Imaginations_Thaumaturgies of the Soul, ktery se odehraval na
divadelnim jevisti a jehoZ scénicka prezentace méla odhalit koncepty divadla a Internetu.
Lidskou existenci se snaZil zkoumat skrze sérii imaginaci: ,,...imaginace, ktera vyvolava
zpusob, jak se divat na realitu; imaginace, ve které je zbytecnd rychlost; imaginace
k transgresi naseho vlastniho organismu; imaginace vahdni mezi béznym a vyjimecnym;
imaginace obnoveného smyslu pro existenci. “'"’

Béhem predstaveni bylo vyuZito téchto prostfedkii: Zivé promitani videa,
streamovani pres Internet, Macromedia Flash, animace, hudba, zvuky, slova, chat,

webkamery, sluchové a vizualni perspektivy, aj.

196 Teatre virtual [online].
197 Thid.
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Od prvni scény zavérecného déjstvi, kterou je milostna pisefi, ma obecenstvo
moznost konfrontovat se se sérii akci: pohledem do zrcadla, chiizi, mytim podlahy,
koufenim cigar... V nékterych pasaZich dava dramaturgie dohromady pritomnost dvou
aktérl a jejich interakci s Internetem a virtualitou skrze montaz scén. ,, Medializace tohoto
predstaveni do virtudlniho prostredi je ddna pritomnosti videokamery na jevisti. Co divdci
vidi skrze obraz kamery advou projekcnich platen béhem prechodu od scénické
dramaturgie k virtudlni dramaturgii, je postupné odhaleni vytvoreni Zivého obrazu pro
internet.“'” Pfedstaveni se uzavird scénou vytvorenou pfimo pro Internet — obrazové
ztvarnéni viz pril.

Vzhledem k jistému uspéchu tohoto predstaveni se v roce 2003 skupina
DOGONEfff rozhodla projekt v podobném duchu zopakovat, tentokrate ve spolupraci se
skupinou ARS-Numerica z Francie.

Od té doby se projekt Teatre Virtual definuje jako investigativni divadelni program,
ktery ma jiZ zavedené jméno po celém svété. Prezentuje se na mezinarodnich festivalech
novych scénickych pocinii, mezinarodnich konferencich o novych technologiich a divadlu
a mezinarodnich festivalech novych médii. Od r. 2003 je z poznatkii spoleCnosti
Dogonefff, Barcelona; Sierra Madre Oriental, Mexico; Neapolis, L'Espai de la Tecnologia
i les Idees, Vilanova i La Geltrti, Spanélsko; Théatr de la Gaité Lyrique, PafiZ provozovan
spole¢ny online program ,,Laboratory Teatre Virtual".

Ackoli projekt této organizace se jmenuje jasné Teatre Virtual, i tak ho dokazi
vnimat rozdilné a dokaZzi ho tak i rozdilné ztvariovat. Vznikaji tak koncepce, ve kterych se
projekt Teatre Virtual dokéaze predvést jako:

e kreativni a vyzkumné centrum neboli ,,online laboratof" pro stabilizaci a rozvoj
experimentalniho programu Teatre Virtual

* online program o ctyfech dé€jstvich

» pokracovani vyzvy ohledné pfinasSeni, prezentace a navrhovani jiného zptsobu
mySleni divadla v kontextu novych technologii Internetu

* prostor pro experimenty a prolinani Internetu jakoZto kreativni platformy pro
scénické umeéni

 skrze narodni a mezinarodni koprodukci je scénickou produkci pro jevisté.'”

108 Teatre virtual [online].
109 Thid.
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Prace skupiny DOGONefff a jeji projekty jsou lidsky blizké tim, Ze sami autofi
priznavaji, Ze urcit presnou definici pojmu ,,Teatre virtual“ (aneb ,,virtualni divadlo®) neni
otazkou s jedinou odpovédi. Nejen proto si jisté na vlastni kiZi vyzkouSeli projekt
s divadelni skupinou, aby se k nému v obdobné verzi vratili a prozkoumali ho moZna ne
z Uplné jiné stranky, ale minimalné z jinych ahla pohledu.

Jako dalsi piiklad si pfedstavme projekt Joachima Schambergera — VID (2 ).
Jeho podstata spociva v myslence, Ze ,,v dnesni dobé komunikujeme ¢im ddl tim vice na
vizudInim podkladé a hranice mezi virtudlnim a realitou se ¢im ddl tim vice stiraji.“'"
Pravé z tohoto diivodu zacal zkoumat, v ¢em ma opera své historické kofeny a v jakém
stylu asméru se miZe vice pfibliZit modernimu svétu. Stejné jako u divadelniho
predstaveni narazil na konkrétni problém reality - prezentovat operu ve filmech a na webu
zaruCuje vétSi popularitu a prezentaci jinak ne moc znamého stylu SirSimu publiku, na
druhou stranu je jisté, Ze sledovani opery na projektovém platné neni to samé jako zazZitek
nazivo. Zcela jisté se zde jedna o prvek odcizenosti, ktery nam do vnimani vnasi bariéra
zvana rozhrani Internetu. Jak vyplyva z popisu projektu, zprostredkované vjemy nemohou
nahradit to, jak silné a co vSechno je clovék schopen zachytit svymi smysly. Stejné jako
poslechnout si Zivé, nemodifikované hlasy opernich pévcii — coZ je jisté jeden z divodd,
proC lidé na opery chodi - pfimo v divadle je nesrovnatelny zaZitek oproti digitalni
reprodukci.

Plus webu, které mu nelze uprfit, je jeho schopnost informovat a zaujmout
v kratkém Casovém obdobi Sirokou verfejnost. Pro dobro klasické opery by tedy mél slouZit

jakoZto propagacCni material, ktery dokaZe navnadit jinak neoperni publikum.

Kromé pouziti novych technologii k naldkani lidi do budovy opery se podafrilo
piimo v opefe béhem predstaveni zkombinovat hudbu, divadlo a vizudlni uméni (,,Visual
Arts®). Tato ,,moderni" technologie se v Evropé pouZiva jiZ néjakou dobu. A protoZe byla
vZdy povaZovana za moderni, byla také vidy pouZivana v modernich predstavenich. Postoj
nového svéta k rozvoji starého svéta v oblasti divadelni reZie je znaCné kriticky. Autor se
domniva, Ze pravé to je divodem, proC se v americkych operach nepouzivaji video-
projekce. Tento fakt je paradoxni zvlasté proto, Ze se Amerika povazuje za jednu

z vedoucich zemi v digitalnich inovacich.

110 SCHAMBERGER, J. Virtual Theater Design (VTD) [online].
11 Thid.
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Spojeni tradi¢niho, klasického a na inovace velmi kiehkého Zanru opery
s modernimi, inova¢nimi a mnoho nabizejicimi technikami se dotvofilo to, emu se dnes
fika ,,Virtual Theater Design“ (dale jako VTD). Pevné komponenty tohoto konceptu, které
jsou umistény na jevisti, se skladaji z pohybovatelnych paneli a objektd rtiznych tvart
a velikosti. Ty posléze slouZi jako platno, na které se promita virtualni cast projektu, navic
doplnéna o specialni nasviceni. VSechny slozky tak tvofi jednu ucelenou kompozici, ve
které se herci a zpévaci mohou stale volné pohybovat. Divaktim se tak dle autora vSechny
dosavadni vjemy utfidi do jedné konzistentni slozky. Tento fakt se da oproti predstavenim,
ve kterych je hrani a zpivani striktné oddéleno od promitani, brat velmi pozitivné.

VTD umoziuje pristupovat k vécem skrze vicero pristupi - abstraktniho/
konkrétniho, naturalistického ¢i surrealistického nebo dokonce skrze pristup smichany.
VSe je omezeno pouze reZisérskymi a designérskymi zaméry a jejich predstavivosti.
Usporadani vSech prvki se miize ménit pred divakovym zrakem za zvuku libé hudby, zcela
stejné jako je to ve filmu. Kromé dokonalé vizualni stranky to pomaha téZ pti narativni
strance — pri vypravéni piibéhu. Tento fakt miZe pomoci predevsim vzitému predsudku, Ze
pribéh opery je Casto nesrozumitelny nebo plytky. Jak autor poznamenava, dalsi vyhodou
tohoto setu je jeho snadna manipulace. Spolec¢nost, ktera pomysli pfi svém vystupovani na
kocovani, by se méla vymezit pouze na nékolik malo pevnych objekt. Projektor neni
vétSinou problém sehnat a DVD jsou snadno prenositelna. Na konci nam vSak vznikne

112

predstaveni spojujici krasy minulosti s tim, co nam nabizi soucasnost - viz pfil.

V dal$im projektu s ndzvem Virtual Theater (4) se jednalo o multimedialni
prostiedi, ve kterém uZivatel mohl hrat veSkeré kreativni role (producenta, scénaristu,
reZiséra pribéhu, hudby, redlného casu a herce) spojené s vytvarenim a hranim her
improvizacniho divadla.

Animovani herci hraji hru v multimedialnim setu, vSe pod dohledem automatického
jevisté nebo managera pribéhu. Herci postupuji nejenom podle scénafii a dle interaktivnich
pokynti od uZivatelti, ale téZ ptinaseji ,,Zivé prvky“ do svych predstaveni — napf. riznost
chovani a expresivitu vyrazu. Tato schopnost improvizace dotvari samotnou spolupraci na
kreativnim procesu a diky ni vznika pokazdé zcela odlisné dilo. UZivatelé tak maji poZitek

z vlastniho vykonu na jevisti a jsou pfekvapeni improvizaci ostatnich herct.

2 SCHAMBERGER, J. Virtual Theater Design (VTD) [online].
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Dal3i inovaci projektu byl vyzkum zaméfeny na tvorbu postav, které budou
poslouchat prikazy uzivateld Ci prostfedi a zaroven dokazou hrat dle téchto prikazi
spolecné se svymi emocemi, naladami ¢i charakteristikou osobnosti. Zaroven se tento
projekt orientuje na interdisciplinarni spolupraci.

Od roku 2001 vSak neni tento projekt nadale aktivni, ¢imZ se neda zjistit, nakolik
byl uUspéSny a jak probihala jeho druhd c¢ast, ¢i zda skoncila pouze u teoretického

zakladu.'

Pod nazvem The Virtual Theatre Project (VTP) se skryva i divadelni skupina Kima

Terella, kterd zapocala svou &innost v srpnu roku 2001 (). SnaZi se sdruZovat umélce
z celého svéta, ¢imZ se stava radné kosmopolitnim divadlem, divadlem bez hranic, které
nepotiebuje ani jedno fyzické divadlo. Spolek se snaZi poznavat cely svét, a to pravé diky
nevazanosti na jedno konkrétni misto. Pro to potfebuje zejména schopnost jednoduchého
presunu, minimum rekvizit a snadnou adaptabilitu. Snahou je najit hry, které se zabyvaji
globalnim pochopenim, spolecnosti a jejimi vyzvami. Cilem pak je stimulovat takové
myslenky, které vedou k samotnym c¢intim, zabavé, vychové a prezentaci Zivého a audio

divadla jakoZto zajimavé a realizovatelné umélecké formy."*

Vyukovy ndstroj, pfevazné pro studenty divadelnich oboru.

Ackoli nejsem studentkou divadelni fakulty ¢i ani jiného divadelniho oboru, citim
v tomto nastroji znac¢ny potencidl, ktery mutize veskerou praci s divadelnimi nastroji znacné
usnadnit. VétSinou se jedna o 3D prostory urcCitého divadla, které maji simulovat realny
prostor. Na jedné strané zde stoji ti, co prostor konstruuji a vSe zaleZi na technické
vybavenosti jejich pocitacli, na jejich predstavivosti redlného prostfedi a umu tuto
predstavivost prevést do redlného svéta. Kromé jinych vyhod je takové divadlo velmi
vhodné predevsim pro studenty divadelnich oborti ¢i vSeobecné lidi, ktefi nemaji moZnost
si prostor fyzicky prohlédnout. Pak miZe takova zdarila simulace ve virtudlnim prostiedi
kvalitné nahradit realnou zkuSenost.

Jako pfiklad uvedme Virtual Theatre project (<), coZ je rozhrani virtualniho
divadla, které bylo zkonstruovano piimo pro studenty divadelniho prostiedi. Finalni

podoba divadla ma design virtualniho jevisté - simulovaného 3D prostoru, ktery umoZiuje

'3 Stanford University. Playbill [online].
14 Virtual Theatre Project [online].
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uzivatelim nejenom vstoupit a prozkoumavat ono prostredi, ale také interakovat s jeho
obsahem jako je osvétleni, pohyby a designové prvky. Ve finéle tak toto rozhrani nabizi
moznost zkonstruovat si vlastni predstaveni. Toto virtualni divadlo nabizi uZivateli:

* moznost prohlédnout si jevisté z riznych pohleda
» premist'ovat predméty umisténé na jevisti
» pohybovat se se zastupci herct (s avatary)

* ménit horizont a nastaveni svétel k vytvoreni riznych rozliSnych konceptt designu.

PouZiti takového rozhrani neposkytuje pouze porovnani mezi digitdlnim a aktualnim
predstavenim hranym na jevisti (konkrétné na jeviSti Roy Bowen Theater), ale umozZiiuje
studentiim jit za hranice bézného divaka tim, Ze se sami podileji na produktivni interakci
zakladnich prvka jevistni kompozice. Na rozdil od bézného divaka, ktery mizZe toto
divadlo pouze navstivit a realné tak poznat, jak toto divadlo vypada ve skuteCnosti a ne
pouze vymodelované na Internetu, si mohou studenti zkouSet rtzné kombinace prvki
k vytvoreni pro né nejzajimavéjsSiho vysledku.

Vyhodou takové prace je rychlost a predevSim lehka adaptabilita na zmény. Oproti
zméndm na redlném jevisti se virtualni zmény mohou provadét ve zlomku cCasu, bez
financni ztraty a bez logistickych problémi. Pfesunout skiifi, nasvitit jevisté z jiného thlu
s jinou barevnou kombinaci, obléknout herce do zcela odliSnych kostymi a mnoho dalSich

kreativnich pocinti nemusi byt problém diky tomto rozhrani.'"

Mezi dal$i vyukové softwary urcené predevsim pro studenty divadelnich studii patfi

napiiklad Theatres Online vytvofeny na univerzité v Queenslandu (2).

