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Imerzivni divadlo: imerze a jeji specifické rysy v divadelni inscenaci

Abstrakt:

Cilem této prace je postihnout soucasny stav badani v oblasti imerze a jejiho
prozitku u riznych médii a posléze ziskané informace propojit s teorii imerzivniho
divadla, kterd vychdzi pfevazné z chapani tohoto pomérné nového fenoménu
teoretickou performativniho uméni Josephine Machon (Immersive Theatres, 2013).
Nasledné je popsan vznik konkrétni, v ceském prostiedi pritlomové, imerzivni
inscenace Golem (premiéra 1.9.2013) ve vztahu k teoretické &asti. Umysly a
vytvofené imerzivni prostfedi prvniho ¢eského imerzivniho projektu jsou v posledni
¢asti konfrontovany s rozhovory, ve kterych divaci reflektuji vlastni imerzni

proZitek.

Kli¢ova slova: virtudlni realita, imerze, divadlo, imerzivni divadlo, performance,

site-specific

Immersive theatre: immersion and its specifics in theatre performance

Summary: The aim of this bachelor thesis is to capture the current state of research
on the ground of immersion and its experience within different media and then
connect gained pieces of information to the theory of immersive theatre, which
mostly follows the understanding of this quite new phenomenon by theoretician of
performing arts Jospephine Machon (Immersive Theatres, 2013). Then the genesis
of concrete production, which stands for breakout in the Czech theatre environment,
Golem (premiere 1.9.2013) is described in the relation with theoretical part. The
intentions and created immersive environment of the first Czech immersive
performance are then confronted with interviews in which spectators reflect their

own experience of immersion.

Key words: virtual reality, immersion, immersive theatre, performance, site-

specific
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Uvod

Slovni spojeni imerzivni divadlo je na poli divadelni teorie pojmem pomérné
novym: imerze, latinsky immersio ¢i anglicky immersion 1ze ptelozit jako ponoreni
se, vnoreni se, vtahnuti do déje. V angli¢tiné se slovesem fo immerse oznacuje jev
ponoteni se do vody, kdy tekutina tvofi veskery prostor okolo lidského téla, clovek
je ji zcela obklopen. Ve spojeni s divadlem, nebo jakymkoli jinym médiem, se tak
jedna o pojmenovani ryze metaforické.

Imerzi existuje né€kolik druht, pfi¢emz je zajimava zejména mira ponofeni, tedy
jak silné muizeme byt ponofeni do jisté¢ situace ¢i fiktivniho svéta/prostiedi
zprostiedkovaného specifickym médiem plsobicim na nase smysly. Pivodné se
pojem imerze objevuje u pocitacovych her a odkazuje ke specifické technické
kvalité (k jejich imerzivnosti). Zaroven se vSak zacina chépat jako specificky typ
psychologického zazitku, ktery dokazi hry zprostiedkovat svym hrac¢lim. Z herni
terminologie se imerze brzy piendsi i na jind média.

Je vSak ziejmé, Ze jednotlivd média (pocitacova hra, digitalni kyberprostor,
komunikac¢ni hry, film, divadlo) maji odlisné imerzivni plisobeni a jejich vzajemné
smichavani piivodni pojem do urcité miry zamlzuje.

Tato prace se na zacatku dotkne rozdilného imerzniho plisobeni zminénych
médii a posléze se zaméti vyhradné na divadlo, pfi¢emz se bude vénovat prevazné
specifické formé divadla imerzivniho. Analyza vzniku imerzniho prozitku u jinych
médii nez je divadlo, jeho druh a existujici ndzory na imerzi by mély pomoci
umistit rozbor imerzivniho divadla a rozhovory s jeho divaky do SirSiho kontextu
zkoumani miry prozitku ve fiktivnich svétech. Zaroveni umozni prozkoumat, v ¢em
se jednotlivd média 1i§i a v ¢em jsou si naopak pii vyvolavani pocitu imerze

podobna.

Cilem této prace je pak teoreticky popsat, co je imerzivni divadlo a z jakych kotfent
tento termin vznikl. Jednd se totiz o fenomén v ¢eském prostiedi novy a doposud
neprozkoumany. Diky své osobni zkuSenosti s prvni skute¢né¢ pln¢ imerzivni
inscenaci v Ceské republice pak praci doplnim o rekonstrukci pracovniho postupu

konkrétniho divadelniho dila, ktera ziska v ramci teoretického ukotveni SirSi
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vyznam. Posledni ¢ast prace se bude sklddat z polostrukturovanych rozhovort
vedenych s divaky pfimo po navstiveni imerzivni inscenace. Skrze tyto rozhovory
je zkoumana mira imerzniho prozitku a jeho vznik.

Tato bakalatska prace by tak méla poskytnout komplexni vhled do problematiky
nové divadelni formy a jejiho pfijiméni divédky s dirazem na teoretické propojeni

s jinymi médii a jejich rozuméni terminu ,,imerze®.



1. Rizné druhy imerze

1.1 Imerze pocitacovych her

hry textové, nametem velice podobné Dracimu doupeéti. Hra¢ prochazel prostorem a
fesil elementarni tkoly, tyto hry se tak spiSe podobaly jakési interaktivni povidce.
(Franc 1995, s. 5)'

Od té doby se pocitaCové hry samoziejmé zcela proménily. Nékteti herni teoretici
dnes ve spojitosti s imerzivnosti her dokonce mluvi o tom, Ze ,,hry jako médium
jsou velmi podpriimérné v oblasti tvorby piibéht a postav: ,,Romany jsou velmi
dobré v zobrazovani vnitinich Zivotl postav (filmy moznéa o trochu min); hry jsou
v tom hrozné, respektive se o to chytie ani nepokouseji. Mohli bychom fict, Ze hry
narozdil od literatury nejsou o Druhém, jsou olJa. Hry sezaméiuji
na sebezdokonalovani a prizkum vné&j$iho svéta, ne na prizkum mezilidskych
vztah (s vyjimkou multiplayerovych her)“ “ (Aarseth in Bendova 2013). Zatimco
hlavni slozkou zminénych her ze 70. let byl ptibeh, dnesni pocitacové hry casto
narativni zapojeni hrd¢l odsouvaji do pozadi na ukor zdéanlivé ucinnéjSich
komponenti hry. Gordon Calleja® ve své knize In Game: From immersion to
Incorporation zroku 2011 zdlraziuje, Ze ,,imerze predstavuje specificky vztah
mezi hrd¢em a hrou, ktery neméd obdobu v jinych médiich.“ (Calleja 2011, s.
83 a 394 v Kindle verzi). Pocitacova hra je jedinecna tim, ze se hraclv avatar, jeho
pocitacové ja (a skrze néj 1 hrd¢ sam), pifimo ocitd ve virtudlnim prostredi, se
kterym muze interagovat, prozkoumavat ho, pfi¢emz na néj tento svét reaguje.
SpiSe nez pojem imerze mluvi o inkorporaci a zapojeni do hry (engagement
a involvement) a vytvaii zakladni déleni na makro-zapojeni a mikro-zapojeni. Prvni
zahrnuje zapojeni do hry mimo dobu, kdy hru samotnou hrajeme. MiiZe se jednat o
planovani strategii, o rozhovory na téma hry, o dobu, kdy se hra¢ na hrani tési a

pfemysli o ném. Mikro-zapojeni se pak tyka zapojeni do hry pifimo pii hrani.

1 Svét a divadlo 3/1995

2 Gordon Calleja je profesor a feditel institutu digitalnich technologii na University of Malta a
ptilezitostné pusobi také na IT University of Copenhagen's Center for Computer Games Research,
ktery dfive Ctyfi roky vedl. Zabyva se médii, herni a literarni teorii. V souc¢asné dob¢ se zaméfuje na
digitalni hry a jeho uz§im zajmem je ontologie hry, narativ v hernim prostiedi a hractv zazitek.
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Calleja ptitom rozliSuje Sest rtiznych typl zapojeni: kinestetické zapojeni tykajici
se pohybu v daném prostiedi a nasi kontroly nad nim, 2) prostorové zapojeni
zaloZzené na prizkumu prostoru a na tom, jak sejej ucime, 3) sdilené zapojeni
(shared involvement) odkazujici na nasi spolu-pritomnost, kooperaci ¢i naopak
soutezeni s dalsimi agenty ve hie, at' uz tojsou skutecni hraci nebo uméla
inteligence, 4) narativni zapojeni souvisejici s tvorbou narativu a s interakcemi
odehravajicimi se uvniti predem napsaného scénare hry, 5) afektivni zapojeni
znamenajici emotivni vztah ke hie vznikajici behem hrani, 6) ludické zapojeni, jez
odkazuje k rozhodovani, které ve hie podstupujeme, abychom dosahli svych cilu.

(Calleja 2011, s. 95-119).

Dnesni pocitacové hry odsouvaji ve snaze o co nejvétsi moznou miru imerze
narativni strdnku her do pozadi. Dulezitéjsi a pro imerzi podstatnéjsi je Callejou
zminované prostorové, kinestetické a ludické zapojeni. Pravé tim se hra nejvice 1isi
od filmu nebo knihy. Mnoho teoretiki také upozoriiuje na dulezitost realisticky
provedeného prostiedi, nebo alespoii chovani postav, které hrac¢i umoziuje vétsi
identifikaci s avatarem a jeho svétem. ,,Pro vznik prozitku imerze je podstatné, aby
svét, vnémz se pohybujeme a ktery nands piipadné i interaktivné reaguje, byl
zobrazovan do urcité miry realisticky, ale neznamena to, Ze to musi byt piesna
kopie reality.” (Bendova 2013). Zminéné chovani souvisi s pojmem ,korelacni
prezence®, kdy ,,virtualni prostfedi reaguje logickym, pfirozenym zpisobem na nase
virtualni télo a na naSe iny. Svét, ktery se ndm otevird, musi na na§ mozek pusobit
jako ,.korelace®, urcita obdoba toho, co mozek znd a ocekéava — pak se do néj velmi
snadno nofi, ato bez ohledu na realistinost chapanou jako kvalita a mimeticka
podobnost zobrazeni. Naptiklad virtudlni postava na nas ptisobi redln€¢ a umociuje
nasi imerzi do prostfedi, pokud se pohybuje a chova ,realisticky®, nemusi pfitom

vizualng vypadat realisticky.“ (Slater a dal.; Jennett a dal. in Bendova 2013).”

Po kratkém exkurzu do teorie pocitacovych her je mozné fici, Ze u tohoto média
vznikéd pocit imerze skrze moznost prozkoumavat prostfedi a interagovat s nim.