3) Modely vytvorené ve virtudlni realité, avSak neurcené pifimo pro vyvuku studenti

divadelnich oborti

V prvnim piikladé (1) se nachazeji tfi divadla vymodelovana v 3D, slouZici pro
prohlédnuti si divadla pred jeho redlnou navstévou. Tento princip by se mohl zdat byt zcela
nedleZity, ale je nutné si uvédomit, Ze pro nékteré lidi to mtize byt i jedind moznost, jak si

dana divadla moci prohlédnout. Zejména pokud vezmeme v potaz Casové a mistni

115 Advanced Computing Center for the Arts and Design. The Virtual Theatre Project [online].
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hledisko. Stejné tak je dneSni doba zaméfena na ziskavani co nejdetailnéjSich informaci,
¢ili prohlédnout si misto, do kterého se chystame, je jiZ relativné béZnou situaci.

Druhy priklad je zastupce celé fady muzei, jeZ v dneSni dobé zpristupnuji alespor
nékteré své exponaty online. Recky projekt Tholos (), ktery slouZi jako muzeum ve
virtualni realité, digitalné zpristupiiuje sbirky ,Foundation of the Hellenic World“. Jeho
hlavnim plusem je, Ze se v ném daji vytvorit nékolikaCetné verze a navrhy, které ma
navstévnik muzea dokonce Sanci ovlivnit v redlném case. Kromé toho, Ze miZe byt pouzit
k riznym tGcelim a pro rtizné aplikace, miize téZ obsahovat jakykoli druh digitalniho
obsahu - od videi a digitalni projekce aZ k internetovym strankam. Prostfedi je silné
imerzivni a na uZivatelich je, jak moc ho budou chtit ovliviiovat. Dojem ma umocnit
kvalitné zpracovana animace, ktera pribliZuje vizualni umeéni virtualni realité co nejvic to

jen jde.''®

Tretim piikladem je projekt Il teatro virtuale (<), coZ je pfenosné mobilni prostfedi
vytvorené pro vizualizaci virtualnich scén a pro vizualni data mining. Systém je vyuZivan

napriklad k vizualizaci krypty Santa Cristiny v Italii.""”

4) Virtualni divadlo v oblasti pocitac¢ovych her.

V zabavni oblasti figuruje tento pojem zejména jako nastroj pro jednodussi
konstrukci detailu, jako jsou pohyby animovanych postav, podrobnéjsi popis 3D prostredi,
popis pohybujicich se objektli a rozhrani ovladaného mysi. V uplnych zacatcich obsahoval
pouze ziklady umélé inteligence a NPC (postavy, které nejsou ovladany lidmi) mohly
prochazet svét pouze skrze prvky interakujici s prostiedim. NPC Cekaly na pokyny hracd,
které tim spustily urcitou udalost. Po vylepSeni umoZiioval tento nastroj vSem objektim
v prostiedi jistou separaci, aby nedochazelo k nechténym kolizim. Pokud se vyskytly dva
objekty na stejném misté, postava prekazku obeSla a neprosla skrze ni jako duch. Diky

tomu se toto prostfedi jevi mnohem vice realisticky a aktivnéji nez predchozi typy.''®

Mimo vySe popsané jsou zde jeSté dalSi kategorie, které s nimi souvisi, ale zaroven

se vlici nim vymezuji:

118 Foundation of the Hellenic world. Tholos [online].
"7 Institute for information technology. 3D Imaging, modeling and visualization: The virtual theater [online].
118 wikipedie: Oteviend encyklopedie: Virtual Theatre [online].
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Interaktivni virtualni divadlo

Aktudlné probihaji vyzkumy, které se snaZi propojit osobnostni uZivatelovu
zkuSenost virtualni reality s divadelnimi inscenacemi za uCelem vytvoreni zcela nového
konceptu zaZiti reality. Novy typ divadla, pojmenovany interaktivni virtualni divadlo
(,interactive virtual theater — IVT), spojuje interaktivitu, scénaristy, reZiséry, technologie
virtudlni reality, ¢leny publika a Zivé herce. Jeho snahou je podat divadelnimu uméni
moznost SirSitho zabéru a dostat se mezi novodobou interaktivni zabavu. Naopak
nevyclenuje Zivé osoby a Zivé dialogy, Cili je moZnost navazat na tu pravou interaktivitu
a neudélat z tohoto typu divadla pouze zabavni prvek.

Mezi viibec prvnimi, kdo vidél ur¢itou symbiézu mezi pocitacovym rozhranim
a divadelnim rozhranim, byla Brenda Laurel. PfestoZe typicka role herce se v novém typu
divadelniho prostfedi zménila, jeho uloha, co nejlépe vykreslit charakter hrané postavy,
zUstava stéle stejna. S nastupem novych forem pfibylo i divadelnich ,,funkci®. Donedavna
pouze divaci se nyni zacinaji presouvat do aktivni vypravécské role a zacinaji participovat
na samém obsahu predstaveni (tato problematika — propojeni herec-divak - je aktualné
nejvice zkoumanou oblasti ve virtualnim prostredi, jak je popsano v zavéru prace). Z toho
divodu je jim pfipisovan anglicky termin ,,interactors“ pochazejici od Brendy Laurel, ktera
jako prvni navrhla podobnosti mezi pocitacovym rozhranim a divadlem'”® (do CeStiny si
pro ucely své prace tento termin preloZim jako ,,inter-herci®).
pravé téchto inter-herct, zejména oblast docileni této aktivni ¢innosti. Pro reZiséry je pak
Castokrate mnohem vyhodnéjsi, je-li inter-herec herectvim nepoznamenan. Mezi dalsi
charakteristiky, které jsou castokrat podminéné autorem predstaveni, patfi anonymita
tohoto inter-herce. Diky anonymité, které bude vénovana cast mé prace dale, je inter-herec
zbaven veSkerého tlaku okoli a svazujicich zabran. Jeho dialogy vétSinou nejsou predem
napsané, jak je bézné u klasickych divadelnich kust, je zndma pouze charakteristika
postavy, kterou ma predstavovat, situace a smér vyvoje postavy. Interaktivni virtualni
divadlo je zaloZeno na sedmi zakladnich principech:

- médium prenosu musi byt virtualni, coZ znamena vyuZit technologii virtualni

reality k vytvoreni webové stranky pro predstaveni
- aby bylo dosaZeno teatralnosti, je zapotiebi vymyslet natolik chytré predstaveni,

aby zaujalo obecenstvo

1S FORD, V. A., Surviving the virtual, s. 8
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- médium vyzaduje aktivni participaci nékolika ¢lent z publika. Jeho primarnim
cilem je nabidnout inter-herciim co nejvétsi moznosti Cinnosti. Jinymi slovy by
si mél byt inter-herec schopen vybrat priibéh déje a mél by byt schopen aktivné
participovat na vytvareni jeho obsahu a nasledném predstaveni

- scéndrista musi byt zodpovédny za asistenci inter-herci v pribéhu predstaveni

- patym c¢lankem je reZisér dohliZejici na vSechny aspekty, jejichZ cilem je vést
ke kolaborativni ¢innosti — kooperativni a soudrzné

- pritomnost opravdovych hercl, ktefi dohliZeji na plynuly pribéh a tok
predstaveni, usnadiiuje lidskou interakci s pocitacovym prostiedim

- poslednim dilezitym prvkem je fakt, Ze néco musi byt sehrano, Castokrat
samotny pribéh, ktery vSak nepostupuje po predem dané déjové linii

Za interaktivni virtualni divadlo se nepovaZuje interaktivni divadlo, interaktivni vypravéni
Ci pribéh, interaktivni drama nebo hry funkéniho hrani nebo digitalni divadlo.

Virtualita nepfinasi divadelnim inovacim jenom sama pozitiva, ale samoziejmé se
potyka i sjistymi obtiZemi. Ty jsou spojeny s péti zakladnimi principy interaktivniho
virtualniho divadla, jak je popsano v teoriich Andrewa Glassnera, otiSténych v praci
Vanesy Ford:

* Nikdy predtim to nefungovalo

* Pocitace nam v divadelnim kuse nepomohou

* Autori chtéji fidit predstaveni

» Interakce nepomtize vylepsit piibéhy

 Hrani je naro¢né.'”
Jak vSak pfipomina Vanessa Ford, je dutlezité nebrat Glassnerovy teorie radikalné vazné
a doslova. Jiz delsi dobu funguji na poli divadelnictvi experimentalni divadelni soubory,
které néjakym zptisobem vtahuji obecenstvo do déje. Nikdy se vSak z tohoto momentu
prekvapeni nestala mainstreamova forma prezentace. Kdyby tomu tak bylo,
neprekvapovaly by tyto momenty stale nové divaky. Hlavni ,taktika“ obecenstva, kterou
Glassner vSak opomiji zminit, se d4 popsat jako pasivita a neochota spoluprace. Patii tak
k hlavnim dtivodiim, proC interaktivni divadlo ptisobi stdle nové. Herci se tak museji
neustale snaZit o zapojeni publika, a to s vynaloZenim mnohem vétSiho usili. Stejné tak

Glassner poukazuje na své teorie, ve kterych nemtiZe byt predstaveni, zaloZené na interakci

120 FORD, V. A., Surviving the virtual, s. 44
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publika, komercné uspésné. Studie americkych predstaveni dokazuji vSak opak (jedna

z nejznaméjSich show — Tony & Tina’s Wedding - probiha jiZ od roku 1998).

Digitalni divadlo

V souvislosti s virtudlnim divadlem se dost Casto uvadi pojem ,,digitalni divadlo®.
Na nésledujicich fadcich se tedy zaméfim na vysvétleni jejich rozdilu. Digitalni divadlo je
dle kolaborativni definice, umisténé na Wikipedii, definovano jako ,,...Zivé predstaveni,
které umistuje alespori nékteré z hercil na stejné fyzické misto s publikem. Predstaveni
musi pouZivat digitdlni technologie jako soucdst oné umélecké uddlosti. Predstaveni
obsahuje pouze omezené stupné interaktivity, ve kterych je obsah pro publikum tvarovan
zejména umélci. Obsah predstaveni by mél obsahovat bud’ mluveny jazyk nebo text, ktery
tvori pribéh nebo vypradveni, coZz ho oddéluje od jinych uddlosti uméleckych cinnosti jako
je tanec, hudba, uméni.“'*' Tato definice se hodné pfiblizuje definici virtudlniho divadla,
ve kterém je téZ obecenstvo pritomno, aby si prohlédlo celou akci jako predstaveni.
Predstaveni mohou obsahovat prvek technologii virtudlni reality a predstaveni muze byt
provedeno ve virtudlnim prostfedi. Zakladni rozdil mezi témito dvéma sméry tkvi
v limitované interaktivité. V predstavenich digitdlniho divadla zaleZi mira ovlivnéni
predstaveni (struktura, obsah a vyvoj déjovych linii) na zodpovédnosti herce, zatimco
v interaktivnim virtualnim divadle funguje herec jako priivodce pfibéhem a mira ovlivnéni
samotného predstaveni zaleZi pravé na inter-herci, ktery zajiStuje co nejvyssi stupen

moZné interaktivity.

VySe uvedené tadky nabidly kategorizaci ¢tyf skupin vysvétleni pojmu ,,virtualni

divadlo“. Na nasledujicich strankach se bliZe podivame na kategorii 1 a 4.

21 wikipedie: Oteviend encyklopedie: Digitsl Theatre [online].
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7.1 Virtualni divadlo v SL

Nasledujici fadky budou navazovat na 4. typ virtualniho divadla popsaného vyse.
Ackoli se nejedna pfimo o pocitacovou hru, jak bylo vice pribliZzeno v kapitole o SL, ma
divadlo v prostfedi SL k této kategorii nejbliZe.

Virtualni divadlo je v dneSni dobé dle mého soudu nejvice vyvinuta moZnost
spojeni informacnich technologii a divadelnich procesti. Vzhledem k faktu, Ze SL zacina
byt v dneSni dobé reflektovan i v ceském prostiedi, je vhodné tyto tendence vnimat.
O Ceské divadelni prezentaci v taméjSim prostfedi sice nevim, avSak vzhledem k tomu, Ze
se jednd o komplex riznych nacionalit, jsou ostatni tvorby vice neZ inspirativni. SL,
sdruzujici lidi z celého svéta, umoZiiuje prezentace ostatnich tvircd zkoumat
z bezprostredni blizkosti, uCastnit se jich ¢i je konzultovat v realném case.

Divadelni prezentace v prostfedi SL jsou pracemi zejména odborniki z divadelnich
obort, herct ¢i kulturnich nadSenci s orientaci na informacni technologie. Z internetovych
diskuzi na toto téma Ci pfimo z konverzace s témito lidmi vyplyva, Ze se jedna o velmi
narocnou Sirokosahlou praci, ktera je pro jednu osobu silné komplikovana. I z tohoto
divodu se zatim neuskutecnilo tolik divadelnich prezentaci, které by si SirSi publikum

zapamatovalo.

Dan Zellner pracuje na Northwestern University v oddéleni Digital Media Services,
kde se zaméfuje na digitalni multimedidlni projekty. TéZ je uméleckym Tfeditelem
multimedialné divadelniho Studia Z. Vice jak 15 let stravil v chicagské divadelni skupiné,
pro divadelni scénu vymyslel nespocet inovaci (napt. v Chicagu prvni workshop - v ceStiné
se vice tento vyraz vyskytuje pod pojmem ,dilna“, avSak zaZitéjSi je mezinarodni vyraz
,workshop“ - na rozvoj internetové orientovanych her).

V prostfedi Second Life porada pravidelné workshopy z oblasti divadelnictvi pod
jménem Dan Undertone. Ucastnikem takového workshopu se mize stat kdokoli, kdo je
registrovany do systému SL, kdo ma zajem a prihlasi se k tcasti. Tato otevienost nabidky
poukazuje na jednu z charakteristik virtudlniho svéta - setkavani se neustale s novymi,
cizimi lidmi a postupné navazovani mezilidskych vztahti. Zaroven tak prinasi autenti¢nost
a jedinecnost okamziku, kdy se pfi dalSim workshopu mohou setkat zcela jini dcastnici.
Ackoli se ve virtudlnich vzdélenostech nedaji pouZit Zadné donucovaci prostredky,

napf. pro ucast prihlaSeného na daném workshopu, ocekava se, Ze se sejdou na predem
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smluveném misté v presny den a Cas (ktery si museji ucCastnici sami ohlidat dle
mezinarodnich konvenci).

Na jednom z prvnich workshopii v podstaté za pomoci Gcinkujicich prevadél
Zellner teorii ze svého akademického prostiedi do praxe () — viz pfil., na druhou stranu
jeden z jeho poslednich workshopti byl zaméfen na pouzivani improvizacnich divadelnich
her a technik k zauceni uZivateldi pro vyuZzivani rtznych kreativnich moznosti, které SL
skyta.

Ucastnici si tak mohou vyzkouset role autora, herce i publika, nakonec se hraji hry,
pro které se scénare tvori vrealném case, Cili za chodu. ZkuSenosti z tvorby scénart
mohou byt vyuZity i pro nedivadelni tcely, napriklad pro vyuku jazyki.'” Zarovei je tak
uZivatel nucen do prijmuti dvoji role vnimani nastalé situace: ve workshopu vysvétlujicim
princip divadelnich technik figuruje avatar A jako zastupna postava osoby A. Avatar se
projevuje, chova urcitym zpasobem, ktery je na konci lekce hodnocen ostatnimi
zucCastnénymi. Oproti tomu se pak osoba A projevuje ve snaze o zlepSeni dané lekce, kdy
se vyjadiuje k realizaci onoho workshopu, technickych ¢i komunikacnim problémtim, atd.
Samoziejmé jsou nazory osoby A vyjadfovany avatarem A, avSak vice neZ o tyto zastupné
osoby a jejich ¢innosti se jedna pravé o nazory osob Zivych. Osoby si tak stejné jako u
jakékoli jiné pocitacové hry mohou prozit onu divadelni lekci v jakési cizi identité, avSak
na konci lekce se projevuji jejich nazory. Nejcastéji zminovanymi problémy z workshopti
byly koordinace pohybti a komunikace s ostatnimi postavami. Komunikace je zaloZena na
angli¢tiné a vezmeme-li v potaz, Ze Second life funguje jako celosvétova sit, jejiz jazyk je
navic podporen pocitaCovymi slangovymi vyrazy, jsou ,,stiznosti na misté. Jinak se bude
jednat Clovéku, ktery je rodilym mluvcéim anglosaské zemé Ci Cloveku vyuZivajicimu
pocitac¢ Casto, a to zejména pro herni ucely (pocet pouzivanych vyrazi ve zkratkach €i
emotikont roste imérné pocitacové zkusSenosti). Koordinace pohybti se vztahuje pfimo na
déni v divadelni lekci, kdy se herci maji snaZit napodobit ¢i sami vymyslet urcité pohyby
a ostatni avatafi je pak napodobuji i je n€jak dopliuji. Tyto Cinnosti zavisi nejen na
zruCnosti uZivatele, na jeho zkuSenostech, ale zaroveii i na jeho technickém, pocitacovém
vybaveni — viz pril.

Z popsaného vyse vychazi, Ze je zde mnoho faktord, které ovliviiuji miru vysledku.
Mira hodnoceni vysledku se tedy neda definovat pouze kladné ¢i zaporné, ispéchy jsou
definovany podle kazdého uZivatele zvlast. Pro nékoho miZe byt cilem seznamit se

s jinymi uZivateli stejnych zajmi, pro nékoho prekonat bariéru jazykovou, zkuSenostni Ci

122 CDB Barkley aka LEVINE, A. Symposium updates [online].
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technickou. Na konci vSak tvofi tito lidé ucelenou skupinu se stejnym zajmem a cilem, pro
ktery jsou schopni udélat mnoho. Pro zptisob vedeni lekce a pro individualni nazory
kazdého uZivatele jsou tyto workshopy vice podobné virtualnimu vyuCovani nez
pocitacovym hram, prestoZe tito divadelni avatafi si nezavdaji s avatary pro virtualni hry.

Detailni prepis konverzace z jednoho takového seminare se nachazi na této adrese:

http://sl.nmc.org/wiki/Acting Exercise Transcript.

Vice neZ zajimavy byl zajem Darrena Barefoota (spisovatele, technologa
a obchodnika), jenZ se v poloviné roku 2006 rozhodl, Ze by rad uvedl jednu ze svych her
(kratky ptibéh) na jevisti nékterého z divadel v prostfedi SL. SnaZil se navazat komunikaci
s lidmi v tomto prostfedi jiZ zasvécenymi, avSak reakce byly spiSe negativni (jednalo se
o lidi, ktefi se sami snaZili uvést jednoaktovou hru) - dle nich se jednalo o velky kus prace,
kde zkorigovani hlasti a gest je skoro nemozné...

Pro mou praci vSak mnohem zajimavéjsi nazor na Barefootovu otazku pochazel od
Clovéka s prezdivkou Jeff, jenZ upfimné nechéapal. Nedovedl pochopit, pro¢ by mél nékdo
zajem na tom, prevadét divadelni hru do virtudlniho prostfedi (potazmo, proc¢ by se na
takovou hru chodil nékdo divat). Dalsi uZivatel Todd vidi v tomto snaZeni dvé vyzvy:

1) byt schopny zkorigovat gesta dostatecné rychle ke kvalitnimu ovladani avatara

2) byt schopen tato gesta synchronizovat s ostatnimi uZivateli.

Teprve po zvazeni téchto formuli by mél clovék zacit uvaZovat o psani her specialné pro
prostiedi SL. TéZ se konverzace dotyka zasadniho rozdilu mezi SL a videohrou, zdali SL je
¢i neni pocitaCovou hrou. Podpora tvrzeni, Ze SL neni videohrou, vychazi z toho, Ze v ném
nejde doslova o zadny cil. Tento svét zde je a je Cisté zavisly na praci uZivateli v ném. Ale
diferenciace jejich cinnosti je natolik Siroka, Ze o spolecném cili (kromé stvoreni a nadale
postupujicim vyvoji virtudlniho svéta) se hovofit neda. Existuji zde jednotlivé dil¢i cile,
avSak globalni cil (jako u pocitacové-/ videohry zdolat prekazky, byt prvni, byt nejlepsi,
atd.) neni. Vice nez o videohru se totiZ jedna o ,,synthetic world" (neboli ,,umély svét").'*

Abych nepodtrhovala pouze negativni reakce, objevily se téZ reakce pozitivniho
charakteru, které Barefoota podporovaly v jeho snaZeni (napf. uZivatel/ka Upo Choche ze
spolecnosti Act Up vytvorila a jiz predstavila vefejnosti v prostfedi SL sviij divadelni kus
A Halloween Spooktacular.

V dobé Barefootova poZadavku vznikalo v prostredi divadlo New Globe pod

zastitou divadelni spolecnosti Millions of Us. Dle jejich vyjadieni (proc je tak tézké uvést

123 BAREFOOT, D. The New Globe theater in Second life [online].
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divadelni hru ve virtudlnim prostfedi) tkvi divod v presvédcivosti hry. Té mohou
dosahnout pouze za predpokladu, Ze pouZiji tzv. ,real-time voice" (,,hlas v redlném cCase").
V realité se jedna o to, Ze tyto hlasy jednotlivych hercti vychazeji z jejich pocitact, a to
z celého svéta. Proto dochazi k ¢asovému posunu, ktery samotnou hru narusuje a je proto
nutné ho neustale korigovat a synchronizovat c¢innosti hercovych avatari se zpozZdénym
hlasem, aby zachytili ,,Zivy" prvek, ktery déla divadlo magickym.

Dal$im pojmem pro Siroké publikum, ktery se ve virtudlnim svété Second life
uchytil, je Nuova Sicilia. Jedna se o prostfedi pro vyvijeni programt, které podporuji 3D
virtudlni svét k vytvoreni produkti a inovacnich sluzeb, vylepSenou uzZivatelskou
zkuSenost a viditelnost do businessu obchodniki ¢i zajml uZivatelG. V praxi tak nabizi
podporu businessmantim v produkci businessu na mistech, na kterych se dfive
neprezentovali, a na trzich, kam dfive jeSté nemifili. Umélcim pak nabizi moZnost potkat
se s novym publikem, a to z pohodli vlastniho studia ¢i domova. Stejné tak je prostor
otevien komukoli, kdo mé zajem o vyjadreni vlastni kreativity, rozvijeni spolecnosti, apod.
Jedna se tedy o propagacni nastroj, ktery ma potvrdit myslenku, Ze se i ve virtualnim svété
da prodavat, nabizet se, obchodovat Ci se bavit. Second life je pro to vice neZ stvoreny
a Nuova Sicilia je jeho soucasti.

V poloviné listopadu roku 2007 bylo v tomto prostfedi predstaveno prvni divadelni
predstaveni v Teatro Massimo falcone e Borsellino s nazvem Eh, Joe. Stvofila ho
holandské divadelni skupina (sestavajici se ze ¢leni SaveMe Oh - rezisérka, Cupido Oh -
herec a Americanka CallieDel Boa, kterd pro tuto hru proptijcila sviij Zensky hlas),
vypracovanim remaku filmu He, Joe od Samuela Becketta ve velmi tispéSny divadelni kus.
Dilo je psano pro jednoho herce, jehoZ pribéh vypravi Zensky hlas, a on na néj svou
mimikou reaguje. Nejvétsi praci tak méla divadelni skupina s animaci jeho obliceje. Ten je
pro zachyceni detailti poté promitan na dvé platna vedle jevisté. Predstaveni je vytvoreno
pro navstévniky SL divadla, kterym je béhem promitani pozastavena ¢innost chatovani
(neboli jakéhokoli prostiedku komunikace)."** Oproti Zellnerovi, ktery spolupracuje
s nedivadelnimi zacatec¢niky od pocatku, snaZi se je naucit divadelni zaklady ve ztiZenych
podminkach (kdy oni maji Castokrat problémy s koordinaci téla ¢i s komunikaci), je tedy

ziejmé, Ze v SL funguji i divadla, ktera nic v redlném case neuci, pouze se sama prezentuji

— viz pril.

124 Nuova Sicilia. Innovation, interaction, visibility [online].
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Jednim z nejmedializovanéjSich divadelnich projekti se stala inscenace Rogera

Vontobela Die Helden auf Helgeland. Nestavi nerealny, virtudlni svét proti opravdovému,

virtualnimu, naopak se snaZi, aby jeden z druhého vychazely. Herci zde vystupuji
v zastoupeni svych avatarl. Pfedstaveni bylo secvi¢ovano v readlném divadle Hamburg a na
virtudlnim ostrové Helgeland. Autor si problematiku Vikingt vybral z toho divodu, Ze mu
vZdy pripadala cizi, stejné jako virtudlni svét je pro normdlni obcany dost vzdaleny a cizi.
Proto se rozhodl reZisér predstaveni tyto koncepty spojit do jednoho. V praxi to
znamenalo, Ze Zivi herci pohybovali ve virtudlnim svété svymi zastupnymi avatary (jako
napriklad v loutkovém divadle, ve kterém chybi loutkdm pohybové Sitirky - coZ byla jeho
velmi prehistorickd vize takového prostredi). Pfed vice nez 200 lety napsal Heinrich von
Kleist ve svém ¢lanku Uber das Marionetentheater, 7e idealni pfirozena krasa divadla
netkvi v lidech, ale v loutkach. Dnes se da tato véta aplikovat na situaci clovék versus
avatar.'”

Nejvice se o predstaveni psalo (nejspiSe) v ramci jeho propagace pred jeho prvnim
uvedenim. Po skonceni se objevilo jen néco malo zminek. Jedna z recenzi konkretizuje
nazor jednotlivce, ktery byl s napadem jisté spokojen, nebot” ho bral za néco inovativniho,
nicméné si podle jeho nazoru vzal autor predstaveni moc velky kus, ktery se ve virtualnim
prostfedi trochu zvrtl. Jeho pribéh je historicko fantazijni, avSak michat do n€j novatorské
vzhledy, muziku ¢i videozabéry, vSe bylo pochopeno spiSe kontraproduktivné.'*®

Stejné tak se samozfejmé objevily pochvalné reakce navstévniki. Ti ho shrnovali
napriklad takto: Ackoli se predstaveni nevyhnuly technické obtiZe, skoncilo predstaveni
uspésné. Zvuk, ktery byl Zivé prendSen z hamburského divadla byl Cisté synchronni
s pohyby avatarii, stejné jako tomu odpovidala mimika avatarG'*’ - viz pril.

Vice o samotném projektu nabizeji stranky, které fungovaly a stale funguji jako

detailni denik pFiprav a samotnych predstaveni: http://nordische-heerfahrt.blogspot.com/

12 KAEMPF, S. Wikinger leben ihre Traume aus [online]
2 WITTENBURG, C. (Second) life is a stage [online]

127 UM, L. Die Helden auf Helgeland [online].
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7.2 Divadlo a informacni technologie
Vzhledem k vyjimecnosti kategorie Cislo 1 z predchozi definice pojmu ,,virtudlni

divadlo se na ni vice zaméfim v nasledujicich radcich.

PredevSim s nastupem moderni doby se na jeviStich (prevazné) zastfeSenych
divadel zacCaly objevovat pristroje, které byly dfive spojovany se zcela jinymi obory zajmu
nebo dfive nebyly viibec znamé. Je otazkou, zdali se tvirci takovych predstaveni
domnivaji, Ze vSe z béZnych prostfedkli jiz bylo vyCerpano a je tfeba do predstaveni
integrovat pfistroje z dosud neprobadanych vod. Ucinek na divaka to ma bez jakychkoli
pochyb velky a inovatorstvi byva vidy reflektovano (at jiZ v tom pozitivnim ¢i negativhim
svétle). Co se mu nejspiSe neprihodi je, aby zistalo bez povSimnuti. Stejné jako se snaha
a touha tvlirci po neprozkoumanych prostfedcich neustale posouva kupredu, tak i zajem
divakt po novych vécech neupada. Tento fakt platil a bude stale platit. Proto tvirci, ktefi
se budou snaZit do svych dél zapojit nové informacni prostfedky, maji minimalné o z4jem
na premiérova predstaveni postarano (coZ je dobré nejméné z diivodu zpétné vazby, diky

niz se mize divadelni predstaveni nadale upravovat dle reakci divaki).