Tyto interakce pak musi vyvolavat odezvu ze strany herniho prostfedi. Jedny

3 stejnému problému se vénuje i Zahorik a Jenison 1998
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odpovidaji. Jednd se naptiklad o hry typu GTA, kdy je mozné se svobodné
pohybovat po virtudlnim svété, ktery ale svym realistickym zobrazenim odpovida
skutecnosti. V takovych hrach je mozné sledovat ptibeéh a nebo jen existovat ve
svété hry. Extrémnim piipadem jsou komunity hract zijici druhy zivot ve virtualni
realité. Napfiiklad ve hie Second life z roku 2003 Zije hraclv avatar v komplexnim
svété, kde mlze vykonavat totéz jako ve svété redlném. Na Ceskych strankach
vénovanych této hie se pise: ,,Second Life neni hra - nejsou zde naplanované ukoly,
nesbiraji se body, nepostupuje se do dalsich levelt apod.. Second Life je paralelni
virtualni svét, ve kterém jeho obyvatelé Ziji — komunikuji spolu a potkavaji nové
pratele, buduji cokoli je napadne (domy, nabytek, obleceni apod.), poznavaji nova
mista, nakupuji, vzd¢lavaji se, chodi na prednasky, bavi se v kavarnach a barech,
tanéi na diskotékach. Second Life je novy svét, nova dimenze tvého Zivota.*

Podobnych projekti je nespocet a pravé na nich je vidét, ze narativni slozka
pocitacové hry ustoupila do pozadi. V ptipadé¢ GTA je soucasti hry alesponi Callejou
zminovand slozka ludickd, tedy moZznost hrat, postupovat po urovnich az
k vitézstvi. Hry typu Sedond life, jak je patrné z citatu, lakaji ,,pouze zapojenim
prostorovym, kinestetickym a moznosti sdileni s komunitou existujici ve hie.
Nemaji zacatek ani konec, potéSeni nevyvoldva vitézstvi, ale pouhd existence ve
svété hry, ktery hrace pohlti a dovoli mu tak pocitit co nejveétsi moznou miru

imerze.

1.2 PIné interaktivni virtualni realita

Jak piSe ve svém ¢lanku o virtualni realité Jana Hordkova, jednd se o technologicky
nejvyspélejsi produkt techno-kultury. Uz v poloviné Sedesatych let popisuje Ivan
Sutherland interaktivni pocitaCovy systém, vyuzivajici monitoru pfipevnéného
k hlavé. Pomoci monitoru, ktery ma podobu bryli, ziskdva pozorovatel dojem, ze je
obklopen trojrozmérnymi, poc¢itatem generovanymi objekty.

V odstavcich o pocitatovych hrach se zdmérné mluvilo o virtudlnim svété a ne o
virtualni realité, té rozuméjme pravé jako systému plné imerzivni virtudlni reality,

ktery je tvofen ctyfmi hlavnimi komponenty. Stereo-optickym hledim, pozici

4 [online] <http://www.secondlife.cz/vitejte-na-portale-www-secondlife-cz >[cit. 16.3.2014]
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zaznamenavajicimi rukavicemi, které umoznuji interakci s pocitaCovym svétem,
hardwarovym systémem a aplikaci/softwarem. (Hordkovéa 2002)°

V ramci herniho primyslu je jednim znejstarSich a nejznaméjsich systému
virtudlni reality aplikace zvand BattleTech. Jeji koteny sahaji az do 80. let.
Konkrétni realizace virtualniho boje obftich tankii ovladanych roboty budoucnosti se
vSak Jordanu Weismanovi a Rossu Babcockovi pod hlavickou jejich firmy Virtual
World Entertainment (VWE) podafila az v roce 1990, kdy otevieli prvni BattleTech
center v Chicagu. (Franc 1995b)°

BattleTech je v kazdém ptipad¢ prikopnikem v této oblasti zabavniho primyslu,
avSak v dnesni dobé¢ jsou podobné technologie pomérné snadno dostupné. Neni ale
podstatné dale rozebirat konkrétni pfipady virtualni reality, protoze jiz ze

zminéného lze rozpoznat, jakym zptisobem virtudlni realita imerzivné plisobi.

Charakterem imerzniho prozitku je pln¢ interaktivni virtualni realita velmi podobna
béznym pocitacovym hram. Primdrni pro vytvofeni pocitu vtazeni do pfibehu a do
prostfedi je zapojeni prostorové a kinestetické. Presto lze vyzdvihnout par
podstatnych rozdilti. Virtudlni realita souvisi s pojmem prezence ¢i teleprezence,
ktery vznikl pro popis situace, kdy je ¢lovek piitomen pomoci pocitacové simulace
na dvou mistech zarovenl. Na pocatcich se mohlo jednat jen o ovladani robotické
ruky z nékolik kilometri vzdaleného mista. Z piedchoziho odstavce vyplyva, ze se
velmi rychle zacalo uvazovat o tom, jak se na jiném mist¢ subjektivné zpfitomnit

diky pocitacové simulaci za pomoci naSich smysla.

Lombard a Dittonova sivSimaji, Ze v literatufe seuvadi 6 hlavnich ryst
(tele)prezence: 1) ovliviiuje kvalitu socialni interakce (dané ,,prezen¢ni‘ médium
byva Casto vnimano uzivatelem jako socialni a intimni, umoziujici komunikovat
s jinymi lidmi novym zplsobem), 2) prezence je leckdy zalozena na vysoké mife
realismu zobrazovaného prostiedi, 3) pfinaSi s sebou efekt transportace, pocit
pfeneseni nékam jinam, 4)dalsi efekt, ktery ssebou pfinasi, je percepni

a psychologickd imerze do onoho prostiedi (nase smysly atélo jsou jakoby

5 [online] <http://digilib.phil.muni.cz/bitstream/handle/11222.digilib/114492/Q Theatrologica 05-
2002-1_4.pdf> [piistup dne 20.3.2014]

6 Svét a divadlo 4/1995
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ponofeny do virtudlniho prostiedi), 5)aby pocit prezence vznikl, je vétSinou
zapotiebi, aby uzivatel mohl uvnitf tohoto prostiedi vykonavat akce, jez dané
prostiedi netrividlnim zpisobem ovliviluji, 6) hrd¢ ma v takové situaci tendenci
reagovat na pocita¢ samotny jako na inteligentniho, socidlniho agenta. (Lombard,
Ditton 1997)’

Virtudlni realitu tak 1ze charakterizovat spiSe jako prezenci, mentalni stav ,,byti
tam®, tedy byti na jiném misté¢ vytvafeném pocitacem, které nahrazuje fyzickou
realitu. Imerze je proti tomu postupny proces zahrnujici akce uzivatele ve
virtudlnim prostiedi (Nacke in Bendovéa 2013). Jini vSak chapou prezenci jako
subjektivni pocit, jako reakci na imerzivnost urcitého média (Slater in Bendova
2013). Dulezitd soucast virtudlni reality, ktera ji nejpodstatnéjSim zpisobem
oddéluje od bézné pocitacové hry, je také neptitomnost ramu, tedy plné obklopeni
virtudlnim svétem, které neumoziuje vnimat kolem sebe fyzicky svét. Oliver Grau
ve sv¢é knize, jak uz naznacuje jeji nazev Virtual Art: From Illusion to Immersion,
rozliSuje iluzivni a imerzivni dila vytvarného uméni. Imerzivni dila dovoluji
splynuti s obrazovym médiem. ,, To je velky rozdil oproti nehermetickym efektim
iluzionistického malifstvi, jako jetrompe 1'oeil, kde je médium okamzité
rozpoznatelné, a oproti obrazovym prostorim, které jsou ohrani¢ené ramem, jenz
je pro pozorovatele zjevnym, jako je tomu v divadle a do urcité miry u dioramy
a obzvlaste televize. Ve své jasn¢ vymezené formé tato obrazova média symbolicky
inscenuji aspekt diference. Nechéavaji pozorovatele vné, a proto jsou nevhodna pro
takovou komunikaci virtualnich realit, ktera zahlcuje smysly.“ (Grau, 2003: 13-
14)°. Podle Graua musi byt umélecké dilo a technologicky vyspély aparat vnimany
jako nerozluc¢né spjaté. Podobny intenzivni zazitek nazyva ,,totalizaci* a v takovém
moment¢ ,,the artwork, which is perceived as an autonomous aesthetic object, can
disappear as such for a limited period of time. This is the point where being
consious of the illusion turns into unconsciousness of it. The medium becomes

invisible.“ (Grau 2003, s. 349).”

7 [online] <http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/1.1083-6101.1997.tb00072.x/full> [cit.
10.5.2014], pteklad Bendova 2013

8 Pfeklad H. Bendova 2013

9 Umélecké dilo, vnimané jako autonomni esteticky objekt, tak miZe na kratky cas jako takové
zmizet: jde o okamzik, kdy se nase védomi iluze méni v jeji nevédomi. Médium se stava
neviditelnym. (Pfeklad T. Louzny)
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1.3 Ctenarova imerze

Pocit vtazeni do dé&je, ktery muze ¢loveka zcela pohltit, je samoziejmeé mozné najit i
u méné interaktivnich médii, jakym je napfiklad psany text. Pokusime-li se o
aplikaci modelt, které jsou pouzity pii popisu imerzivnosti her, dojdeme k zavéru,
ze kniha, vtomto smyslu narativni beletrie, viceméné¢ neumoziuje zapojeni
charakteristické pro pocitacové hry. Stavi totiz pfevazné na dobrém piib&hu, nebo
na sugestivnim liceni prostedi a udalosti. Pfi pouziti Callejova modelu, ktery vSak
neni pro podobné médium urcen, Ize fici, Ze pfi Cetbé nabyva na dileZzitosti zapojeni
narativni a skrze néj zapojeni afektivni. Tedy laicky feceno, kniha dokéze ctenare
zaujmout dovednym vypravénim piibchu a detailnim popisem postav, jejich vztaht
a pocitl, které dovoluji pochopit, nebo alespont porozumét jejich jednani. Skrze toto
porozuméni s nimi muize Ctendi soucitit, vzivat se do jejich piib&hu, coz hranici
s pocitem imerze, nebo na n¢ nahlizet kriticky, coz ale neni pfekazkou pro narativni
zapojeni. Ctenaf je vtakovém pfipadé neustale nucen o piibéhu a postavach
premyslet a vztahovat je ke svému zivotu, takové zapojeni jakoby navic kopirovalo
Callejovo makro-zapojeni.

Andrew Hargadon a J. Yellowlees Douglas (2004)"° mluvi v kontextu &etby o
imerzi a zaujeti (engagement). Imerzi pfipisuji popularnim Zanrovym diltm, ktera
jsou zalozena na dobte rozpoznatelnych schématech. Dila moderni ¢i postmoderni
plsobi na ¢tenare jinak a neustale jsou v rozporu s jejich ocekdvanim, nuti je nad
textem premyslet, testovat hypotézy, ¢i se zastavovat nad tézko pochopitelnymi
Castmi. Z psychologického a estetického hlediska se jedna také o napinavy a
poutavy zazitek. Je to vSak zazitek jin¢ho typu nez u imerze, a tudiz pro né¢j autofi
pouzivaji zminény termin ,zaujeti“. ,Siln€¢ normativni schémata umoznuji
Ctenaifim, aby se ,ztratili“ v textu v rdmci toho, co mizeme nazvat ,,imerzivni*
afektivni zazitek. ... Naopak v ramci toho, co miizeme nazvat ,,zaujaty* (engaged)
afektivni zazitek, maji vzdjemné kontradiktorickd schémata a prvky popirajici
konvenéni schémata tendenci naruSovat ctendfovu imerzi do textu, nuti ho zaujimat
extratextualni perspektivu na text samotny, stejné¢ jako na schémata, kterd jej

utvaii.” (Hargadon a Douglas in Bendova 2013).