Jednim z nejkomplexnéjsich prikladd takového divadla je tzv. Virtual reality theater

in Kyongju. Virtualni divadlo postavené ve mésté Kyongju (Korea) bylo sloZeno z velkého
cylindrického platna, které obklopoval 3D zvuk a vonavy fidici systém. Jednalo se
o komplex vizualniho, sluchového a cichového systému pro Siroké publikum, coZ je
spojitost znama jiZ od Mortona Heiliga a jeho Sensoramy (viz kap.2). Na druhou stranu
umoZziovalo Sirokému publiku interakovat s jednim promitacim platnem za pomoci
individualniho interakcniho zafizeni umisténého na jednotlivych sedackach. Jeho cilem
bylo vytvaret nové poznatky pro lidi za pomoci kombinace ptivabu divadla IMAX (kde si
Siroké publikum uZiva dé€leny zazitek) s pozitkem virtualni reality (schopnosti interakovat
s prostredim).

Od divadla IMAX odliSuje toto divadlo schopnost multiuZivatelské interakce.
Z technického pojeti se da rozdil vnimat jeSté ve schopnosti renderovani. Virtualni divadlo
potiebuje ke zméné obrazki dle vysledkii uZivatelské interakce renderaci v redlném case.
Tento pozadavek nelze uplatnit v divadle IMAX, které je prevazné filmové orientované
a pribéh filmu je zde fixné dan. Tato divadla se téZ rozliSuji dle distribuované kolaborativni
virtualni reality za pfitomnosti publika. Zatimco distribuovana kolaborativni VR nebo

sitovd VR spojuje uZivatele se siti, divadlo VR je pevné spojeny systém VR, kde
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interakuje na jednom misté nékolik stovek lidi s jednim platnem. Proto je nutné brat
v potaz multiuZivatelskou interakci v divadle.

V této problematice se prozatim vyskytlo pouze par vyzkumi zaméfujicich se na
interakci s jednim platnem (napt. vyzkum na systém eMUSE = electronic Multi User Stage
Environment ¢i projekt Inhabited TV (neboli ,obydlenda TV"), jenZ kombinoval
multiuZivatelské virtualni prostredi s televizi. Tento projekt pouZil kolaborativni virtualni
prostiedi, Cili online TV publikum mohlo participovat v TV show uvnitf sdilenych
virtudlnich svéti. Tento projekt téZ predstavil vrstevnatou ucast, kde kazda vrstva
definovala rozdilnou moZnost interakce. Publikum v nejvzdalenéjSi vrstvé mélo pouze
velmi omezenou moznost interakce). VSechny tyto vyzkumy spadaji do oblasti CSCW
(Computer Supported Cooperative Work).

Dle autorti tohoto projektu je multiuZivatelskd interakce ve virtudlni realité
definovana jako multiuZivatelska kolaborace ve virtudlnim prostfedi, kterou nazyvaji
»Audience interaction" (,interakce publika“). Design tohoto hlavniho bodu vyzkumu se
sestdva ze tii jednotek: interakcniho zafizeni, mapovacich problémi mezi publikem
a virtudlnimi objekty a interakcné funkénim designem. Oblast mapovani je v této
problematice nova a stava se velmi dtlezitou, nebot’ se jedna o aplikaci jednoduchého
platna. Ovladaci zafizeni je vlastné napodobenim ndm vSem znamé pocitacové mysi.
Problém mapovani vznikd ze skuteCnosti, Ze publikum nemtiZe uGplné jednoduSe
identifikovat objekty Fizeni pomoci interakce, avSak jediné platno v divadle VR realizuje
koncept WYSIWIS (,,What you see is what I see" aneb ,,co ty vidis, ja vidim"). Pokud je
interak¢ni objekt pouze jeden, pak neni problém s jeho identifikaci. Pokud pocet prvki
roste, je nutné prifadit jednotlivé objekty publiku. ReSenim tohoto problému miiZe byt
pridéleni objektim rozli¢nych jmen ¢i specifickych vlastnosti (barvy, tvar, aj.).

Toto virtudlni divadlo bylo zkonstruovano pro poskytnuti publiku zaZitky
z imerzivniho a interaktivhiho virtudlniho prostfedi. Kromé interakéniho systému
poskytuje divadlo VR imerzivni prostredi v podobé velkého platna, které zobrazuje stereo
obrazy ve vysokém rozliSeni. PouZiva veliké cylindrické platno, na které se promita ze
Sesti projektord. Pasivni typ stereo obrazt, které dokazi vyslat, vytvari vizualné imerzivni
pocit. Pro dokonalé ozvuceni se pouziva 24 reproduktori, které nabizeji dokonaly 3D
zvuk. Platforma s hlavnim reproduktorem je umisténa pod sedackami tak, aby divaci mohli

zvuk dokonale citit. DalSim nastrojem pro dokonaly imerzivni zaZitek je Cichovy ovladaci
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systém. Ovlada typ a vlini, ktera ma byt spusténa, stejné jako cas spusténi. Prvni film zde

byl promitan 1.9.2000.'%

Nové techniky, které ve své kreativité sméfuji vice do budoucna, se snaZzi
kombinovat rizné formy prezentace (divadlo, tanec, film a wvypravéni) realného
i imagindrniho svéta, ve kterém hybajici se obrazky, grafika a text spolupracuji s lidmi
a mezi kterymi dochézi k pfenosu zprav. Projekt autorti Sparacino, Davenport a Pentland
spocival v softwarové architekture ,medidlnich herci" pouZivané ve spojitosti
s pocitaCovym trackovanim lidského téla v redlném case a v technikach rozeznavani gest.
Tim zkoordinovali digitdlni média spolecné s lidskym predstavenim nebo muzejnimi
navstévniky. Medialni objekty vybavili vnimatelnou inteligenci, chovanim, osobnosti
a intenci. Tito medialni herci jsou schopni zabavit publikum béhem setkani s virtualnimi
postavami. Jedna se o spojeni funk¢ni, estetické, uvéritelné a expresivni.

Jejich cilem bylo zobrazit reflexi vyvoje informacnich technologii, kterou podavali
v prenosu informaci za pouZziti novych autorskych prostredkit. Ty reaguji nejenom na praci
pocitaCové mysi, ale mnohem vice na prirozené celotélni pohyby, gesta rukou, oblicejové
vyrazy, detekci objektl a mista.'*

Jejich dalSim projektem bylo IVE (.Interactive Virtual Environment" neboli

sinteraktivni virtualni prosttedi"). Skladalo se z plochy omezenych rozmért, jehoz pouhym

vybavenim bylo konstantni sviceni a nepohybujici se pozadi. Jedna sténa byla zastavéna
obfim promitacim platnem, které fungovalo téZ jako jeviStni horizont, na ktery se
orientovaly grafické a obrazové prenosy. Na vrchu platna byla pfipevnéna videokamera,
ktera snimala performera. Za pomoci pocitacovych vizudlnich technik snimani v redlném
Case je mozné prevést pozice, gesta, identity a pohyby performera. Pro sbér audiozvuki
a feCi je nad platnem umistén fazovy mikrofon. Jeho zamérem bylo umoznit lidem uc¢ast na
imerzivnich interaktivnich zaZitcich a predstavenich bez toho, aniZ by nosili néjaké
specialni obleky, systém HMD (,,Head Mounted System"), rukavice, atd. ZaZitek je tak
mnohem vice pfirozeny a spontanni. V literatufe se tento systém vyskytuje téZ pod pojmem
»omart Room" nebo ,,Perceptive Space".

V divadelnim prostiedi - konkrétné TheaterSpace - vytvorili situaci, ve které byla

lidska bytost — herec - vidéna v interakci s jeho vlastnimi mySlenkami, které byly

128 AHN, S. Audience interaction for virtual reality theater and its implementation.
12 SPARACINO, F.; DAVENPORT, G.; PENTLAND, A. Media in performance: Interactive spaces for
dance, theater, circus, and museum exhibits. s. 479-480
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vyjadfeny zanimovanym textem promitanym na jeviSté. Stejné tak mohou medialni herci
reprezentovat tcast publika v improvizovaném predstaveni.'

Zazitky v této oblasti jsou zkuSenostmi z tzv. rozSifené reality (,,Augmented
reality"), coZ je kombinace virtualniho svéta s informacemi ze svéta realného. Jedna se tak

o kombinaci prvki, odliSnou od prikladi popsanych vyse.

Ackoli se v ceském prostfedi divadelnich pokust, které se snazi vytvaret
predstaveni ve spojitosti s informacni technikou, nachazi vicero (naptiklad musim zminit
scénu prazského Divadla Archa, aktuadlni projekty ze scény Divadla Disk, samozfejmé
scénu divadla Laterna Magika Ci novatorské projekty v Experimentalnim prostoru NoD),
konkrétné jsem se zameérila na tvorbu skupiny Handa Gote.

V Divadle Archa se pred nékolika lety objevily projekty, které byly svymi napady
i zpracovanim zcela jedinecné. V ramci projektu Archa.lab vznikl v roce 2003 projekt
s nazvem ,,Chat — nebezpecné snadné znamosti“ a o rok pozdéji predstaveni ,,Nickname®.
Oba divadelni multimedialni kusy byly stylizovany do prostfedi internetu a zde se konajici
komunikace s dirazem na pouZiti prisluSnych technologii.: Zivé kamery, simultanni
pocitaCové grafiky a mnohacetnych projekci na pohyblivé platno.

V Divadle Disk byl v predstaveni ,,Velmi spoleCenské tance* hlavni diiraz kladen
na technologii mobilnich telefonti. Tento prvek se prolinal celym déjem a vytvarel
spojovaci linii pro vSechny dil¢i pribéhy. Bylo jich vyuZito ve vSech moZnych funkcich,
které tyto technologie nabizeji (at’ jiz k fotografovani, prehravani hudby ¢i vyhledavani
informaci na Internetu, aZz k samotnému telefonovani). Predstaveni tak dostalo svéZi,
moderni rdz a zaroven byly prenastaveny funkce scény (z pouhé rekvizity se najednou stal

napriklad prvek vytvarejici audio zaznamy).

Projekty skupiny Handa Gote na mé myslim zapisobily stylem, ktery se snazi
vysilat svym divakim, tzn. otevienym a pochopitelnym. Jsem proto schopna je vnimat
v SirSim kontextu jako celek a mohou mi tak 1épe poslouZit k nastinéni popisované
problematiky. Oproti korejskému divadlu v Kyongju tkvi zasadni rozdil v pouZiti
technologie. Zatimco u korejského divadla byla technologie vytvarena pro divaky, aby
mohli sami interakovat s prostfedim, jsou u nasledujici divadelni skupiny technologie

soustfedény v jejich rukach, zato vSak pfimo na podiu.

130 SPARACINO, F.; DAVENPORT, G.; PENTLAND, A. Media in performance: Interactive spaces for
dance, theater, circus, and museum exhibits. s. 485-487
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7.2.1 Handa Gote

Nejpozoruhodnéjsi skupinou na Ceské scéné, ktera kvalitné spojuje pozoruhodné
informacni technologie a kulturni prostfedky, je dle mého nazoru skupina Handa Gote
(research and development aneb ,vyzkumna a vyvojova skupina"). Jak wvyplyva
z podnazvu, jejich centrem zajmu je experiment a vyzkum, ktery sméfuje k pohybovému
a vytvarnému divadlu, zvuk a aplikace technologie v uméni. Slovo Handa Gote znamena
v japonstiné pajka, coZ odkazuje na primarni zajem skupiny o praci s nalezenym
arecyklovanym materialem. Skupina vznikla v roce 2005 a je tvorena tanecCnici
a choreografkou Veronikou Svébovou, muzikanty Davidem Freudlem a Tomasem
Prochazkou, svételnym designérem Jakubem Hyblerem a scénografem Robertem
Smolikem.

Jejich cilem je tedy konceptualné propojovat divadelni, tanec¢ni a hudebni tematiku
s technologiemi (naptiklad s pocitacové ovladanou kamerou, jednoznacnym ozvucenim
jevisté, se synchronizovanou projekci na tfi platna, deformaci zvuki vydavanych na
rozlicné predmeéty, aj.). Kromé Zivé hudby, ktera je na scéné pritomna, pracuji i se
zvukovymi konzervami. Ty maji zvukovou i ruchovou kvalitu, coZ se promitd do
kompozice tzv. zvukového designu (kterym se bliZe zabyva TomaS Prochazka). Jejich
zalibou jsou kromé vysSe zminénych témat i véci. Véci nejriznéjsich tvard, formati, stari
i uZitku. Ve svych predstavenich je recykluji a dodavaji jim novy vyznam, zejména proto,
Ze najednou tyto véci musi na vefejnosti interakovat s lidmi a nejmodernéjsi technikou.
Jejich predstaveni jsou Zivd a dokazi divaka plné vtdhnout do predkladaného déni.
,» Performeri 'mehraji', ale predklddaji divdkim realizované ndpady. Divdk je rovnocenny
ucastnik, vyzaduje se od néj energie a dusSevni pritomnost.">' Pfedstaveni nechybi téma,
které se vyviji v pribéh, avSak prostor pro improvizaci je vice nez znac¢ny. Z toho divodu
pasobi kazdé predvedeni origindlné. Jednotlivd predstaveni jsou na jevisti vétSinou
uskupena z performerti, Zivé alternativni hudby, tanecnich choreografii, sviceni a véci
(recyklovaného materialu). Celek je pak vizualnim a zvukovym poZitkem, jazykové
bezbariérovym. Jak sami priznavaji, jejich predstaveni jsou vétSinou zaloZena na tématu
a co jim dava jakysi fad, strukturu a dynamiku, je vymezena doba na provedeni, urcena
délkou pisné, hrajici jako doprovod. Slovo improvizace se ale pry nehodi pouzivat, oni

sami cely proces nazyvaji spiSe jako vyzkum.'*

13U MALA, Z. Handa Gote: divadlo kutild a skaut® [online]
32 pOLACEK, V.; VACHA, P. Jakub Hybler aneb O Handa Gote a divadlu viibec [online]
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Je dilezité podtrhnout prvek otevienosti, ktery se prolind vSemi jejich
predstavenimi. Predstaveni, a¢ jedouci podle predem nacviceného planu, je dotvareno
pfimo na jevisti, a to zcela viditelné. Nam jako divaktim neni skryto, ktery ovladac déla co.
Pokud se ma zacit urcita akce, performer jde a udéla to cisté pred zraky divaka. A prestoZe
divaci na tento pristup nejsou vétSinou zvykli, je prijiman naprosto kladné; lidé radi vidi do

procesu utvareni véci.

V jednom =z prvnich predstaveni Computer Music se jednd o hudbu na
nezapojenych pocitaCich, ktera je doprovazena projekci 8bitovych her a hernich konzolj,
¢imZ chce tato divadelni skupina reflektovat téma historie osobnich pocitaci a jejich
moralniho zastaravani. ,,Hudba a zvuk se vyluzuje na preparovand PC, kazetopdskové
paméti 8 bitovych pocitacti, videohry, diskety, Didaktik M a riizny elektronicky srot.
Pdjeni, prskdni, syceni osmibiti... Néco mezi opravnou elektrotechniky a vystrednim

«133

vecCirkem ve vyzkumném ustavu kdesi v byvalé NDR. ,, Computer Music je asi nejvic

koncertni pfedstaveni Handa Gote“***

— viz pril.

Jednim z novych predstaveni skupiny byla inscenace s nazvem Ekran s podtitulem
Pocta vSem zapomenutym osudtm lidi, ze kterych se celebrity nikdy nestanou. ,, Ekran
znamend promitaci plochu, ale také clonu nebo néco nepropustného.“'* Jednalo se
o projekci nalezenych, vlastnénych ¢i darovanych sesbiranych amatérskych diapozitivi
a fotografii na pét filmovych platen. Projekce byla bez mluveného slova, zato byla opét
doplnéna tradi¢ni Zivou hudbou. ,,Z osmimilimetrového projektoru promitdme jen néco,
néco jsme prepsali na digitdl, abychom mohli promitat na vétsi pldtno,*“ ** ¥ika Tomas
Prochazka.

Takto sesbirané piivodni piibéhy tiplné cizich lidi byly promitany na téZ ptivodnich
nosicich obrazu, nebot zaméfenim skupiny Handa Gote je tzv. low-technology (Cili
technologické prostfedky v dneSni dobé jiZ zastaralé). Diapozitivy (prevazné z obdobi 60. -
80. let) byly promitany na starych projektorech, videozaznam byl pousStén ze staré
promitacky, apod. Sami autofi o sbéru diapozitivi Fikaji, Ze je nejdfive zajimalo medium

diapozitivu jako takové, aZ pozdéji se zacali zajimat o osobni zdznamy (napf. rodinné

133 Handa Gote. Computer muzic [online]

134 FERENC, P. Nebét se nedélat nic. Nebo mélo. Nemluvit. Nevypravét pfibéh [online];
135 MALA, Z. Handa Gote: divadlo kutild a skautd [online]

3¢ FERENC, P. Nebét se nedélat nic. Nebo mélo. Nemluvit. Nevypravét piibéh [online];
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kroniky, hledali ve veteSnictvich, bazarech, na trhu a jinde)."” Ackoli pFedstaveni nema byt
povazovano za divadelni, ale spiSe se ma hodnotit jako vystava fotografii ¢i vernisaz, pak
pravé zpristupiovani materialu z dob minulych, je ,,vysostné divadelni“'*® (jak piSe ve své
recenzi Zuzana Mald) — viz. pril.

Promitany materidl je vSem lidem vice neZ blizky, nebot" podobny ne-li skoro
stejny maji sami doma uschovany nebo si jeho tvorbou jisté prosli. A tak mira odcizeni
(kterd funguje napriklad pti promitani filmu/ fotografii z ndm zcela odlisSnych kultur), zde
pritomna neni. Divaci maji tendence se s hrdiny ztotoZnit, chapat vysilany pribéh jako
pribéh nékoho jim blizkého, ackoli se jedna o zcela nezndmé lidi. Autorim se podafilo
najit (ziskat) dokonce sérii diapozitivli, z nichZ bylo mozné vyzkoumat Zivotni pribéh
jednoho paru (od jejich seznameni, pres vikend na chaté, dovolenou na lyZich ¢i v l1été
v ciziné, po sviidné lehce erotické fotografie Zeny). Na poslednim promitaném diapozitivu
najednou Zena neni a divak ma touhu se ptat, kam se podéla. Tedy pouze ten divak, ktery
se dokaze empaticky vcitit do promitaného pfibéhu a ma touhu poznat vic a jit ve svych
mysSlenkach dal. Sesumarizovany Cesky Zivot za poslednich par desitek let, jak by se
inscenace dala téZ chapat (zvlasté pak poté, co na snimcich vidite znacné podobnosti
s Zivotem, ktery jste vedl diive Vy jako divdk ¢i VaSe rodina), je jeSté vice umocnén
v redlném cCase ve chvili, kdy se do déni zapoji sami tvirci pfibéhu (ktefi do té doby
,»pouze® bud’ promitaji diapozitivy i videozaznamy nebo se staraji o audiovizualni sloZku)
v dobovych a hlavné tematickych prevlecich (Cili naptiklad pfi promitani dovolené
v Bulharsku vidime Veroniku Svébovou ve sluSivém plaveckém obleku s potfebnym
kloboukem a nafukovacim ¢lunem). Z4adn4 z rekvizit nepfijde vnive¢, nebot napfiklad dno
jiz zminéného nafukovaciho ¢lunu poslouZzi jako platno pro promitani dalSi videoprojekce.
Navaznost pribéhti tak neni zastavena, pokraCuje intenzivnéji, realnéji v prostfedcich
(¢lunu), jeZ se staly hlavnimi aktéry nataceni v dané chvili (koupani na mofi na daném
¢lunu). Na konci pfibéhu maji divaci moZnost se doslova hrabat v diapozitivech, které byly
prineseny v kufru. Maji tak moZnost rozvijet dalsi pribéhy lidi, téch, co byli zobrazeni,
nebo hledat ... napriklad svoje blizké?

Kromé svého emotivniho naboje, ktery tato inscenace dokaze prenést, mé nadchla
i svym zpracovanim. Po celou dobu byly jednotlivé promitaci plochy prekryvany novymi
anovymi obrazy, jeZ béZely dle predem pripraveného sledu. Divakovi tak postupné

odkryvaly urcity pribéh, avSak neustidle mu bylo pfipominano, Ze se jedna o material

7 HORESOVSKA, M. Skupina Handa Gote vytvofila predstaveni z nalezenych filmii [online]

133 MALA, Z. Handa Gote: divadlo kutil a skautt [online]
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minimalné dvacet let stary. V promitani nelze spatfit remediaci (vychazime-li z teorie
Boltera a Grusina'), nebot’ pouZity material si nebere nic ze star$iho a nepfetvaii to
k obrazu svému. AvsSak divaka neustale napada, co je tedy na té inscenaci tak nové? Jedna
se o formu, ozpisob pouZziti medidlnich prostfedk(: promitani vice rtznych obrazi
zaroven, na riznych mistech celého platna, nékteré prejdou ve videopromitani, jiné se
staticky zaseknou na svych mistech, nékteré se cyklicky vrati a pokracuji znova
v prezentaci, jindy je proces promitani nékolikanasobné zrychlen, c¢ili divak doslova
prolétne skrz vypravéni, atd. Divaka takto vysilany pribéh nuti neustale sledovat déni,
neustavat myslenkové na jednom misté. Tato vicevrstevnatost utvaii celkové plastickou
kompozici, u které se divak snazi pojmout, co nejvic vjemu. Ze semiotického pojeti by se

dala tato vicevrstevnatost vysvétlit jako analytické pojeti symbolu, pokud by bylo

konvencné dano, Ze budeme povaZovat za symbol komplexni kompozici. Symbol proto, Ze
nam zastupuje jakoukoli jinou kompozici a jeho vicevrstevnatost se projevila v jeho

analytickém pojeti.

Jednim ze zatim poslednich predstaveni je inscenace s ndzvem Trains. Plivodné
zamysSleny koncert na laptop s projekci vlaki se sesbiranym materidlem a novymi napady
rozrostl na performanci nékolika dcinkujicich se tfemi projekcemi. ,,Od zaciatku nds
sprevddzala fascindcia prostredim Zeleznice, v nasSom prostredi niecoho, ¢o nds spdja
sndd’ priamo s industridlnou revoliiciou, doverou k vede a technike ako k nieComu, ¢o bude
znamenat’ ¢osi nové pre vSetkych,”'* uvedl pro slovensky hudebni server gregi.net Tomas
Prochézka. ,,Stdle se snazime balancovat na hrané Zanru, stdle miiZe nékdo Fict, Ze je to

jen koncert a nékdo dalsi zas, Ze to prece neni koncert, ale divadlo nebo kino™*

— viz pril.
Predstaveni Trains, Computer Music a Ekran tvori volnou trilogii Pamét’, v niZ se

skupina Handa Gote zabyva vefejnou paméti - paméti lidi, pristrojt a mist.

V predstaveni Noise (bylo uvedeno naptiklad béhem letoSni Prazské muzejni noci
v Ceském muzeu hudby pod heslem ,Industridlni pohybova instalace pro tanecnici
Veroniku Svabovou a technologie”) byla Veronika Svébova propojena pomoci ¢idel
s prostorem a svymi pohyby ovliviiovala osvétleni a dotvarela zvukovy podklad. KaZzdou
sekundu jejiho vystupu tak ménila své okoli. Jeji prostor byl vymezen ¢tvercem o velikosti

ca 2x2 metry, ktery se mnozstvim rtznych kabelli a snimact zdéal byt skrz na skrz

139 BOLTER, J. D.; GRUSIN, R. Remediation: understanding new media. s.65
140 HAPCO, P. Handa Gote s Projektom Trains na Stanici! [online]
141 Handa Gote. Trains [online]
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propojeny a na némz ona vytvarela svou uméleckou komunikaci smérem k divakam.
Vymezenim urcitého nezvétsSitelného prostoru s pouZitou technologii miZzeme poukazat na
podobnost s prostfedim IVE popsanym vySe. PouZité technologie i vyrazové prostredky se
vsak lisi. Podobnost je Cisté pouze prvotné dana usmérnénym prostorem, ktery v obou
ptipadech ma kli¢ovou roli — viz. pril.

Stejné jako je moZné charakterizovat tento kus jako divadelni ptredstaveni, tak se
o ném miuze hovofit jako o, soundartové instalaci ¢i experimentdlnim koncerté.“'** Jak
fikd otomto predstaveni TomasS Prochéazka: ,,...pracovali jsme se syrovym zvukem
predmétii v redlném case, nase tanecnice béhala a dupala po gramofonovych deskdch a
my jsme to pousStéli do beden, takZe hudba vznikala tplné naturdlnim zptsobem."*
Kromé toho méla Veronika Svabova po celou dobu pfitomnou vysilacku, do které nejprve
hovorila a ktera dotvarela hudebni kompozici svym piskanim.

Toto relativné kratké predstaveni (i kdyZ pro jednu performerku vice neZ dlouhé)
o ca 15 minutach neudrZelo po celou dobu naboj, se kterym chtélo divdkiim ukazat, co
zmiiZe sila jedince ve vymezeném prostoru. Ze subjektivniho pocitu se mi zdalo, jako by
autorim v druhé ptli dosSla energie, jako by chtéli zvolnit tempo, které jiz vSak bylo
samovolné vytraceno. Pouhé predvedeni technologickych moZnosti tu pro mé ztracelo
smysl, ze svého pohledu jsem nestihla reflektovat pohyby a zvuky, které byly v urcitych
chvilich chycené do smycky (snad pro zapamatovani a lepSi pochopeni). Zuzana Mala
o ném napsala: ,, VyvdZeni experimentdlnich cilii a divdcké poutavosti tentokrdt nevyslo.""*
Na druhou stranu je na tomto projektu znat silnd koncentrace na propojeni Clovéka

a audiovizualni techniky. Ona predavana informace v divadelnim komunika¢nim procesu

tu vSak nezafungovala zietelné.

Jejich pfedstaveni nejsou odménovana pouze nadSenymi fanousky ceskych divadel,
ale i za hranicemi. V roce 2006 byla skupina pozvana s jejich predstavenim Red Green
Blue do norského Osla na prehlidku Shadowbox. Tato inscenace je opét doplnéna o Zivy
prvek hudby a detailné se zameéfuje na praci s interaktivnim videem. Kolem Veroniky
Svébové tancici pred promitacim platnem jsou rozestavény malé videokamery. ,,...jedna
z nich jezdi, jsouc upevnéna na auticku na dalkové ovladani. Jednu kameru ma tanecnice
chvili i na hlavé, pripevnénou k specidlni Cepici. Tanec je snimdn z vice thlti, na pldtné se

obcas objevuje pomérné pocetnd skupina tanecnic s dokonale nacvicenymi synchronnimi

12 FERENC, P. Nebdt se nedélat nic. Nebo mélo. Nemluvit. Nevypravét pfibéh [online]
143 KONRADOVA, P. Handa Gote - japonsky pajka: Vyzkum vSednich osudi v digitalni dobé [online]
14 MALA, Z. Handa Gote: divadlo kutil a skautt [online]
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pohyby, nékdy v zdkrytu, jindy ve dvou, zrcadlové obrdcenych vyddnich."** , PFistroje
okamZité zpracovavaji digitalni signdl prichazejici z jevisté, tanecCnice svym pohybem
urcuje druh obrazil projektovanych na scénu a ndsledné je jeji pohyb vizudlni sloZkou
zpétné ovlivriovdn""*® — viz pril.

Pfedstaveni s nazvem Silence je ,, pokusem o meditaci v pohybu".*¥’ Pfed zaCatkem
inscenace je divakim poskytnuta volba ¢tyf riznych melodii, které si k nasledujicimu
predstaveni mohou zvolit, nebo si mohou vybrat predstaveni v naprosté tichosti. Samotny
divadelni pocin probiha v tichosti, je slySet pouze dech (a obcas zvuk téla) taneCnice
Veroniky Svabové — viz pril.