10 [online] <http://ftp.cse.buffalo.edu/users/azhang/disc/disc01/cd1/out/papers/hypertext/p153-
douglas.pdf >, [cit. 12.5.2014]
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Imerze neni nutné néco horSiho nez zaujeti. Je to typicky zplsob prozitku
z Cetby urc€itého druhu textl. Imerze do ,Jehkého cteni” plyne z nerusené¢ho rytmu
Cetby, kterd pln¢ zaméstnavd naSe kognitivni schopnosti. Literdrni teoreticka
zabyvajici se novymi médii Marie-Laure Ryanova stimto tvrzenim souhlasi a
upozoriiuje, ze imerze neznamend n¢jaky jednodussi, povrchnéjsi zplsob zazitku
z umeéni, ale zazitek prosté kvalitativné jiny. Navazuje na vyzkum Victora Nella,
ktery se zabyval tim, jak jsou Ctenéfi pohlcovani ¢tenim literatury, a dodava, Ze
,Nell zdluraznuje dilezitost imerzivniho c¢teni pro vysokou 1inizkou kulturu.
Sofistikovani ¢tenafi se nauci ocenovat rejstiik riznych literarnich zazitkd, nicméné
nikdy nevyrostou z onoho prostého potéSeni zazivan¢ho, kdyz se ztratime v n&jaké

knize“ (Ryan 2001, s. 109)."

Zaroven vsSak Ryanova tyto dva ndhledy na text propojuje a uvadi stupiovité
rozliSeni typll imerze u Ctendie. Podle toho mé ctenarskd imerze urcité postupné
faze, jakési stupné absorbce do textu: /) koncentrace (ctenare Ize v této fazi snadno
rozptylit, odvést jeho pozornost), 2) imaginativni zapojeni (pozice ,,rozdéleného
subjektu”, kdy se ctenar zaroven nori do sveta textu, ale zaroven je schopen jej i
kriticky analyzovat), 3) uchvdceni (nereflexivni ctenarské potésSeni, kdy ctenar
nepremysli o pravdivosti textu ¢i zpiisobu jeho tvorby autorem), 4) absorbce.
Imerzivni vztah k pfibéhim pak rozliSuje na tfi rGzné druhy: ) prostorova imerze
(ponoreni do virtualniho svéta), 2) temporalni imerze (ponoreni se do casové
dimenze vypraveni a zapletky, predevsim diky napéti, nasi touze vedet, jak to
dopadne), 3) emociondlni imerze (emocionalni reakce na postavy pribehu) (Ryan
2001,s. 110 - 112, 5. 136).

Imerze se objevuje od tieti faze, kdy se ztraci kriticky odstup. Ctenaf je
uchvacen textem, a dokonce je schopen nepfipustit si jeho piipadné stylové
nedostatky, nefeSi chyby, ale nechd se pln¢ undSet virtudlnim svétem knihy,
ptibc¢hu. Tento bod je podstatny nejen u literatury, ale u vSech médii. Vyrazné
vystupuje také u imerzivniho divadla. V pfipadég, Ze divak nepfistoupi na nastavend
pravidla a odmitd uvétit svétu, ktery je kolem néj uméle vytvofen, nemiize byt

prostiedim absorbovan, tedy nemtlze se dostat az k poslednimu, ¢tvrtému bodu

11 Pfeklad H. Bendova 2013
12 Pfeklad ibid.
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schématu Ryanové. Pocit imerze tak vzdy zdroven vyZzaduje vili ze strany piijemce

— hrace, Ctenare, divaka.
1.4 Komunika¢éni a larpové hry

Stejné kategorie je mozné aplikovat na tzv. komunikacni hry (nebo role-playing
games), jejichZ nejznamé&j$im predstavitelem je v Ceském prostiedi hra zvana Draci
doupé. Stejné jako kniha nevyzaduje jeji hrani zadné technické vybaveni, vse se
odehrava na trovni slov, vypravéni a spoléha se na vlastni imaginaci hrace.

Jedna se o hru, ve které jsou hracim pfidéleny urCité postavy, které nejcastéji
(neni to pravidlem) vychézeji z fantastickych pfibehii — hobiti, elfové nebo trpaslici,
pfiCemz si hrac¢ jesté¢ vybere jejich povolani — mag, zlodgj, lucistnik. Panem
jeskynég, jakymsi vypravécem, je mu poté sdé€lena dalsi charakteristika postavy i
okolnosti hry. ,,Je to hra na pokra¢ovani a bez konce. Nema zadny konkrétni ,,cil®,
zadnou nejvyssi metu, 1 kdyz v kazdé epizod¢ hraci usiluji o né&jaky vysledek, i
kdyz si hra¢ miize svlij osobni cil urcit (napf. stat se pAnem hradu). Je to hra pro dva
a vice hraci, kterym se nabizeji naprosto oteviené moznosti...Hrat roli zde znamena
fidit chovani néjaké postavy v ,,imaginarnim* svété.* (Lakatos§ 1995, s. 12) Zakony
tohoto svéta se samoziejm¢ mohou znacné lisit od zakonl svéta fyzického. Piesto
musi byt jasné vymezené a v mnohém podobné fyzické realité, aby byl svét Draciho
doupéte uveétitelny. Oproti literatufe vSak neni mozné se v Drac¢im doupéti vénovat
detailnim popistim postav a psychologickym motivacim. Imerzi tak v tomto ptipadé
pomaha totéz, co bylo vyzdvihovéano u pocitacovych her. To je zaujeti ludické, tedy
moznost pfimo hrat a ovliviiovat d€j svymi akcemi. PiestozZe, jak je zminéno vyse,
se jedna o hru nekonecnou — déj Ize stale nastavovat — tak ma v sob¢ uzaviené cile,
jakési myslitelné postupovéani do dalSich urovni hry, které jen podporuji ludicky
princip véci. S knihou, stejné jako s pocitaovou hrou, ma poté spolecné zaujeti
afektivni. U Draciho doupéte je o to silngjsi, ze postava je piimé alterego hrace,
které navic neni pfedem navrzené jako u pocitatové hry. Pfimo ji ovliviiuje jen
zminény Pan jeskyn€. Ten umoziiuje hru tim, Ze simuluje herni prostiedi, vymezuje

vvvvvv

makro-zapojeni hraci. ,,Moc Pana jeskyné je tak velika, Ze se do jisté miry prendsi i
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mimo hru. Mdalokdo si chce pohnévat toho, kdo viadne nad jeho (byt virtudlnim)

osudem. “ (Lakato§ 1995, s. 15) 2

V posledni dobé se stale vice rozviji hrani tzv. larpovych her.'* Ty maji velmi
blizko k Dra¢imu doupéti, ale lisi se tim, ze hraci v nich neustale jednaji ve
vlastnich postavach — ne za né&, ale pfimo v jejich k0zi. Hraci jsou zaroven
samotnymi postavami. ,,Kazda postava ma vytvoieny charakter, podle kterého za ni
hrad¢ jednd, a své herni cile, kterych se v ramci této role snazi dosahnout.
Vzijemnymi rozhovory, interakci a hereckou improvizaci pak hraci spolecné
rozvijeji ptibéh, kterého jsou jejich postavy soucésti. Rozuzleni celého piib¢hu
obvykle neni pevné stanoveno a je tedy zcela na hréacich, jak se rozhodnou herni
situace v rolich vyfesit.«"

Hrac¢ tak ma svou roli, nesleduje déni, ale je sam jeho aktérem. Grativ rdm a
zkoumani jeho wviditelnosti, ¢i splynuti fikce s realitou, tak vtomto smyslu
viceméné ztraceji vyznam. Jednd se sice o imerzi spliujici vSechny Callejovy
kategorie, pficemz nejvétsi diraz je na kinestetické, pohybové a ludické zapojeni,
ale zaroven jsou tim larpové hry z vétSi miry vyfazeny ze zabéru této prace. Ta
zkouma, jakym zptsobem se dociluje imerze ve vztahu uzivatel — médium, pfi¢emz
v ramci larpovych her se pienesené jednd o vztah uzivatel — uzivatel v ramci
herniho prostiedi. Bylo by tak zajimavé zkoumat zazitky imerze samotnych
ucastnikii (,,uzivatelii*) larpovych her, ale to je zcela jiné téma srovnatelné se

zkoumanim prozitku divadelnich herct v rdmci piedstaveni, které hraji na jevisti.

13 Svét a divadlo 2/1995

' Larp je ozna&eni pro specificky druh her, zalozenych na hrani role. V téchto hrach mé kazdy hra¢
ptidélenou roli n&jaké postavy, kterou behem hry ztvarnuje, podobné jako herci na divadle. Oproti
divadlu v8ak nehraji hraci pro divéaka, ale pro sebe samé a své spoluhrace (...)Na larpy 1ze nahlizet
jako na pohybovou, dramatickou ¢i zazitkovou ¢innost. Tyto prvky — stejné jako nepopiratelné
znaky hry, které oddéluji larp od divadla — jsou zastoupené v kazdém larpu, ale jejich mira a
vzajemna vyvazenost se 1i§i. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o relativné mladou volnocasovou
aktivitu, neexistuje jasna definice larpu ¢i jednotny nazor na néj; ani mezi samotnymi ucastniky.*
<http://www.larpy.cz/larp/> [cit. 15.6.2014]

13 <http://www.larpy.cz/larp/> [cit. 15.6.2014]
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1.5 Stale nejasny termin

Z ptedchozich kapitol vyplyva, Ze termin ,,imerze* je stale dosti zamlzeny a kazdy
mu rozumi trochu jinak. Ptesto lze pfistoupit na nékolik bodu, ve kterych se rizné
teorie shoduji, nebo si pfinejmensim neodporuji.

Slovo ,,imerze“, jak je chapdno v této praci, ma svij pivod v oblasti
pocitacovych her, znichz se rozsifilo viceméné do vSech oborli zabyvajicich se
médii. Ve vsech ptipadech je pouzivano pro popis zapojeni zacastnéného ¢loveka
(hrace, Ctenate, divaka atd.) a pro vyjadfeni miry tohoto zapojeni. Tuto miru lze
vyjadrit na Skale, kdy kazdy dalsi bod vyjadiuje siln€j§i zamlZeni hranice mezi
realitou a fikci az k aplnému rozplynuti toho, co Grau nazyva ramem. V takovy
moment dochazi k totalni imerzi, kterd vSak vétSinou trva jen kratkou dobu.