Ackoli je toto predstaveni soucasti trilogie Body and Technology, vymyka se
z konceptli predchozich predstaveni (Noise, Red Green Blue), které byly zaméfeny na
interakci ¢lovéka a audiovizuélnich pristroji na jevisti. ,,Nyni technika nechdvd hraci

prostor prdzdny a pFesouvd se pouze na stranu divdka.™*

Zatim poslednim predstavenim s nazvem Emily chce skupina vyjadrit svou
inspiraci nacerpanou z Zivota a dila spisovatelky Emily Dickinson. Jedna se o koncert
urCeny jedné osobé, kterd ve svém vykonu spojuje tanec, zpév, ovlada instrumenty
a hlavné je jedinou performerkou na scéné. Hlavnim prvkem tohoto predstaveni je samota.
Stejné jako u jinych predstaveni se jednalo o spojeni tance, projekce, zpévu, Zivé hudby,
svétla, rekvizit, atd., které tvorily komplex celého pfedstaveni. Sama Veronika Svabova
o predstaveni fekla: ,,Chtéla bych, aby lidi méli celistvy zdZitek z jakéhosi souzvuku vsech
casti predstaveni, zvuku, svétel, pohybu. Aby si mohli vychutnat dynamiku zvuku, od
nejjemnéjsiho po nejhlasitéjsi, jemné nuance svétel. Aby méli divdci po predstaveni pocit,
Ze vidi a slysi vic, neZ kdyz prisli do divadla, a vysli si tfeba pak sami nékam na prochdzku

a uZivali si jen sebe sama"*

— viz pril.
Zaznamy skoro vsech jejich predstaveni je moZné shlédnout na strance MySpace

TV Videos: handa gote video channel:

(http://vids.myspace.com/index.cfm?fuseaction=vids.Channel&ChannellD=262971972)

145 FERENC, P. Nebét se nedélat nic. Nebo mélo. Nemluvit. Nevypravét piibéh [online]
146 7 ARSKA, Z. Uvedeni souboru Handa Gote v Black Box [online]
147 Handa Gote. Silence [online]

18 Thid.

149 Handa Gote. Emily, nova premiéra skupiny Handa Gote [online]
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8. Zaver

Je nutné podtrhnout, Ze hlavnim prvkem celé moji prace je proces komunikace.

.....

informace (divadelniho predstaveni po castech) od herci k divaktim. Oproti prenosu
informace mezi herci, kterou Osolsobé nazval pseudokomunikaci (nebot’ si herci
nepredavaji nic nového). A tak mtZeme v kaZzdém predstaveni snadno nalézt pét
zakladnich prvki dle Laswellova modelu (definovaného v kap. 6.1):

- kdo (herec)

- fika co (vétu, svij divadelni part, informaci)

- jakym kanalem - vétSinou vokalnim a vizualnim, i kdyZ jak bylo feceno vysSe, jsou
divadla, ktera se snazila a snaZi do prenosu informace zapojit vicero smysli
divakovych (napft. divadlo Kyongju)

- komu (divék)

- s jakym efektem (reakci ¢lovéka na ziskanou informaci)

Mizeme zde tedy vypozorovat znacny potencial divadla kamenného, které se bude
orientovat na jiné neZ vokalni a vizudlni kandly prenosu informace. Ackoli to neni
jednoduché, virtualni realita zde bude mit svou roli stiZzenou, nebot’ nam tak snadno
neprenese informace, které bychom mohli zachytit jinymi kandly (napf. hmatovym,
Cichovym, teplotnim, aj.). Nové technologie pouZité na divadle pro interakci s publikem

tak maji dle mého nazoru budoucnost k vyuZiti.

Rozdily mezi kamennym divadlem a jeho virtudlni podobou bychom nasli
i v oblasti proxemiky (vice popsano v kap. 6.3.1). Napriklad predstaveni skupiny Handa
Gote muzeme charakterizovat takto: Jejich predstaveni se odehravd v pevné daném
prostoru divadla Alfred ve dvore ve velkém sale bez vyvySeného jeviSté. Na Castecné
daném prostoru se odehrava vétSina predstaveni - prostor je nasvicen se spoustou predmétt
jakoZto rekvizit, jedna Cast prostoru je vyhrazena zZivym hudebniktim. Neformalni prostor
sdruzuje vztahy herec-herec, divak-divak i herec-divak.

Oproti tomu pevné danym prostorem divadla ve VR je virtudlni budova divadla
s virtudlnim jeviStém. Zde se na castecné daném prostoru pohybuji virtudlni objekty.

Neformdlni prostor ndm stejné jako u kamenného divadla vymezuje osobnostni
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vzdalenosti, avSak do dtsledku to znamena vymezeni pres pocitaCové rozhrani: vztah
herec-herec znamena vztah osoby A, kterou ve virtualnim divadle zastupuje avatar A,
s osobou B, jenZ je zastoupena avatarem B. Stejné jsou vztahy i u ostatnich definovanych
dvojic: herec-divak, divak-divak.

Shrnuto, teoretické aspekty jsou aplikovatelné na obé oblasti, v kazdé se vSak
chovaji trochu jinak. Zatimco nejvétsi diraz u kamenného divadla je kladen na neformalni
prostory a zde probihajici vztahy osob (pravé tato oblast je vymezena pro snahu navazat
interakci s divakem), u virtualniho divadla tkvi hlavni prekazka v pocitacovém rozhrani.

Nebot veSkery nasledujici, vySe definovany, prostor se odehrava za onim rozhranim.

Dale bych se chtéla vzavéru vratit k oblasti sémiotiky (popsané v kap. 5.1)
sttedovy prvek celé problematiky byl definovan znak, a to predevSim pro svou schopnost
sdélovat informace a byt interpretovatelny. Bez téchto charakteristik by téZko mohla
probihat jakakoli forma komunikacniho procesu. Budeme-li vychazet z Peircovy

kategorizace znaku, mtiZeme si ptiklady rozebrat takto:

1) scéna skupiny Handa Gote z predstaveni Noise, s Veronikou Svabovou v hlavni roli na
prostoru vystlaném technikou. Jeji pohyby k nam promlouvaji a ona se nam jimi (za
pomoci techniky) snazi predat informaci. Znak jako takovy zde miiZze byt napiiklad
vysilacka (jako technologie vysilajici signal neboli informaci), kterou performerka drzi v
ruce. Jeji zvuky, které vydava, zastupuji audioslozku celého predstaveni, nahrazuji funkci
zvukare, dalSiho hlasu ¢i oralni predavani informace. Interpretant tohoto znaku, cili jeho
ucinek na interpreta je forma jeho podani. Jeho autorka se musi snaZit, aby mu bylo
porozumeéno spravné. Jedna se o to, abychom si my jako divaci dokazali spravné rozlustit
jeho funkci a porozumét tcelu vysilacky na jevisti.

Prvost znaku je pak dana tim, Ze vysilacka funguje i bez zavislosti na nékom, kdo
by ji ovladal. Tim, Ze je, vyjadruje svoji existencialitu. Druhost znaku vyjadiuje ptisobeni
performerky na vysilacku. Pokud ji zapne, bude zapnutd aZ do chvile, kdy k ni autorka
vySle obraceny pokyn. Tret'ost znaku je pak viditelna u divaku. Jedna se o vztah divakd,
ktery je navazan na signal vyslany z vysilacky, jenZ byl ale umoZnén zapnutim vysilacky

Veronikou Svabovou.
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2) Stejné tak se da Peircova teorie uplatnit v prostfedi virtualniho divadla. Pfikladem mi
budiZ scéna z divadelniho workshopu Dana Zellnera. Za znak si vezméme samotnou
postavu, Cili avatara, ktery se workshopu ucastni. Avatar zastupuje v realném Zivoté osobu
a jeho chovani ve virtudlnim divadle je jeho interpretantem. Osoba, jenZ je avatarem
zastupovana, musi své chovani prizptisobit tomu, aby mu bylo i takto zprostfedkované
porozumeéno.

Prvost takového znaku je dana tim, Ze avatar po vytvoreni existuje a neni zavisly na
nikom ¢i niCem jiném. Jeho druhost spociva v jeho ovladani pravé osobou sedici za
pocitaCem. Tret'ost je pak vlivem na nas jako na divaky, ktefi vidi avatara, jehoZ pohyby

jsou tvoreny nékym zcela jinym.

Na obou prikladech je zcela jisté vidét to, co definoval Otakar Zich ve své
specifi¢nosti dramatického dila (kap. 5.2), a to soucasné ptisobeni optickych a akustickych
znakd. Jako uzivého predstaveni skupiny Handa Gote tyto dvé kategorie spolu
neodvratitelné souviseji, tak stejnou funkci ma tato specifi¢nost i u dila ve virtudlnim
prostfedi. Ba naopak je na ném zaloZeno mnohem vice, nebot' je silné podminéno
kvalitnimi technickymi prostfedky. TéZko bychom vidéli rozliSitelné prvky bez kvalitniho
displeje monitoru, obtizné bychom rozeznavali rizné postavy, pokud by hlasovy prenos
nebyl zajistén kvalitnimi reproduktory (a to v tuto chvili opomijim fazi kvalitniho zaznamu
zvuku).

Jeho primarni objekty dramatického dila - herecka postava a scéna - hraji v obou
prostiedich vyznamnou roli. Scéna, jakoZto misto setkdvani postav a hledisté figuruje
v Zivych predstavenich casto interaktivné (divadelni soubory se v ramci interaktivity snazi
zapojit obecenstvo do déni, napf. umoZnénim vstoupit dobrovolnikovi na scénu do jejich
systému, nebo jak popsal Osolsobé — interakce probiha médiem hry), a to komplexnéji nez
udivadel ve VR. Tim myslim fakt, Ze vysledek interaktivity je pojiman hromadné,
vSeobecné, ostatni divaci vidi, co se s vybranym jedincem d€je, a to v realném case. Oproti
tomu ve VR je interaktivita pojimana spiSe na urovni ¢lovék-pocitac, neboli orientace na
samotny vstup do virtuadlniho svéta. Pokud bychom ziistali u divadelni roviny, pak je
interaktivita ma (neboli mého avatara) s divadelnim prostfedim vyhodnocena zpétnou
vazbou zase pouze mou osobou. Ostatni divaci predstaveni samoziejmé mohou urcitou
zpétnou vazbu na probihajici déj vyslovit, avSak vysledny emocni efekt je dan pouze

jednotlivci, ktery si ho sam proZije u svého pocitace.
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Herec byl pak nékterymi teoretiky definovan jako stavebni kamen divadla. Jeho
pouha pritomnost vytvari z prostoru divadlo. Tento aspekt se dad samoziejmé aplikovat i na
prostor virtudlniho divadla, kde jeden ze zasadnich rozdild tkvi ve vazbé herec-divak.
U virtualniho divadla toto spojeni naraZzi na fyzickou bariéru HCI (neboli ,,Human-
Computer Interface®). Ackoli divakiv avatar je pritomen ve virtudlnim svété, jeho osoba
tkvi za pocitacem, odkud je avatar ovladan. A tak je zadsadnim negativnim vysledkem HCI
Sum hatici veSkerou preddvanou informaci. Nehledé na to, Ze osoba herce nedostava
absolutné realistickou zpétnou vazbu od divdkl. Ti se sice mohou chovat jako na
predstaveni v normalnim divadle, avSak zde vSe zavisi na kvalité grafiky, aby byl herec

schopen ,,Cist“ reakce divaki.

Jak bylo feceno v kapitole 6.3.3, je jednou z hlavnich vlastnosti divadelniho znaku
jeho polyfunk¢nost, coZ znamend, Ze znak miZe oznacovat jiny znak (napt. Zidle je zidli,
pak horou, schodistém, atd.). Je zfejmé, Ze tato funkce piijde pfimocareji ukazat na divadle
kamenném, kde maji objekty presné tvary a lze s nimi operovat pred zraky divakid, ménit
jejich funkce tak, aby to divaci ihned pochopili (naptiklad herec mtize odchytavat jejich
zpétnou vazbu). Oproti tomu VR dle mého nazoru nenabizi tolik konkrétna, které by Slo
jednoduSe zménit do abstraktna. Naopak se zde ale pocita s jinou funkci, a to imaginaci.
VZdyt celd virtudlni realita je zaloZzena na naSi dostatecné predstavivosti, a tak se
neobavam fici, Ze jsou divaci tohoto divadla pripraveni vnimat Zidli jako horu zcela

automaticky.

Oddélené oblasti svéta realného a virtualniho, do jejichZ nitra jsem se pokusila bliZe
nahlédnout, jsou zaloZeny na stejném podkladu. Jeho charakteristika definuje konkrétni
prvky, které se objevuji jak pri divadelnim predstaveni na prknech redlného divadla, tak
i pfi predstaveni ve virtualnim svété:
integrace
Vyse byla integrace popsana (v kap. 1.2.1) na integraci technologii do konkrétni prace
autora. Integraci, nebo-li zapojenim informacnich technologii do predstaveni ziskava onen
kus novy rozmeér, tzv. pridanou hodnotu, kterou ocenime zprvu audiovizualnimi vjemy. Je
s podivem, Ze mnozi respondenti mého dotazniku tuto integraci zaznamenali, avSak nijak
zvlast ji nevyhledéavaji. Néktefi se domnivaji, Ze toto novum hram neprospiva, naopak je
naruSuje. Stejné se tento konzervatizmus dal vypozorovat u recenzni na inscenaci Die
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Helden auf Helgeland pro virtudlni svét SL (kapitola 7.1). Integrace novych prvki do
samotného predstaveni udajné naruSovalo jeho pribéh a tvorilo ho zmatenym. Shodné
reakce se naSly iu predstavni skupiny Handa Gote snazvem Noise (kap. 7.2.1),
Technologie zde pouZité nebyly vidy dobre divaky rozlusténé. Technika pro efekt ztraci
svoji schopnost prenosu kyZené informace. Integrace technologii by tak méla byt stfidma,
s uvédomélym pohledem na to, co jimi chceme publiku sdélit ¢i jak je vyuZijeme.
participace

Participaci, neboli ticasti publika na samotném predstaveni, je divadelnimu kusu dan prvek
originality a spontaneity, na niZ musi reagovat, jak herec, tak divak. Divak samotny se
participaci zacleni do inscenace, ktera se do té chvile odehravala pouze pted jeho zraky.
Participace je v obou oblastech kladnym zpestfenim divadelniho procesu (at’ jiz na
prikladu virtualniho svéta, kde by bez participace divakd mnohé hry nemély smysl, ostatné
i systtm SL je tvofen pro nékoho. Postavy, pro které tento svét vznika, sice nejsou
konkrétni, nicméné nékteré existovat musi. U pfedstaveni na pevnych divadelnich prknech
je participace divakl zatim méné Cast4, o to vic vSak zadana.)