Pro potieby této prace pouziji vlastni rozdéleni vychdzejici z vySe zminéného.
Bude-li fe¢ o imerzi, predpoklada se jiz jisté zvySené zapojeni. Vychozi material
pro uchopeni problematiky v této préaci je Hargadonovo a Douglasovo rozliSeni na
»zaujeti a ,,imerzi®. Tyto terminy jsou vSak nadale aplikovany pouze na divadlo a
ziskavaji charakter jakychsi dvou hrani¢nich po6ld. Mezi témito pdly imerzniho
zazitku se vSak nachazi prostor, ktery je tfeba zaplnit. Z toho divodu pfistupuji na
tiistupniovou Skélu, kterou pouzivad ve své knize Immersive Theatres Josephine
Machon.' Ta, a¢ pracuje jen se svymi poznatky a piidava k nim pouze Callejovu
teorii, pfisla s rozdélenim (¢i kritérii), které je usito na miru divadelnimu zazitku a

rizné pohledy na imerzi spojuje do jednoho.
1.5.1 Imerze jako absorbce

Divadelni udalost v tomto ptipad¢ zapojuje divaka skrze koncentraci, imaginaci,
akci a zajem. Jedna se o zaujeti, které divaka pohlti v rdmci divadelniho piedstaveni
a jeho formy. Zajimavé je, Ze Machonovd pouziva pro tuto prvni fazi vyraz
absorbce, ktery je pro Ryanovou nejvy$$si moznou mirou zapojeni u Ctenafe.

Vzhledem k tomu, Ze imerzivni divadlo vSak uto¢i na vSechny smysly, je slovo

16 Josephine Machon ptisobi na Middlesex University London, kde se zabyva soucasnym
performativnim uménim. Dfive vyucovala na Brunel University, kam piesla ze st. Mary’s University
College, kde zalozil studijni program vénujici se fyzickému divadlu. Krom knihy Immersive
Theatres z roku 2013, ktera se stala zakladem pro druhou ¢&ast této prace, je také autorkou publikace
(Syn)aesthetics — Redefining Visceral Performance z roku 2011, ktera svym zamétenim na zazitkové
performativni uméni pozdéjsi knihu predznamenava.
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absorbce pro oznaceni prvni faze imerzniho prozitku ptfesné. Propojeni s posledni
fazi Ryanové jakoby odkazovalo k piekroceni hranice mezi textem a zazitkem,
ktery vyuziva vsech pét smysli. Nejmensi mira divadelni imerze se tak miize rovnat

nejvyssi mozné mife zapojeni do narativu. SpiSe ji vSak o néco malo pfesahuje.

1.5.2 Imerze jako piemisténi (pfesun na jiné misto)

Divék je v takovém piipad€ imaginarné a scénograficky pfesunut na jiné misto nez
je realita, ze které ptiSel. Tento jiny svét vyZzaduje pohyb a chovani v ramci
vlastnich pravidel. U dfive zminénych médii se tento princip uplatiuje
konceptualné, imaginarné, ale divadlo ma ten rozdil, Ze recipienta vtahuje navic
jestd i fyzicky, do zcela hmatatelného, ale odlisného svéta. Ucastnik imerzivniho
divadla tak miiZe na své prostfedi reagovat. Jeho akce maji na prostedi vliv a to mu
odpovidéa a naopak. Je tak umoznéna skutecnd fyzickd kohabitace a kontakt mezi
lidmi (ucastniky i1 herci). Podle Josephine Machon se tak spojuje dohromady
imaginace, interpretace a interakce. Tento pocit jiného svéta Ize navodit jak u
minimalistickych momentii, kdy se ucastnik setkdva tvari v tvar s hercem, tak u
velkych davovych produkei.

Jak napovidd termin pfemisténi, jednd se o jistou podobnost s teleprezenci.
UmysIné ale piistupuji na jiny termin neZ je teleprezence, aby nedoslo k jeho
zaméné. V kazdém ptipad¢ vsak je tfeba mit u tohoto bodu na mysli hlavni rysy
teleprezence, které¢ popisuji Lombard a Dittonova (viz. 1.2). Z Callejovy diference
zapojeni, by do tohoto bodu spadalo zapojeni kinestetické a prostorové, které¢ je

jednim ze zakladajicich prozitkl pro vytvofeni totalni imerze.
1.5.3 Totalni imerze

O tomto nejvy$§im mozném prozitku imerze jiz byla fe¢ diive. Dopliime tedy jen,
ze zahrnuje obé& vysSe popsané kategorie a zarovei je vice nez jejich prosty soucet.
Jednd se o ucastnikovu vlastni prezenci uvnitf struktury samotné inscenace.
K totdlni imerzi dochéazi, kdyz je ucastnik schopen vytvofit si vlastni piibéh a
vlastni cestu, které¢ ho plné pohlti. Pfestavd vnimat realny Cas a existuje pro n¢j

pouze Cas a prostor daného imerzivniho ptedstaveni.
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Jakékoli imerzivni divadlo je vymezeno témito tfemi kritérii, pficemz totalni imerze
je nejintenzivnéj§im projevem. Muzeme tedy pojem ,zaujeti nahradit pojmem
»absorbce™, k pojmu ,imerze* piidat pfivlastek ,totdlni“ a mezi né umistit
,premisténi “. To je zdkladni vymezeni, kterého se tato prace nadale drzi, a je tfeba
mit na mysli, ze se vSechny produkce imerzivniho divadla pohybuji mezi témito

tfemi fazemi. (Machon 2013)"”

2. Divadelni imerze

Ve spojeni s divadlem se pfivlastek ,,imerzivni* pouziva pro oznaceni Siroké skaly
divadla ,,zazitku“ a performanci, které umistuji divdka do centra déni. Slovo
»zazitek je zde pouzito v Sirokém smyslu, kdy divdk performanci skutecné
podstupuje, citi, nejenom sleduje. Je dualezit¢ mit na védomi, ze se mnoho
divadelnich forem snazi divdka zapojit a pifimo na néj plsobit, to vSak jesSté
neznamend, ze se jedna o imerzi. Imerzivni divadlo je pouze jednim z projevi této
velké skupiny riiznych divadelnich forem. ,Immersive theatre’ has become a widely
adopted term to designate a trend for performances which use installations and
expansive environments, which have mobile audiences, and which invite audience
participation.“ (White 2012). '® Tato kapitola se pokusi postihnout zakladni
charakteristiky toho, ¢emu lze rozumét pod pojmem imerzivni divadlo, pficemz
nechava stranou malé produkce a vénuje se projektim pravé s rozsahlym
prostiedim vytvofenym s cilem plné pohltit divdka do jiného nez kazdodenniho
svéta. Prvni krok je obecny popis tohoto trendu, po némz nasleduje schématicka
komparace ,,bézného* a ,,imerzivniho* divadla. Dal§im krokem je pokus o urceni
zakladnich podminek, které musi imerzivni divadlo spliiovat a piehled divadelnich

skupin, které se této divadelni forme vénuyji.

17 Jsou pouzity nazvy tfi fazi Josephine Machon, jejich obsah je v§ak pozménen. Srovnej Machon
2013, s. 62-3

18 [online] <http://crco.cssd.ac.uk/143/2/TRI 37 3 article 2 white.pdf > [cit. 8.4.2014]

»Pojem ,,imerzivni divadlo® se stal Siroce uzivanym pro popis trendu performativniho umeéni
odehravajiciho se v rozsahlém prostiedi, kde se mize publikum pohybovat a je zvano k participaci.”
(Pteklad T. Louzny)
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2.1 Kdy imerze zacina?

Samotny divacky zazitek u produkci imerzivniho divadla vétSinou zacinad ve
chvili, kdy se o ném divak poprvé doslechne. V tom momenté ziskava pocit jisté
vyjimecnosti, zapojeni do né¢eho, o ¢em mnoho lidi nema povédomi. Tento fakt je
dan tim, ze se k divaklim casto informace dondseji pouze Ustni formou, popiipade
ptes socialni sité nebo internetové stranky. Bézné ndkupy v kamennych divadlech a
zpravy v programovych brozurach se nekonaji. Potencionalni divaci si mnohdy
nedokazi predstavit, o co se ma konkrétn¢ jednat, a jsou znejisténi jiz samotnym
faktem, ze se predstaveni bude odehrdvat na nezndmém mist¢, které nema status
divadla. UZ témito prvnimi naznaky néceho neptedvidatelného jsou zbaveni
rozpolozeni typického pro béznou divadelni produkci. Divadelni skupina Coney ma
dokonce ten nazor, ze zdzitek zacina s prvnim momentem, kdy se o piedstaveni
doslechnete, a kon¢i az ve chvili, kdy o ném pfestanete pfemyslet a mluvit. V kazdé
fazi tohoto procesu je dilo citlivé na akce divdka, ¢imz zn& zaroven cini
spoluautora zazitku. (Machon 2013, s. 23)

Pravé divacka zodpovédnost za vlastni zazitek nabird u imerzivniho divadla na
svrchované dulezitosti. U zrodu imerzniho prozitku stoji touha po jeho podstoupeni.
Tvlrci pro podobny zazitek vytvaieji co nejlepsi podminky, ale v pfipadé€, ze se
divak nechce svym prostiedim nechat pohltit a neustdle si udrzuje odstup, at’ uz
z jakéhokoli divodu, nemiize zaZzit totalni imerzi. Dokonce i dvé pfedchozi faze
jsou v takovém piipad¢€ oslabené. Pfemisténi zaZiva jen prostorové a napliiuje pouze
prvni fazi, tedy absorbci, kterd v ptipad¢ imerzivniho divadla umoznuje kriticky
odstup a sama o sob¢ neni ni¢im vice nez intelektudlnim zaujetim vidénym dilem.

Divadelni kritik Matt Trueman tvrdi, ze ,,The desire to experience more fully is
at the heart of immersive theatre, which can place us in situations that we are
unlikely encounter in everyday lives, rather then placing them before us ... . It
stands to reason, then, that immersive theatre might be well-suited to tackle the
exremities of human existence .“ (Trueman in Machon 2013, s. 26)"

Produkce snazici se o imerzi své divaky doslova vhodi do zcela nového prostiedi

a kontextu, nez které existuji v kazdodennim svéte, ze kterého prisli. Tento novy

19 Touha divadlo pInéji prozit je podstatou imerzivniho divadla, které nas mize umistit do situaci, na
néz v kazdodennim Zivoté nenarazime, spise nez ze by nam je jen ukazalo.... nabizi se tedy, Ze by
imerzivni divadlo mohlo byt vhodné pro vyporadani se s krajnostmi lidské existence. (Pfeklad T.
Louzny)

19



svét je zbéznych pravidel vyjmut a pozaduje jiné chovani. Doslova v sobé¢
implikuje nutnost interakce, a¢ to mize byt jen nutnost pohybu v ném. Spojuji se
vSechny komponenty divadla a vytvaii se jedno multidimenziondlni médium, do
kterého se divak ponotfuje. Hranice mezi realitou a divadlem se zamlzuji a stejné tak
se operuje s roli publika. Mohou se objevit neobvyklé pozadavky, jako je nutnost
mit po celou dobu inscenace masku na obliceji (Punchdrunk) nebo nosit na hlaveé
klobouk (Golem).