interaktivita

Interaktivita je predevSim jednou z vyjimecnych vlastnosti webovského prostredi. Samotny
fenomén Internet je popisovan jako interaktivni, multismérné komunika¢ni médium,
u kterého je interaktivita vylepSena webovskym grafickym rozhranim. Na poli
divadelnictvi si ji samoziejmé uvédomime ve spojitosti s jakymikoli informacnimi
prostiedky. Samotny komunikacni proces, ktery provadime s technologii, se strojem, se
nazyva interaktivitou. Komunikacni proces na prikladu predstaveni skupiny Handa Gote
snazvem Ekran (7.2.1) probiha takto: Informace uloZend na historickém diapozitivu je
interakcné zavedena do promitaciho pristroje, ktery na platno zobrazi informaci. Tu si my
vlastnimi senzorickymi organy preneseme do mozku, kde je informace vyhodnocena
a uloZena k zapamatovani. Bez interaktivity by divaci danou informaci nikdy nedostali.
Oproti tomu se ve virtudlnim prostfedi chova interak¢né kazdy, nebot své mySlenky
prevadi z mozku do pocitaCe, neboli komunikuje se strojem.

nelinearnost

Jedna se o vlastnost, jeZ je plné podporovana hypermédii, ve kterych probiha interakce
mezi divikem a systémem. PFi nelinearnim mysleni se mySlenky pohybuji zcela volné,
asociativné, bez jakéhokoli predem pripraveného planu. Nelinearita je tak velmi podobna

lidskému mysleni. Neni pochyb, Ze webovské prostredi je na ni zaloZeno, veSkeré projekty
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v ni konané, jsou tak nelinearni. Néktera divadelni predstaveni jsou napiiklad rozdélena do
sekci, na néZ je odkazano hyperlinkem. Budeme-li chtit vidét nejprve Cast 2 pred casti 1,
miZeme tak Cinit, aniZ by to naruSilo samotné predstaveni. Jedinou nevyhodou tak mtze
byt ztrata dilezitych prvki z ¢asti 1, na které druha ¢ast navazuje. Opacny pripad je vSak
CastéjSi. MiZe se napriklad prihodit, Ze virtualni herec v ramci vypravéni piibéhu ukaze
webovou adresu, na kterou uloZil své fotografie z dovolené. Mezitim, co bude pribéh
pokracovat dal, mohou si uZivatelé (divaci) v dalSim okné oteviit danou webovou adresu
s fotkami a doplnit tak pribéh fotografiemi ihned v dany moment, coZ by se jim
v norméalnim divadle nepodarilo. V redlném Zivoté bychom ji hledali jiz hiite. Ackoli timto
zptsobem lidsky mozek premysli, jeho jednani se vétSinou odehrava dle predem tvorenych
plant. Ztvarnénim internetové komunikace, konkrétné chatovani, se mu na divadelnich
prknech nejvice pribliZily projekty Divadla Archa — Archa.lab s nazvy ,,Chat — nebezpecné
snadné znamosti“ a ,,Nickname“. Zvlasté posledné jmenovany byl vystaven na komunikaci
Ctyf chatujicich postav. Jejich nesourodé osudy, si byly zna¢né podobné, ikdyz
poukazovaly na vlastni individualitu a probihaly mezi sebou. Existovaly ve stejném
systému, za pomoci stejnych technologii, oddavaly se stejné komunikaci. Pohledem shora,
jakoby divak sledoval vSechny c¢ty¥i, avSak jednotlivé pribéhy, jakoby odkazovaly jeden na
druhy, druhy, na ctvrty, ¢tvrty, na prvni, atd., pficemZ by se jeden bez druhého zcela
obeSel. A tento pohled na nelinearnost se v modernich divadelnich predstavenich jiz
vyskytuje.

imerze

Tato vlastnost je definici schopnosti ponofit se do déje pomoci svych audiovizualnich
vjemu, Ci za pomoci pridavnych zafizeni. Pfi divadelnim predstaveni se tedy jedna
o schopnost divaki ponofit se do vypravéného piibéhu (vice popsano na prikladu divadelni
scény v Kyongju v kap. 7.2), ve virtudlni realité se jedna o zru¢nost napojit avatara co
nejvice na predvadéné déni.

identita

Identita postav je samoziejmé dand na obou scénach, at’ jiz redlného divadla ¢i jeho
protikladu ve virtudlnim svété. Stejné jako v redlném svété figuruji herci, ktefi jsou
zastupovani obycCejnymi lidmi, jsou ve virtuadlnim svété v divadelnich hrach herci-avatafi,
ktefi zastupuji néjakou Zivou bytost. Identity obou svéti jsou tak tvoreny Zivymi
postavami. Opomeneme-li rozdily zaloZené na grafice (herec jako Ziva postava, avatar jako

animovana bytost), najdeme dal$i rozdil v moZnosti vétSiho mnoZstvi identit ve virtualnim
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svété. Neni nemoZné, aby jedna lidska bytost méla na starosti vice jak jednoho zcela
odlisného avatara. V realném svété by takovy zptisob Ziti mozny nebyl ¢i pouze s velkymi
obtiZzemi. Dale pak znacné figuruje ve virtudlnim svété prvek anonymity, diky niZ je
nemozné realnou postavu nékdy dohledat. VétSinou tato vlastnost vybizi k negativnimu
smySleni a ¢innostem. Lidé, ktefi vyuZivaji prvku anonymity pro své blaho, v ném pravé
vidi zejména mozZnost dokonalého skryti. Takova situace je pak spiSe vybizi k chovani, ke
kterému by sami za sebe nikdy nenasli odvahu. Ve spojeni s herectvim mtize byt tato
vlastnost vysvétlena i pozitivné, napriklad pfi vétSimu oddani se roli. Jak se domnivali
mnozi respondenti mého dotazniku, divadlo ve virtudlnim prostfedi provozuji herci
zkrachovali v redlném Zivoté. Ackoli se mi tento nazor nepotvrdil, ba naopak, je mozné, Ze
anonymita postav umoZzni mnohym lepsi sebevyjadreni.

realny cas

Reélny cas nejen ve spojeni ,real-time“, ve kterém probiha vétSina online komunikacniho
procesu, avSak zarovenl ve spojeni cCasovosti ,tady a ted”. Nic neni aktualnéjSiho neZ
momentalni okamzik, ktery vybizi k okamzZitym ¢innostem, nuti myslet a jednat v soucasné
pritomnosti. Divadelni predstaveni jako takové je na této Casovosti primo zaloZené,
pricemzZ Casovost predstaveni na divadelnich prknech se neda zastavit ¢i odloZit. Nékteré
véci ve virtualni realité mohou taky s aktualnim casem odejit, vétSina je vSak historicky
dohledatelnd a miize byt zopakovana, pricemz se neztrati prvek autenti¢nosti. U pevného
divadla je tento prvek tvoren pravé jeho nenahraditelnosti. Ve virtualni realité si ho musi
uzZivatel bud’ vytvaret sam nebo mu ho dotvareji ostatni osoby se stejnym cilem
(napf. navstéva virtualniho divadelniho predstaveni). Zde by se dala charakterizovat mira
autenti¢nosti dle miry imerze. Cim vétsi schopnost vnoreni se do systému ¢lovék/ avatar

ma4, tim vétsi prvek autenticnosti okamziku virtualniho prostfedi mize ziskat.

Dle popsanych stranek je jisté, Ze téma divadelnictvi ve virtudlni realité
v protikladu pouzivani informacnich technik na jevistich, je znacné obsahlé. Ve své praci
jsem se tak snaZila zaméfit na podstatu ukazanou na konkrétnich ptikladech. Po
detailnéjSim prozkoumani této problematiky je mi jasné, proc to nékdo déla (coZ byla jedna
z otazek na tvorbu divadla ve virtudlni realité u Darrena Barefoota — vice viz 7.1), ale
zaroven si realné uvédomuji, jak vzdalena oblast je to ,,normalnim lidem“. Néktefi stézi
chapou funkci Second lifu, jakoZto zabavného prostiedi, kde se daji vydélavat realné

penize. TaméjSi divadelni tvorbu vSak berou s Cistou rezervou. Jak konec konct vyslo
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najevo i z mého prizkumu. Proti experimenttim (jakymkoli) nikdo nic nenamital, avSak za
navstévu normalniho divadla ho jisté nevyméni.

Pocitacova komunita lidi se neustale zvétSuje, moZnosti Internetu zdaji se byt
neomezené. Myslim, Ze je tedy pouze otazkou casu, kdy si lidé zvyknou ,,chodit” i do
téchto typli divadel. VSe samoziejmé zavisi primarné na nabidce. Pokud bude virtualni
divadlo nabizet néco, co divak v béZném divadle nedostane (a ted’ schvalné opomijim
samotné zpracovani), pak si svou klientelu jisté najde. Jak mi napsal sam Dan Zellner,
ktery se virtualniho divadla v SL aktivné ucastni, je ve virtualnim divadle vidét spoustu
véci, jenZ se prekryvaji s realitou. Pro divadelné nadSené lidi, ktefi se v prostfedi SL snaZzi
vytvaret konkrétni projekty, je primarni oblasti na prozkoumavani vztah mezi divakem
a hercem, pro ktery se vice vZil pojem A. Boala ,spect-actor” (neboli slouceni divaka-
herce, vice popsany napriklad v kapitole 1.2.2 ¢i 4.3, vkap. 7 uvedeny v jinych
souvislostech pod pojmem Brendy Laurel ,interactor. Rlzna terminologie vyplyva
z prostiedi, ve kterém se tento pojem objevuje — spect-actor vétSinou ve VR, zatimco
interactor v interaktivnim virtualnim divadle). Kromé toho se pomérné mnoho lidi dnes

zaméruje na oblast tzv. rozsirené reality.

Mimo popsané marketingové tahy a vidéni budoucnosti divadelné aktivnimi lidmi,
je hlavni vyhodou virtualniho prostfedi moznost kooperace. Kdokoli mé zajem, miiZe se na
tvorbé tohoto virtualniho prostiedi podilet (mluvime-li primarné o SL), coZ odpovida

dneSnim lidskym potfebam — byt ucasten, kreativné tvorit a byt online.
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Prilohy

1. Dotaznikové Setreni

Prizkum byl proveden na ndhodném anonymnim vzorku 64 lidi v obdobi 30.5. —
20.7.2008, a to pomoci Internetu. Jeho vysledky maji zobrazit povédomi SirSiho okruhu lidi
o problematice informacnich technologii a prostiedi Second life, a to vSe ve spojitosti
s divadlem. Pozn. u otdzek s moznosti odpovédi ,jmenujte“, se nachazeji v grafech
vSechny jmenované poloZky. Grafy tak nabizeji vétSi pocCet odpovédi neZ je pocet

odpovidajicich.

Otazky dotazniku:

cast.
V prvni casti dotazniku definovali respondenti sami sebe (pohlavi, vék, kraj trvalého
bydlisté a nejvyssi dosazené vzdélani) a vyjadrili sviij vztah ke kultufe (zdali ji maji radi

a zda chodi radi do divadel, popripadé konkrétni vyjmenovani divadelnich scén).

Z celkového poctu 64
doslych  dotazniki  bylo 24
dotaznikii zodpovézeno muzi a 40
dotazniki  zodpovédély  Zeny.
Celkem 38 respondentii spadalo do
vékové kategorie 20 -26 let, 13
uzivateld do kategorie 36-49 let.
Dotaznik se nedostal do ruky nebo
nebyl  zodpovézen  uZivatelem
mladsim 14 let a starSim 66 let,
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pricemz jednim z klicovych faktorti mohl byt internetovy pristup, skrze ktery byl dotaznik
Siten. Nejvice dotazniki bylo zodpovézeno uZivateli z kraje Praha.

NejvySSim dosaZenym vzdélanim
odpovidajicich bylo vysokoskolské vzdélani,
pricemzZ prevazovalo technické zaméreni pred

humanitnim a vSeobecnym.

Celkem 62 lidi (97 %) se svéfilo, Ze ma rado kulturuy,

oproti cemuz pouze 59 lidi (92 %) navStévuje rado divadlo. Na grafu niZe se nachazi
nejcastéji preferované divadelni scény a je patrné, Ze prevazuji nejznaméjsi prazské scény.
Tento ukazatel mél podat informaci o tom, zdali lidé chodi spiSe do vyhlaSenych scén ¢i
maji chut’ experimentovat i v kulturnich zazitcich. Pravdou ovSem je, Ze i scéna Narodniho
divadla v Praze nabizi sice klasicka predstaveni, avSak ve zcela novém pojeti. Pfimocaré
hodnoceni by tak bylo zavadéjici. JiZ zminéné Divadlo Archa ¢i Laterna Magika (s jejich

inovatorskym pojetim projekti) se v grafu téZ umistilo.
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D)
7izkovské d



cast
Druhé cast byla zaméfena na moderni informacni technologie na divadle. Prvotni dtiraz byl
kladen na to, co si tazani pod pojmem ,,moderni informacni technologie® predstavuji. Dale
byla tato ¢ast vénovana divadelnim predstavenim s pouZitim téchto technologii, cili zda
respondenti takova predstaveni znaji, zda na néjakém byli, jak na né zaptisobilo a co si
znéj odnesli. Konecné otazky byly vénovany jejich nazoru na vyuZitelnost téchto

technologii v budoucim divadelnim déni a jak tyto technologie predstaveni ovliviiuji.

Na prvnim grafu jsou znazornény odpoveédi uZzivateld, co si predstavi pod pojmem
»,moderni informacni technologie“. V naprosté vétSiné byl tento pojem spjat s fenoménem
Internetu, v souvislosti s pocitacem. Dale jmenované vyrazy by se daly shrnout do pojmu
média, avSak graf zobrazuje presné vyrazy respondenti dle Cetnosti jejich vyskytu:
televize, mobilni telefon, radio, atd. Pfekvapivym prvkem se miZe snad zdat pojem ,,tisk“,
ktery za moderni informacni technologii povaZuje Sest odpovidajicich. Tento ukazatel se
objevuje z divodu prevedeni pojmu do oblasti marketingu a inzerce. Néktefi odpovidajici
si pod pojmem predstavili moderni prostredky, kterymi jim je nabizeno nejriznéjsi zbozi.
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dramaticka

budo

Opacna otazka sméfovala na predstavivost uzivateld k pojmu ,,divadlo®, aneb co vSechno
si pod timto pojmem predstavi. Shrnuta nejcastéjsi kombinace odpovédi nabizi: instituci,
ve které se odehrava na jeviSti dramaticka performance, pti niZ divaci v hledisti mohou
ocenit herecké vykony. Divakim tato kulturni udalost pfinasi zabavu a moment

k zamysleni.