Imerzivni divadlo se snazi své divaky presvédCit o tom, Ze jejich pfitomnost a
jejich individudlni pocit je to, co stoji v centru déni. Tomu pomahaji mimo jiné tzv.
one-on one, nebo one-to-one momenty. Jedna se o setkani jednoho divéka s jednim
performerem, ojedinélym prostorem, kam se nemohou dostat vSichni, a o
individudlni interakce. Termin ,,one-on-one“ oznacuje bud’ predstaveni, ktera jsou
specidlné vytvofena praveé kvili tomuto jedine¢nému setkani, které je pro kazdého
divdka trochu odlisné, nebo se pouzivd pro oznaceni specifickych momenti u
velkych produkci. V takovém piipadé jde o utajované momenty, kterych se mohou
zcastnit jednotlivei vy€lenéni z davu v ramci velkych imerzivnich inscenaci, jako
jsou projekty anglickych Punchdrunk, danské Signy nebo ceského Tygra v tisni.
Driive nez se budeme zabyvat konkrétnimi projekty, je vSak tfeba jest¢ postupné a
co nejjasnéji shrnout, co vlastné utvaii imerzni prozitek a jaky je jeho rozdil oproti

,béznému* divadelnimu zazitku. Zaénéme tim poslednim.

2.2 Bézné divadlo vs. imerzivni divadlo

Tato prace neuvazen¢ pouziva nepfili$ jasny termin ,,bézné* divadlo a pfitom se do
této chvile neodvazila fict, co to ono bézné divadlo je. Po pfedchozich odstavcich a
pfed odstavci nasledujicimi je vhodné informace shrnout a zaroven je komparovat
s béZznou divadelni formou, se kterou se lze setkat téméf v kazdém kamenném
divadle. Pro tyto potifeby lze pouzit zdkladni (zkracenou) komparaci Josephine
Machon. Je mozné s ni v uritych bodech polemizovat, ale pro nase potieby se
jedna o postacujici materidl. Hyperbolizace vyhod imerzivniho divadla, ktera by
byla v kritické diskuzi nejproblematictéjsi, mize v naSem piipad€ poslouzit jako

umyslné a ndzorné zdliraznéni rozdili mezi obéma formami.
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Bézné divadlo

Imerzivni divadlo

O inscenaci se doslechnete na misté
konani, v programu divadla, pomoci,
reklamy nebo jinou Znamou
marketingovou strategii. Vstupenky si
pak koupite v pokladné divadla, pftes
internet, nebo pfimo na mist¢ v den

konani.

Miuzete se o inscenaci dozveédét
z programu. MiiZze byt soucasti festivalu
nebo podobné akce. Spise vSak o ni jen
slySite od znamych nebo narazite na
informace pifes socidlni sit¢ jako je
facebook ¢i twitter. Soucasti marketingu
je evokace tajemstvi obklopujiciho
udalost, ktera miize navozovat pocit
vyjimec€nosti. Vstupenky lze koupit na
pokladné, ale v nékterych piipadech

pouze pies internet.

Vstoupite z ulice do budovy divadla, a
to vétSinou hlavnim vchodem.

Ukazete vstupenky a budete uvadeci
nasmérovani na sva mista v hledisti.
Cekate zacCatek

Sednete si a na

predstaveni.

Cesta na misto kondni miiZze byt nejasna
a dlouha. Samotnd cesta nasvédcuje
tomu, Ze se zbavujete zndmého
divackého komfortu a pfistupujete na
jina pravidla. Vétsinu casu ptedstaveni
muzete stravit venku. V ptipadée, ze se
vSe odehrava uvniti divadelni budovy,
budete pravdépodobné odvedeni na jiné
misto nez do hledisté. Pravdépodobné

nebudete usazeni.

Jste-li s rodinou nebo prateli, budete si
povidat o kazdodennich problémech a
éekat, az se v sale setmi.

V programu se mizete docist informace
o hte, hercich a o tviir¢im tymu.

Jste sami za sebe.

Jste v divadle, abyste sledovali divadelni
predstaveni.

Cekate na jeho zadatek.

Jste umisténi do prostoru, kde uz

pfedstaveni  né&jakou  dobu  bézi.
Nepoznate, co je prostor pro hru a co uz
ne. Nevite, co bude dal a nemate bud
zadné, nebo mate jen minimalni ponéti o
tom, co se bude dit. Muzete byt cestou
oddéleni od svych ptatel a naopak
sparovani s cizincem, ktery vas bude

doprovazet zbytek  predstaveni.

Po
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Stejné tak muiZete ziistat zcela sami.

Je vam pfipomenuto si vypnout mobilni
telefony.

V séle se setmi a vy se ztiSite.

Zvedne se opona a (nebo) svétla se
zhasnou Uplné a na jeviSti ozije jiny —

divadelni - svét.

Jste fyzicky obklopeni jinym svétem.
Jste si silné védomi mista a detailt
prostoru, kde se nachazite. Muzete byt
vramci inscenace pozadani o pouziti
mobilniho telefonu. Miuzete byt stale
sami sebou, ale jste citliv§jsi k okoli.
Nebo jste si védomi, Ze piedstavujete

néjakou postavu, Ze jste ptijali roli.

Herci hraji na jevisti pfed vami a

technick¢ detaily zvySuji celkovy

ucinek. Pozorujete a naslouchate
odvijejicimu se ptibchu.

Své ptitomnosti jste si védomi skrze
smich a intelektudlni zaujeti, ale krom
toho nema piedstaveni s vasi pfitomnosti
mnoho spole¢ného.

Béhem piedstaveni mtize byt piestavka.

Jste ve svété, kde plati jina pravidla. Jste
zaujati, misty zapojeni do akce herct, se
kterymi sdilite jeden prostor, nebo je
nasledujete skrze rtizné pokoje, chodby,
pole nebo ulice. Snazite se sledovat nebo
hledat pfibéh a nasledovat herce. Mate
pocit, Ze jste zodpovédni za sviij vlastni
zazitek a za to, co vSechno uvidite a

objevite.

Zatdhne se opona a (nebo) se rozsviti
v sale.

Zatleskate.

Opustite hlediste.

V ptipadé velkych inscenaci mizete mit
pocit, ze konec nenastal. Mate velmi
silny pocit zazitku sdileného s ostatnimi
ktefi si na baru,

divaky, povidaji

pohybuji se po okoli, nebo s vami

------

Opustite divadlo ptes foyer.

Piedstaveni vas bud bavilo, nebo
nebavilo.
Jste si v€domi toho, Ze jste vidéli

divadelni dilo.

Opustite misto konani a jste si védomi,
ze se vracite do jiného ¢asu a prostoru.
Zazitek se propojuje srealitou a jeSté
chvili jste si ostfe védomi riznych
detaild svéta kolem a jejich piib&ht.
Nejste si jisti, zda jste se zucastnili
divadla, performance, hry, vecirku nebo

v nékterych ptipadech i terapie. Vite, Ze
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musite podobny zazitek zopakovat.
Nebo jste si naopak védomi toho, ze je
to na vas moc a uz nikdy nechcete nic

podobného zazit.

(Machon 2013, s. 54-55)

2.3 Jak poznat imerzivni divadlo: Skala imerzivity”’

2.3.1 Misto

Produkce imerzivniho divadla vyhledavaji specifické prostory, kde by se jejich
inscenace mohly odehravat. Jedna se o prostory, které né¢jakym zplisobem souvisi
s danym titulem. ,,The significance of space: landscape, architecture and the detail
of the design within this is crucial to the immersive impact of this work.“ (Machon
2013, s. 85).

Vétsinou jde, mluvime-li o velkych produkcich, o opuSténd mista, pticemz hraje
roli jejich historie, stejné jako historie nejbliz§iho okoli, geografické umisténi a
puvodni ucel prostoru, ktery souvisi s materidlem. Samotny objekt, kde se
inscenace odehrava, totiz dotvari scénografii a spravna volba dokonce miize byt
zakladni podminkou uspéchu. Piesné povédomi o prostoru a misté¢ je tak
vyznaénym rysem imerzivnich inscenaci. Tvilrci pak Casto tvoii na zdkladé tohoto
povédomi a misto dotvareji pro své potieby, nejde vSak o to ho zcela promenit.
Soucasti piedstaveni navic neni ,,jen‘ interiér, ale i exteriér a ptilehlé okoli objektu,
kde se ptredstaveni odehrava, pticemz spolu vSe souvisi. Jak uvadi Gareth White:
sattractions of these spaces are obvious: they provide ready-made exploratory
landscapes, redolent of other histories, into which performances can be scattered,

and in which engagement with the environment can be an important part of the

20 Tato kapitola viz. Machon 2013, s. 93 — 100, pouzivam stejné rozdéleni jako Josephine Machon,
ale jeho obsah misty pozménuji. Navic vynechavam podkapitolu o s ndzvem Bodies — téla. Zabyva
télesnosti v imerzivnich inscenacich a o pfimém fyzickém kontaktu — herec-divak/ divak-divak.
Domnivam se, ze v ramci zdiraziiované informace o vstupu do jiného fyzického svéta, je zbytecné
zduraziiovat jesté pritomnost skute¢nych té€l a moznost s nimi fyzicky interagovat.
21 Dilezitost mista - krajina, architektura a detaily prostfedi — jsou pro imerzni dopad dila zcela
klicové. (Preklad T. Louzny)
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audience experience.“ (White 2012)*%. Zarovei viak Gareth White upozoriiuje na
to, Ze se nejedna o typické site-specific inscenace, které s historii mista pracuji a
pfimo na ni reaguji. Imerzivni inscenace pouze vyuzivaji atmosféru mista. ,, They
create the work for the site where it is to be performed, but without responding

directly to that site’s history or context.“ (White 2012)*

2.3.2 Scénografie

Scénografie se snazi respektovat genia loci mista, pficemz nejvyraznéji to byva znat
na exteriérech, které mimo jiné Casto respektuji i ptirozené svétlo proménujici se
v priibéhu predstaveni. Vyrazné architektonické rysy mista byvaji zvyraznény, ¢i se
z nich ve scénografii vychazi.

Zakladem a podstatou imerzivniho divadla je vSak peclivad prace s detailem.
Zakladatel a rezisér skupiny Punchdrunk Felix Barrett ji sdm vyzdvihuje, kdyz fika:
,what’s crucially important is the detail in the work. The implication, that you can
always dig deeper and find something of merit. It’s implied in the spacial detail,
there are always secrets to find, but also in the work as a whole, to know there are
other rooms, other scenes, more backstory to a certain character...There‘s always
the promise of more to discover.“ (Machon 2013, s. 159).** Detail totiz dokaze
vytvoftit ptibeh uvniti pfibéhu. Mistnost, do které divak vkroci, mize byt prazdna,
ale spravna prace s detailem laka k jejimu prozkoumani a umoziuje rozpoznat, co
se uvnitt délo. Pouhd scénografie tak dokaze prozradit mnoho o obyvateli pokoje,
aniz by se tam on sam nachazel. Podle vzhledu pokoje 1ze rekonstruovat nedavné
udalosti, ¢i dramatickou situaci, kterd se zde udala, pticemz muze hlavni déj pouze
doprovazet, a jak fika Barett, vytvaret tak pozadi (backstory) vedlejSi postavy.
Pravé to vSak Cini prostor a pfibéh zivym. Pied divédky se d& neodehrava jen
pomoci pfimych hereckych akci, ale i pomoci prostoru, ktery umi vypravét. Vse

dohromady pak vytvaii navzajem propojeny celek.

22 Ptitazlivost téchto mist je oCividna: predstavuji pred-pfipravené krajiny, mista vhodna

k prozkoumani, vonici vlastni historii, do které mohou byt rozesety performance, v nichz tvofi sepéti
s prostiedim dulezitou ¢ast divackého zazitku. (Pteklad T. Louzny)

23 Pfipravuji inscenaci specificky pro misto, kde ma byt inscenovana, ale nereaguji pfimo na historii
mista, ani na jeho kontext. (Pfeklad T. Louzny)

24 Klicove dilezity je detail. Pocit, ze muzete vzdy patrat hloubégji a najit néco, co ma cenu. Je to
vlozeno do prostorového detailu. Vzdy lze objevit dalsi tajemstvi, coz ale plati i pro celek inscenace.
Védomi, zZe jsou tam vzdy jesté dalsi pokoje, dalsi scény, dalsi zivotni pfibéhy postav...Prostor
slibujici, ze 1ze vzdy objevit jesté néco vic. (Pfeklad T. Louzny)
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2.3.3 Zvuk

Jak vyplyva zrozhovorti, které Josephine Machon vedla smnoha tvilrci
imerzivniho divadla, musi zvuk respektovat prostiedi, ve kterém se inscenace
odehrava. V interiérech se vSak muze jakkoli proménovat. Zvuk zaroven dokéaze
celou inscenaci sladit, protoze jim lze divaky navést, na n€kterém misté ho pfidat,
jinde vypnout a pfilakat tak divaky do jednoho prostoru. Informace, které se nesmi
ptreslechnout pak 1ze poustét do reproduktorti, které jsou umistény v celém prostoru.
V ptipad¢ Punchdrunk se jednd o ovétenou strategii: ,,In the case of Sleep No More
in New York, we have 14 synced soundtracks around the building. It’s important,
that everything starts at the same time, but it also means, that we can control the
sonic shape of the entire site to echo and support the narrative.” (Barrett in Machon
162).%

Dutlezity je také hlas herct, ktery funguje zcela jinak nez v bézném divadle.
Nékteré dialogy, jsou-li podstatné, musi vyc¢nivat nad ostatni, jiné jsou casto
pouhym Sepotem dokreslujicim atmosféru. Oblibend je také hra stichem, kdy
mohou byt slySet jen kroky divakl ozyvajici se v chodbé nebo na schodisti. Tedy,
jak jiz bylo patrné u scénografie, prizplisobuje se i zde, v tomto piipadé zvuk,

prostoru a zaroven ho vyuziva ke svému prospéchu.

2.3.4 Doba trvani

Doba trvani je podstatnou soucasti podobnych produkei. Nejedna se vSak jen o to,
jak dlouho trva samotna inscenace od zacatku do konce, ale jakou moZznost ma
divak vramci uréitého Casu poznat dané prostfedi a vytvofit si k nému vztah.
Zazitek totiz mize byt koncentrovan do n¢kolika minut, nebo mtize trvat celé dny,
pfi¢emz divaci odchézeji a ptichazeji kdykoli se jim zlibi, jako je tomu u nékterych
projekta Signy.

Dramaticky ¢as existujici uvnitf inscenace muze byt zna¢né pokiiveny a fidit se
vlastnimi pravidly, jako ostatné u jakéhokoli divadla. V ptfipadé imerze je vSak

svrchovan¢ dulezité, jakym zplisobem jsou ¢asové posuny zdliraznény.

25V pripadé newyorské inscenace Sleep No More mame po celé budové 14 synchronizovanych
soundtrackd. Je dulezité, aby vSe zacdinalo ve stejnou chvili, ale zdroven to znamena, Ze mizZeme
kontrolovat zvuk na kazdém misté tak, aby odpovidal pfib&éhu a podporoval ho. (Pieklad T. Louzny)
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2.3.5 Interdisciplinarita

,Immersive theatres are always interdisciplinary, blurring boundaries between
installation, performance, private and public ritual, underground gigs and open-air
festivals.“ (Machon 2013, s. 97).%° Casto se v nich spojuji praktiky z riznych
disciplin, které mohou zahrnovat improvizaci, vypravéni, ¢inohru, fyzické divadlo,
tanec, cirkus, loutkafstvi, animace, hry, audio nebo video zidznamy a nové
technologie. ,,Where immersive work employs technologies, this is to heighten the
sensual experience, rather than technology employed to distance the participant
from the work.“ (Machon 2013, s. 97).”’

Dtiraz miize byt jako u ¢inohry na slovo, ale 1ze se obejit zcela beze slov pouze
s pohybem. Stejn¢ tak mlize byt text soucasti scénografie a divaci se s nim mohou
seznamit jinak nez skrze performery. Je tak pouze jednim komponentem, ktery ma

stejnou diilezitost jako vSechny ostatni.

2.3.6 Publikum

Velky duraz se klade na roli divdka. Jeho pfimé, skutecné a fyzické umisténi do
svéta inscenace, do jejiho stfedu, je prvotfadou a kli¢ovou podminkou. ,,Where an
event is wholly immersive the audience-immersant is always fundamentally
complicit within the concept, content and form of the work.“ (Machon 2013, s.
98)28

Postaveni divdka se vSak vkazdé produkci 1i§i, o Cemz svéd¢i i jeho
pojmenovani tvlrci podobnych projekti. Objevuji se terminy jako ,,comrades™
(Barett), co-creators (Holdsworth), guest-performer (Mercuriali) nebo playing-
audience (Stevens). Z tohoto pojmenovani vyplyva, ze tvlirci povazuji divaky ve
vSech pfipadech za spoluucastniky ptedstaveni, ¢imz je zarovenl Cini
spoluodpovédnymi za vysledny zdzitek. Zaroven je jasné, ze se vytvaii zcela jiny
vztah nez u béznych produkeci, kde je jasn¢ vymezené jevisté/hledisté a vtah mezi

nimi.

26 Imerzivni inscenace jsou vzdy interdisciplinarni a stiraji hranice mezi divadlem, instalaci,
performanci, soukromym a vefejnym ritualem, sklepnim vystoupenim a venkovnim divadelnim
festivalem. (Pfeklad T. Louzny)
27V ptipadé, ze imerzivni inscenace pouZzivaji technologie, ¢ini tak pro zvyseni smyslového vnimani
a ne proto, aby tim divaka od dila oddalili. (Pfeklad T. Louzny)
28'V ptipade, Ze je udalost plné imerzivni, je divak vzdy ze zdsady tcastny na konceptu, obsahu a
forme dila. (Pteklad T. Louzny)
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Povaha imerzivnich inscenaci zpravidla vyZaduje ur¢itou miru u€asti a interakce,

pfi¢emz zdiraziiuje pocit blizkosti ¢i intimity, coz je pfirozenym disledkem véci.
2.3.7 Smlouva s Gcastnikem

Béhem vzniku dila se objevuji naroky na divédka a pozadavky na jeho chovani,
kterymi je nutné se fidit. Ucastnik si je miize piimo preéist, jsou mu pred zadatkem
sdélena Ustn¢ nebo mohou byt vloZzena do struktury inscenace a vyvstdvat v
jejim pribéhu. Nedodrzovani této ,,smlouvy” by mohlo narusit pfedstaveni.
S vyty€enymi hranicemi je samoziejm¢ mozné dale operovat. Lze napiiklad vice

zapojit divéka a zkousSet, jak daleko je ve své ucasti a interakci schopen zajit.

2.3.8 Zamér a odborna znalost

Josephine Machon jesté zdUraznuje, ze je nutné se pii realizaci ptat, zda je udalost
pojiména jako umélecky zazitek a zda se snazi tvofit skute¢né imerzivni dilo, které
zapojuje jak smysly, tak intelekt. Stejné tak je nutné, aby byla splnéna podminka
vysokého stupné kritického zaujeti imerzivni formou inscenace, ktera s sebou nese
touhu prozkoumat a vyjadfit hloubku pocitu a myslenky existujici v konceptu,
tématu a ptibehu prostupujicim celym dilem. Jestlize se tak skutecné déje, prichazi
otazka, zda je vSe podlozeno odbornou znalosti o uméleckych moznostech i
hranicich imerzivniho divadla a o ,,smlouvé s ucastniky* tak, aby byl zajistén plny a

nepopiratelny imerzivni zazitek.

2.4 Kontext: Zahrani¢ni divadelni skupiny

2.4.1 Artangel

Skupina zaloZzena roku 1995 rezisérem Michaelem Morrisem se proslavila
imerzivni scénografickou instalaci H. G., kterd se konala v londynskych
sttedovékych podzemnich chodbéach. Vstupovalo se bud’ po jednom, nebo v parech
a uz samotna brana evokovala vstup do jiného svéta. Ucastnici prochazeli
setmélymi vlhkymi chodbami mezi mistnostmi, ve kterych nalézali jasné ndznaky

pravé skoncené akce. Jakoby mistnost chvili pied jejich ptfichodem nékdo opustil.
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Mohlo se jednat o nedojedenou veéefi*, nebo o stil vnemocnici, kde doktor
zapomnél ¢asteCné popsany pozndmkovy blok. Do nékterych dvefi nebylo mozné
vstoupit, ale skrze prizory §lo spatfit dal$i odlisné svéty, podivné zahrady nebo

starovéké ruiny.
2.4.2 Punchdrunk

Nejvyraznéjsi umélecka skupina zabyvajici se imerzivnim divadlem byla zaloZena
v roce 2000 Felixem Barettem, ktery reziroval vSechny jeji inscenace. Jeji strategii
je intimné vypravet epicky piibeéh. Jedna se o velké produkce, které operuji s rtizné
se potulyjicimi divaky na rozsdhlém prostoru, ktery podporuje vniméni divadla
skrze viechny smysly. Punchdrunk ** nasazuji na za¢atku predstaveni svym
divakim typickou masku, kterd z nich ¢astecné ¢ini ucastniky déje, dava jim urcitou
roli, ale také z nich €ini pfirozenou scénografii ohranicujici hereckou akci. Divéci
jsou zaroven podobni sobé navzajem a tvofi jakysi kordon ducht. Tato divadelni
skupina Cerpd naméty a témata pievazné z klasické literatury a snaZi se je propojit
s kinematografii, vizudlnim uménim, fyzickym divadlem a s tancem. Na ptedlohy
naziraji dekonstruktivisticky. Jejich oblibenu strategii je také rozSifeni piib¢ht
vedlejSich postav. V predloze miize mit urcita postava dva vystupy, ale v inscenaci
Punchdrunk se zni stane plnohodnotna osoba s vlastnim zivotnim piibéhem. U
téchto produkci se zamlzuje hranice mezi prostorem, divakem a hercem. Divéci si
hledaji vlastni cestu, vytvareji si svou linku pfibéhu a bud’ nésleduji postavy a
ptibéh, nebo se pohybuji zcela svévolné bez hlubsiho zaméru. Presto se k nim casti
ptibehu donesou. Filosofii této skupiny je totiz, ze za kazdymi dvefmi musi diimat
dramatickd situace, pokoj sam o sobé¢, stejné¢ jako u Artangel, promlouva a
implikuje v sob& probéhlou situace. Stejné tak jsou Punchdrunk znadmi svymi jiz
difive zminénymi situacemi one-on-one a propracovanou choreografii, kterd velmi

Casto nahrazuje slovo.