MenSinova cast celkem 19 lidi zna divadelni predstaveni, ve kterém se moderni
informacni technologie pouZivaji. Konkrétné byly jmenovana predstaveni v grafu napravo,
pricemZ divadelni predstaveni na prknech Divadla Archa prevazuji.
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Nasledujici otazka byla pro mnohé matouci, nebot” si ji vyloZili jako duplicitu
predchozi otazky. Tato otazka vSak byla pokracovanim predchozi, nebot’ se tazala po tom,
zdali uZivatelé nékdy podobné predstaveni navstivili. Kladné odpovédélo pouze 13
respondentt, z ¢ehoZ vyplyva, Ze na takovém predstaveni bylo o 6 lidi méné, nezZ je pocet
lidi, ktefi ho znaji. Ve vzorku 64 lidi se tato skuteCnost nezda byt zasadni, ale osobné
hodnotim pocetni rozdil dost znatelné.

V grafu nalevo jsou zobrazeny odpovédi dotazovanych na otdzku, jak na né takové
predstaveni zaptisobilo. Z odpovédi je patrné, Ze vyloZené negativné onu zkusenost nikdo
nevnimal. Mezi nejcCastéjSi odpovédi na otazku, co jim toto predstaveni prineslo (graf
napravo), patfil: zazZitek, zvukové vjemy, zabavu ¢i premysleni o tajich vzniku takového

predstaveni.

Ackoli vétSina dotazovanych méla dle odpovédi kladné
zkuSenosti s predstavenimi pouZivajicimi
technologické pomiticky, vice nezZ 90% vétSina (12 lidi
ze 13) si do budoucna rozhodné nepreje pouze takovato
predstaveni na

divadelni scéné.
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vylepseni

N o
Dotazovani vidi mozZnosti pouZivani technologii na jevisti zejména v jejich schopnostech
vylepSit predstaveni za pouZiti urcité pridané hodnoty (které by predstaveni bez nich

nemeélo), stejné jako v podpore neverbalniho projevu hercii. Na druhou stranu pry jejich

pouzivani prispiva k naruSovani samotné hry ¢i ke zesmésSnéni predstaveni.

Opacnym smérem vedla otazka,
zdali samo divadlo miZe ovliviiovat
informacni technologie. NejcastéjSimi
odpovédmi ,nijak“ a ,nevim“ se mi
bohuZel nepodarilo potvrdit ani vyvratit
teorii o tom, zZe divadlo musi ovliviovat
informacni technologie ihned
v zacatcich  jejich  pouZivani  pro
divadelni ucely. Konkrétné jsem méla
na mysli napfiklad oblast Second life,
existujici na internetovéem podkladé,

ktera si z divadelnich technik a jeho obecného fungovani bere informace pro vytvareni a
fungovani replik z realného prostredi.

1. cast
Posledni cast dotazniku byla zaméfena na obraceny pohled problematiky — divadlo

v informacnich technologiich. Nejprve byli uZivatelé tazani po vyjadfeni nazoru nad tim,

co se pod nazvem této kapitoly skryvalo a proc¢ by viibec takové spojeni mélo vzniknout.
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Dale byl dotaznik zaméfen na problematiku Second lifu a jeho divadelniho Zivota (zdali ho
uzivatelé znaji, jaky je jejich nazor na divadlo v tomto prostiedi, co podle nich toto spojeni

prinasi divadlu a opacné informacnim technologiim).

Prvni dotaz posledni ¢asti dotazniku sméfoval na predstavivost uzivatell, nebot’ zjistoval,
co si predstavuji pod vyrazem ,divadlo v modernich informacnich technologiich“. Po
prevazujici odpovédi ,,nevim“ se vyskytovaly odpovédi sméfujici ke spravnému vysledku.
Mnozi se téZ domnivali, Ze se jedna o moZnost dozvédét se potifebné informace o divadle

a konaném predstaveni online, s moznosti rezervace listki pfes Internet.

Pokrok/ néco moc

Dalsi dotaz patral po nazorech lidi na divody vzniku téchto predstaveni. VétSina
lidi se domniva, Ze tato divadelni predstaveni vznikaji kvili tomu, Ze se jedna o pokrok, o
evoluci technologii, ktera neustale zkouma nové mozZnosti uplatnéni, stejné jako byly

102



zminény nazory na osloveni $irsi divacké odpovédi.

Valna vétSina dotazovanych vyslovila souhlas se
spojenim divadla a informacnich technologii. Podle

jejich nazoru ma takové spojeni Sanci na uspéch.

Jak je znazornéno na nasledujicim grafu, za nejvétsi faktory piinosu divadlu je
povazovano zviditelnéni konkrétniho divadla a zvySeni poctu divaki. Celkem
5 respondentt podtrhuje parametr uSetieni financi, a to ve vSech vynakladanych slozkach
pripravy predstaveni (kostymy, osvétlovaci, zvukafi, herci, reZisér, atd.). Jeden Clovék vidi
ony prinosy v celkové minimalizaci, Cili je fascinovan schopnosti umistit cely prostor do

minimalnich rozméru.

zviditelnéni divadl
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Celkem 20 lidi odpovédélo kladné na znalost Second lifu. Zbylych 44 lidi si pod
timto vyrazem nic nepredstavili. Z téchto dvaceti kladnych odpovédi pouze dva lidi nékdy
slySeli o divadle v tomto prostredi, konkrétné byla jmenovana jedna divadelni scéna Globe
theatre. Zbylych 18 nema ponéti o taméjSich divadelnich mozZnostech.

Nasledujici otazka smeéfovala kzajmu tvlrci divadelniho prostfedi v SL.
Dotazovani se nejvice domnivaji, Ze divadla v SL vznikaji, nebot se jedna o kreativni
cinnost v nové oblasti Ci proto, Ze se jedna o nahrazku za hrani realného divadla nebo toto
divadlo realitu dopliiuje.

Na otazku, pro¢ by mél nékdo zajem hrat divadlo v SL, byl jako nejcastéjsi diivod uveden,
Ze se jedna o nahrazku reality (zejména o nedspésné herce v realném svété). Ja dle svych
konverzaci pfimo s tvlirci nékterych her v prostiedi SL vim, Ze se jedna o klamny nazor.
Minimalné ti, ktefi s mySlenkou stvoreni divadla pfisli, jsou aktivni herci ¢i pedagogové
hereckych Skol, ktefi maji neustdlou touhu zkouSet nové véci a mozZnosti v novych
prostiedich. Toto odhodlani spravné reflektovalo 19 % dotdzanych, nebot’ urcili, Ze se

jedna o vyzvu. Stejny pocet lidi podtrhl vyznamny prvek virtualniho prostfedi, a to
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anonymitu, ve které se lidé obycejné snaze zbavuji studu, coZ se da jinak popsat také tak,

Ze ,avatar nema trému“.

Graf nahofe popisuje vyjadiené
mozZnosti tohoto spojeni pro informacni
technologie. = PreskoCime-li  nejcCastéjsi
odpovédi ,nevim“ a ,nic“, dostaneme se
zejména k odpovédi poukazujici na nové
technologické moZnosti, zkuSenosti

a zabavu.

Stejné tak nejcastéjsSi odpovédi na otazku, co nese spojeni informacnich technologii

nového do divadla, bylo ,,nevim®.
Dale si velké procento lidi mysli,
Ze technologie nemaji na divadlo
zadny vliv. Dalsi, jiZz pozitivni
nazory, se domnivaji, Ze virtualni
divadlo paradoxné podpofi zajem o
klasické divadlo ¢i Ze mu poda
novy nahled a prispéje mu
znalostmi novych technik.

2. Obrazové prilohy

Obrazek 1
Komunikacni proces

1) dle Aristotela

Sender Message

Receiver
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2) Laswelliv model

Says By Which
What? Channel?
MESSAGE CHANMEL

3) model Shannona a Weavera

4) komunika¢ni model Davida Berla

Sender Massage

5) model popsany dvojici Osgood & Schramm

encoder

interpreter

interpreter

decoder

encoder

Receiver
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Obrazek 2
Virtual Interface Environmental Workstation
(http://escience.anu.edu.aw/lecture/ivr/vr/printNotes.en.html)

Obrazek 3
Proces senzoricko-motorické interakce

(http://escience.anu.edu.au/lecture/ivr/vr/printNotes.en.html)

~<8—Q |
/ \ Action Computer

Brain Muscles —— Interface
Computer Sensory Sensory Physical
Interface —  Brain Phenomienom
Physical Organ

henomenom -
Biosensors

FUNCTIONAL
IMMERSION (I_)

Experiences
of the man in
the virtual world

Desired motor fimctio

MENTAL
IMMERSION (1)

Schemas BEHAVIORAL

MODELISATION
of the virtual world

Mental
process

Metaphors

SENSORI-
MOTOR
IMMERSION (I )

PHYSICAL
REALIZATION
of the virtual world

Motor
reponses

VIRTUAL
WORLD
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Obrazek 4
Z predstaveni skupiny Teatre Virtual (http://www.teatrevirtual.net/images_en.html):

Obrazek 5
Predstaveni z koncepce Joachima Schenbergra ,,Virtual Theater Design“
(http://www.youtube.com/watch?v=IMJCUKAZOX4):

Martha 2
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Obrazek 6

Prostredi pro vyuku divadelnich technik v SL. — Dan Zellner
(http://sl.nmc.org/2007/04/19/second-life-theatre-workshop/)
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Obrazek 7
Z divadelniho workshopu Dana Undertona (neboli Dana Zellnera)
(http://sl.nmc.org/wiki/Acting Exercise Transcript):

Obrazek 8
Z divadelniho predstaveni Samuela Becketta (http://slinside.com/index.php/SL-
Entertainment-und-Kultur-News/Samuel-Beckett-und-das-Theater-in-Second-Life.html)

Obrazek 9
Z divadelniho predstaveni Helden auf Helgeland (http:/2ndtravel.blogspot.com/2008/01/die-
helden-auf-helgeland.html):

110


http://2ndtravel.blogspot.com/2008/01/die-helden-auf-helgeland.html
http://2ndtravel.blogspot.com/2008/01/die-helden-auf-helgeland.html
http://slinside.com/index.php/SL-Entertainment-und-Kultur-News/Samuel-Beckett-und-das-Theater-in-Second-Life.html
http://slinside.com/index.php/SL-Entertainment-und-Kultur-News/Samuel-Beckett-und-das-Theater-in-Second-Life.html
http://sl.nmc.org/wiki/Acting_Exercise_Transcript

HANDA GOTE

Obrazek 10
Z predstaveni Ekran (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):

Obrazek 11
Z predstaveni Silence (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):

Obrazek 12
Z predstaveni Noise (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):
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Obrazek 13
Z predstaveni Computer music (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):
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Obrazek 14
Z predstaveni Red Green Blue (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):

Obrazek 15
Z predstaveni Trains (http://www.divadelniflora.cz/2008/index.php?program025):

http://www.gregi.net/vl/article/Handa Gote s Projektom Trains na Stanici 25370/)

s B b .

. ™
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Obrazek 16
Z predstaveni Emily (z Fotogalerie divadla Alfred ve dvore):
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Evidence vypijcek

Prohlaseni:
Davam svoleni k ptijcovani této diplomové prace. UZivatel potvrzuje svym podpisem, Ze
bude tuto praci fadné citovat v seznamu pouZité literatury.

V Praze, 31.07 2008
Katefina Stuparicova

Jméno Katedra / Pracovisté Datum Podpis




	Předmluva
	Úvod
	1. Informační technologie
	1.1 Vize informačních technologií
	1.2 Pět základních disciplín nového prostředí
	1.2.1 Integrace
	1.2.2 Interaktivita
	1.2.3 Hypertextualita
	1.2.4 Imerze
	1.2.5 Vyprávění


	2. Virtuální realita
	3. Second life
	3.1 Stručná historie 
	3.2 Jak to funguje? 
	3.3. Život v SL
	3.4 Možnosti uživatele

	4. Divadlo
	4.1 Divadelní teorie
	4.2 Pohled na divadelní prostředí dnes

	5. Sémiotika 
	5.1 Zakladatelé moderní sémiotiky 
	5.2 Sémiotika divadla

	6. Komunikační proces
	6.1 Nejvýznamnější teorie
	6.2 Počítačová komunikace
	6.3 Divadelní komunikace
	6.3.1 Proxemika
	6.3.2 Kinetika
	6.3.3 Divadelní znak


	7. Virtuální divadlo
	Interaktivní virtuální divadlo 
	Digitální divadlo
	7.1 Virtuální divadlo v SL
	7.2 Divadlo a informační technologie
	7.2.1 Handa Gote


	8. Závěr
	Mimo popsané marketingové tahy a vidění budoucnosti divadelně aktivními lidmi, je hlavní výhodou virtuálního prostředí možnost kooperace. Kdokoli má zájem, může se na tvorbě tohoto virtuálního prostředí podílet (mluvíme-li primárně o SL), což odpovídá dnešním lidským potřebám – být účasten, kreativně tvořit a být online.
	Seznam použité literatury
	Přílohy
	1. Dotazníkové šetření
	Otázky dotazníku:
	část. 
	V první části dotazníku definovali respondenti sami sebe (pohlaví, věk, kraj trvalého bydliště a nejvyšší dosažené vzdělání) a vyjádřili svůj vztah ke kultuře (zdali ji mají rádi a zda chodí rádi do divadel, popřípadě konkrétní vyjmenování divadelních scén).
	část
	Druhá část byla zaměřena na moderní informační technologie na divadle. Prvotní důraz byl kladen na to, co si tázaní pod pojmem „moderní informační technologie“ představují. Dále byla tato část věnována divadelním představením s použitím těchto technologií, čili zda respondenti taková představení znají, zda na nějakém byli, jak na ně zapůsobilo a co si z něj odnesli. Konečné otázky byly věnovány jejich názoru na využitelnost těchto technologií v budoucím divadelním dění a jak tyto technologie představení ovlivňují.
	 
	2. Obrazové přílohy
	Komunikační proces
	Proces senzoricko-motorické interakce

	
	
	 
	  
	
	 
	  
	
	  
	
	Evidence výpůjček
	Jméno