29 viz. fotografie [online]
<http://www.artangel.org.uk//projects/1995/h _g/slideshow/the dinner scene> [cit.12.5.2014]
30 <www.punchdrunk.com>
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Vyraznd byla inscenace Punchdrunk zroku 2007-8 Masgue of the Red Death
(Maska cervené smrti) podle povidek Alana Edgara Poea. V soucasné dobé se v
Londyné uvadi jejich The Drowned man: A Hollywood Fable®', ktery je zasazen do
prostor filmovych studii, pficemz divak prochdzi mezi jednotlivymi scénami

nataCen¢ho filmu. V New Yorku je pak v opuSténém hotelu k vidéni inscenace

Sleep No More na motivy Shakespearova Macbetha.

2.4.3 Wildworks

Tato divadelni skupina®* zaloZena v roce 2005 Mitchellem Billem &asto vyuZziva
jako scénografii samotnou krajinu nebo mésto. Krom toho se pravé bezprostfednim
okolim, jeho historii a komunitou pfimo inspiruje. Mezi lety 2006-7 vytvorili

Wildworks inscenaci Souterrain, coz byla cesta mezi jednotlivymi misty a

31 yiz. trailer k inscenaci. Upozorfiuji na propracovanost detailu scénografie, ktera je v tomto piipadé
umyslné filmova, ale nelisi se pfili§ od jinych projektd. Detail je zasadné dtlezity pro uvéfitelnost
prostiedi. < https://www.youtube.com/watch?v=1iYjdQKQyrc >

32 yiz. trailer k inscenaci, na kterém jsou mimochodem jasné vidét masky, které Punchdrunk
nasazuje vSem svym divakim: <https://www.youtube.com/watch?v=3kz615bpx10>, stejnych masek
si v§imnéte na fotografii.

33 Obrazek ¢.1 - Porovnejte s obrazkem ¢.2, kde plni funkci masek klobouky. Zdroj:
<http://www.feelguide.com/2012/05/29/the-wow-files-sleep-no-more-creators-punchdrunk-
launching-immersive-fantasy-travel-experience/ > [cit. 14.6.2014]

34 <http://wildworks.biz>
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komunitami v Anglii a ve Francii, pfiCemz se tak rtiznymi pohledy nahlizelo na
fecky mytus o Orfeovi a Eurydice. Kazdy néco k mytu pfidal a na konci bylo
divakim nabidnuto, Ze mohou u Hadovy brany do podsvéti nechat opatrovat svou
nejcennéjsi vzpominku.

Projektem, ktery stoji za zminku, je jisté The Passio z roku 2011, kdy na tfi dny
ozivili Wildworks celé méesto Port Talbot. Pul roku pted uskute¢nénim inscenace
zacali Clenové skupiny sbirat historky a piibéhy z mésta, které byly posléze
zpracovany a vyuzity. Ve Velky patek odpoledne pak byla zahajena samotnd
produkce inspirovana Velikonocemi, kterd se odehravala na rlznych mistech ve
mésté, jez korespondovala s nasbiranym materidlem. V nedéli vecer se pak konalo
ohromné zakonceni, kdy byly zucastnénym pfidéleny rizné role od hudebnikii a
zpévaka az po andély a démony (roli se ujalo az 1200 lidi). VSe se odehravalo
pfimo ve mésté, na jeho ulicich, domech a plazich. Realita se tak s divadelnosti

dokonale piekryla.’

2.4.4 Signa

Danska divadelni skupina znamé jako Signa® byla zaloZena roku 2001. Svou praci
fadi pod tzv. performativni instalace. Tvirci se snazi propojovat moderni témata
s archetypalnimi ptfibéhy, pfi¢emz se zamétfuji na moc, ponizeni, osud a identitu
Clovéka. Signa je vSak vyraznd svymi dlouhymi imerzivnimi produkcemi, které
mohou trvat vice nez tyden v kuse, ptficemz divaci mohou kdykoli pfijit nebo odejit.
V takovych ptipadech Ziji herci v hernim prostoru jako své role, vykonavaji
kazdodenni ¢innosti a divdky do nich zapojuji. Jejich ¢innost ma pak ptimy vliv na
prostredi 1 d¢j, ktery je do velké miry zavisly na herecké improvizaci, ktera dokaze
divacké podnéty okamzité zpracovat.

Jednim z nejzndméjsich projektit Signy je kontroverzni Salo (120 dni Sodomy)
zroku 2010. Jednd se o inscenaci podle stejnojmenného de Sadeho roménu a
Pasoliniho filmu. S nékolikadennimi pauzami se hralo v kuse od ledna do biezna a

divaci byli svédky ponizujiciho a ztrapené¢ho zivota v domé, kde se obchoduje

35 viz. dokument BBC o celém projektu: <http://www.youtube.com/watch?v=99b9C4POEIk>
36 <http://signa.dk>
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s lidskym masem. Proti tomu stily postavy z tohoto utrpeni tézici a uzivajici si

zhyralého Zivota bez viditelnych moralnich ¢&i jinych hranic.’’

Mezi imerzivni divadlo fadi Josephine Machon i mensi projetky, které mohou byt
jen pro jednoho cloveka, nebo se dokonce, jako je tomu u projektu Silvie Mercuriali
Etiquette, odehravaji mezi dvéma ucastniky. Ve zminéném projektu sedi proti sobé
v restauraci dva lidé a poslouchaji pies sluchatka, co maji délat. Vstupuji tak spolu
do interakce. Podobnych projektt 1ze nalézt vice, ale tato prace se zabyva velkymi
divadelnimi produkcemi a formou imerzivniho divadla, ktery je blizky Punchdrunk
a ostatnim zminénym skupindm. Prave touto cestou se totiz vydal i ¢esky pritkopnik
v této oblasti, divadelni skupina Tygr v tisni se svou inscenaci Golem, kterd méla
v rezii a dramaturgii Ivo Kristidna Kubaka a Marie Novakové premiéru 1.9.2013 v
Praze. Pravé na ni bude na dalSich strankach ptfedstaven konkrétni proces vzniku
imerzivni inscenace a vSeho, co stakovou praci souvisi ve vztahu k vyse
ptedlozenému teoretickému zakotveni tohoto fenoménu.

Pii vzniku inscenace jsem byl pfitomen a plsobil jsem v ramci projektu jako
asistent rezie a dramaturgie. Na nasledujicich strankéach se tak pokusim o popis a
rekonstrukci pracovnich postupil na projektu Golem z emické perspektivy jednoho

z tvurcu.

37 viz. video, které odhaluje az naturalistické pojeti inscenace. Po jeho zhlédnuti je jasné, Ze byl
projekt znacné kontroverzni. <http://www.youtube.com/watch?v=ERdn sOMtYE>
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° r e 38
3. Imerzivni inscenace Golem

Jako vychozi latka pro inscenaci poslouzil roman Gustava Meyrinka z roku 1915.
Jedna se o slozity, fragmentarni a surrealni ptib¢h, ve kterém se stfidaji rizné
Casové roviny, realita se snem ¢i mystickym transem. Pravé z toho diivodu by byl
Meyrinkiiv Golem béznymi divadelnimi metodami tézko adaptovatelny. Jako by si
ptimo tikal o formu imerzivniho divadla, kterd na podobnych principech stoji.

Hrdina Meyrinkova piibéhu, Athanasius Pernath, trpi amnézii. Je obrazné
prazdnou nadobou, ktera ¢eka na své naplnéni. Stane se bez vlastni viile jak soucasti
ptibchu zloc¢inu, tak soucasti kabalistického zasvéceni. Pozoruje svét kolem sebe a
snazi se rozpomenout, pochopit svoji tlohu v ném, poskladat stiipky paméti a nové
nabytych zkuSenosti.

To vSe se odehrava ve stisnéném prostiedi zidovského ghetta. Mésto hraje
v Meyrinkové roméanu osudovou roli. A je, stejné jako jeho obyvatelé, dvojlomné.
Narazi zde na sebe hiich a zloCin s nejvyssi duchovni mystikou. Nizké se prolina
s vysokym. Je to mikrosvét odiiznuty od okolniho mésta. VSichni jsou spojeni krvi.
V domech, které jsou propojené a tvoii organismus slozeny z malych bytl; kazdy
ptes zed slysi, co se odehrava vedle. Vzduch houstne a hrozi vybuchem. Blizi se

asanace.

S témito vstupnimi informacemi bylo nutné najit vhodny prostor, kde by se Golem
mohl odehréavat. Ten je totiz, jak bylo rozebrano vyse v kapitole 3.3.1, ve vétSiné
ptipadii klicovy pro uspéch celého projektu. Bylo tedy nutné najit v Praze
samostatné stojici budovu, ktera by umoznovala vybudovat odfiznuty mikrosvét.
Tyto potieby splnila, nejen svym interiérem a nejblizSim okolim, ale i v Sirsi
souvislosti sou¢asné Prahy, Vila &. p. 858 na ostrové Stvanice. Ostrov se nachazi
nedaleko n¢kdejsiho Zidovského ghetta, je zobou stran obtékan fekou a teka
obtékana hlavnimi silniénimi tahy. Klidna, romantickd oaza dolicku, ve kterém je
klasicistni vila usazena, je zevSech stran atakovdna hlukem soucasného

velkomésta. Je skrysi a azylem i propadem do jiné ¢asové dimenze. A zvenku jind

38V této kapitole vychazim z ¢lanku psaného pro Divadlo a interakce VII. Imerzivni divadlo —
interaktivni divadelni udalost Golem, jehoz jsem spoluautorem. Nékteré formulace se tak mohou
shodovat, konkrétni mista vSak dale neoznacuji.
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nez zevnitf. Na portdle stoji letopocet 1824. Exteriér s rizovou fasddou je malebny i
uslechtily. V interiérech je naopak nettulno, zaslé kancelaiské prostory, stisnéné a
neutéSené pokoje, pusto a prazdno.

Obeznamenost s mistem, jeho historii a okolim byla tak v tomto pfipadé splnéna
beze zbytku. Golem a vila na Stvanici spolu vytvofili §tastnou site-specific (&i site-

symhathetic®) syntézu.

3.1 Tvorba scénare

S adaptaci romanu bylo mozné zalit az po obeznimeni svilou na Stvanici.
Proporce prostorti a jejich umisténi hraly pfi tvorbé scénafe zasadni roli. Mnoho
mist, které se objevuji v piedloze, bylo zredukovano na mensi pocet tak, aby
odpovidal moznostem vily.

Nejdiive tak byl na konci dubna roku 2013, po obeznami s prostorem, vytvoren
soupis vSech postav, prostiedi a nezbytnych situaci, které¢ se v roméanu objevuji.
Situace se roz€lenily mezi jednotliva prostfedi a urcila se jejich souslednost v b¢hu
Casu. Tak se zjistilo, které situace se d&ji paralelné¢ a kde dochazi k Casovym
posuniim v dé&ji. Vznikl tak dvoudimenziondlni, ¢asoprostorovy graf situaci, tzv.
masinérie, ktera postihovala zakladni fungovani, néavaznosti, pribézné déje,
pfesuny postav a rekvizit a promény prostor. V prvni verzi mél tento graf zhruba
Ctyfi metry Ctvere¢ni. Graf reprezentovala obycejnd kartézskd soustava soufadnic,
na ose x se nachazela jednotlivd prostfedi, osa y reprezentovala ubihajici Cas
inscenace. Situace se na tuto soustavu vkladaly na samostatnych kartickéach, které
obsahovaly nédzev, postavy, kratky popis, potiebné rekvizity a vstupni a vystupni
informace (jakéd postava odkud do situace piichazi a jakd postava kam ze situace
odchazi)*.

Uz pii tomto teoretickém uvazovani doslo ke kraceni, zjednodusovani fabule a
redukcei poctu prostiedi. A také k uvédomeni si faktu, ze kromé fixnich situaci musi

scénaf obsahovat struény popis priabézného jednani vsech postav, tedy vseho toho,

39 Jedna se o podobné terminy, pficemz prvni znamena, ze predvadéné dilo je vhodné specificky pro
dany prostor, pficemz mutize mit spojitost s konkrétni historii mista a jeho okoli. Druhy termin je

v ptipadé Golema pravdépodobné vhodnéjsi, protoze znamena, Ze se do prostoru hodi, ale piimo

z jeho historie nevychazi a nezpracovava ji.

40 yiz. ptiloha ¢.1
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co postavy (i ty nejmensi, viz. Punchdrunk) d€laji, kdyz nejsou ucastny fixni

situace, vychazejici ze scénare.

Meyrinkiv roméan obsahuje dlouhé pasaze, které se tykaji vztahii jednotlivych
postav, toho, co se stalo v ghettu v minulosti a co spustilo béh tragickych udalosti.
To vSe muselo byt ve scénafi zpfitomnéno v drobnych dialozich a piedev§im
v sekunddrnim textovém materialu. Tedy v novinach, vrizné korespondenci,
denicich, ndgjemnich smlouvach atd.*', které bylo mozné nalézt v prostorach vily a
jez vytvarely ony tolikrat omilané a potiebné detaily, jez jsou pro imerzi klicové,
jelikoz je nutné vytvofit prostiedi co nejrealistictéjsi a tak divakovi blizké.

Postavy, které jsou u Meyrinka mnohdy jen ¢rtou dotvafejici atmosféru ghetta,
bylo pak tfeba zpfesnit, a kazdé znich vymyslet jasny osobni piib&éh. Pii
uvazovanim o postavach tak vznikly dals$i dramatické situace. Naptiklad vrazda
prostitutky Rosiny nebo ritudlni ocista hluchonémého Jaromira. Meyrinkovi
hrdinové, vykresleni tlustou Carou, ziskali drobnokresbu a jejich tvare se polidstily.
Naptiklad veleknéz Semaja Hillel, ktery je vroméanu velkym a neochvé&jnym
osvicenym muZem, se nakonec stal nejen mystikem, ale také nepraktickym otcem
dospivajici dcery, socidlnim pracovnikem a muzem, jemuz pod tihou vSech
zivotnich ukolu praskaji nervy.

Zde se tak dostala nejvyrazngji ke slovu strategie, na kterou upozoriiuje
Josephine Machon a kterou tolik vyzdvihuje Felix Barrett, zakladatel skupiny
Punchdrunk. ,,Characters that only have brief moments in the original literary work

extend these moment in a three-hour cyclical run.“ (Machon 2013, s. 3).*

Prvni verze scénare vznikla v Cervnu a probéhla prvni ¢tend zkouska s herci, kterd
prokézala, Ze ma scénai mnoho nedostatkli. Doslo k uvédoméni si faktu, Zze ve
zvolené divadelni form¢ nelze pocitat se stiihem a Ze kdyZ postava zmizi z jednoho
prostoru, znamena to, ze se premisti do jiného, kde musi déle jednat podle toho, co
zazila v pfedchozi situaci. Zacaly tak zakonité vznikat dal§i nové situace a scénar se

pocal od vcelku vérné adaptace Golema Gustava Meyrinka odchylovat.

41 yiz. ptiloha €. 2 — noviny a smlouvy pouzité v inscenaci kvilli distribuci informaci a vytvoteni

detailti prostedi.
42 Maly prostor, ktery maji nékteré postavy v literarni piedloze, se roz$ifuje na neustalé tithodinové
jednani. (Pfeklad T. Louzny)
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Prvni verze scénéie také jesté pouzivala Meyrinktv jazyk. Ten, jak se ukazalo na
étené zkousce, se tiistil se zamérem divacké imerze. Finalni verze scénafe tak uz
obsahovala jazykovou upravu kazdé zpostav. Ty nové hovofily jazykem
souasnym. Kazdé4 ziskala svou charakteristickou fe¢, sva plevelna slova, svij
rytmus feci, svlj slang. DoSlo tim tedy k aktualizaci, k vEét$i autenticit¢ a
vérohodnosti situaci a kdalSimu kroku k polidSténi postav. Bylo nahle
pravdépodobnéjsi, ze divak svétu, ktery kolem néj postavy vytvori, uveii a plné
s nimi prozije jejich zivot. UvaZovani o imerzi §lo tedy v pfipadé Golema primarné
ptes slovo, které¢ se dostavalo do poptedi. Princip byl vSak v zasadé stejny jako u
realistického zakladu detailu scénografie.

Béhem zkousSeni vznikla jesté jedna dilezita mutace scénate, takzvané manudly
postav. Kazdy herec dostal chronologicky seznam vsech situaci (situace mély
nazvy) s mistem na poznamky. Do této osnovy si poté samostatn¢, dle vyvoje
zkouseni, zapisoval, kde se béhem probihajici situace nachdzi a co déla. Diky témto

manualéim do sebe koletka masinérie perfektné zaklapla.*

3.2 Dramaturgie prostoru

Uvazovani v situacich se samoziejmé netykalo jen tvorby scénaie. Prostory, do
kterych mtze divak voln¢ vejit a prozkoumavat je, sebou musely nést mnoho
informaci a samy o sob¢ situaci byt.

Oftalmologicka ordinace tak napiiklad nesla zpravu o tom, Ze v ni 1ékaf spachal
sebevrazdu, a pokoj Athanasia Pernatha byl projekci najemcovy amnézie. Nabytek
mizel ve zdech, zafizeni bylo jen nejasnym obrysem. Byt veleknéze Semaji Hillela
byl oproti tomu multifunkéni mozkovnou ghetta, ale zaroveil divéim pokojickem,
pracovnou, Golemovou pise¢nou zahradou, obyvacim pokojem, azylovym domem a
oCistnou lazni. M¢enil v pribéhu d&je své proporce a své funkce. Dlouhé
Meyrinkovy pasaze vnitinich uvah, mystické obrazy (setkani se sebou samym) a
drobné motivy (oblazky, krev) byly vetknuty do podoby prostor. Vytvoftily tak

vizualni refrény propojujici celou vilu i jeji exteriér.

43 Viz. priloha ¢.3 — ukazky manuald popsané pfimo samotnymi herci
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Stejnou, avSak jeSt€ propracovangjsi, strategii — pozustatky ¢i zarodky
dramatickych situaci v prostorach, které sd€luji informace o piibéhu i bez
performer — pouziva skupina Artangel, o které Felix Barett fika: ,,What was
sublime about H.G. was, that as an artwork it was densely atmospheric with huge,
implied narrative, but you never came across performers who were telling that
story. Performers felt present, but it was as though they had just left the space or
they were just about to arrive. It was amazing to be in an environment that was so

charged.“** (Barrett in Machon 2013, s. 164)

3.3 Scénograficka realizace prostor

V piivodni verzi masSinérie i prvotni verzi scénafe figurovaly prostory viceméné tak,
jak je Meyrink popisuje a pfedepisuje v knize. V pfipravné scénografické fazi, kdy
byla s kompletnim tymem vytvarnikd nékolikrat navstivena vila, byl u€inén pokus
téchto zhruba patnact rGznych prostorti a prostfedi napéchovat do dvou pater
obsahujicich celkem sedm pokoji a chodby. Tento kol se ukazal naprosto neredlny
a muselo se pfistoupit k dalsi redukci poctu potiebnych prostor a déjovych epizod a
soucasné i1 k expanzi do blizkého okoli vily. Aby se vSak nezlistavalo jen na poli
site-specific divadla, byl pfidan jeden pohyblivy prostor navic — ko¢ar hrabénky
Angeliny v podob¢ automobilu. Podobné pfibylo i vetesnictvi Aarona Wassertruma
v karavanu stojicim nedaleko vily. Zbylych sedm prostor se pak na zaklad¢ logiky
ptibéhu (kdo s kym sousedi, kterd z postav je socidln€¢ na vyssi Grovni, apod.)
umistilo do prvniho a druhého patra objektu. V piizemi se nachdzel nejvétsi,
vstupni prostor — hospoda U Lojzicka s barem a tane¢nim pddiem, semenisté 10zy;
pod schodistém pak suterénni mikroskopicky holobyt chudého studenta mediciny
Charouska. V patfe bydlely vSechny postavy, které si dle Meyrinka pronajimaji ve
Wassertrumové domé& pokoje, a celé podkrovi zabydlel komplikovany byt Semaji
Hillela. Dole se tak ocitl prostor vefejny, uprostfed privatni a nejvys se nachazel
mysticky mozek ghetta. Z jednotlivych pokoji a chodeb bylo mozno sledovat déni

venku, zchodeb bylo mozné naslouchat intimnimu déni v pokojich. Nékteré

44 To, co bylo na predstaveni H.G. krasné, je, ze jako umélecké dilo to bylo hluboce atmosferické se
silnym pfibéhem vetknutym do prostoru. Prestoze jste nikdy nezkfizili cestu herctim, ktefi by pfibéh
vypravéli, méli jste pocit jejich pfitomnosti, ale bylo to, jakoby pravé odesli nebo jakoby méli za
moment piijit. Bylo izasné byt v prostiedi, které bylo tak nabité. (Pfeklad T. Louzny)
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z téchto chvil umoznovaly zazit momenty, které Josephine Machon nazyva one-
one-one, tedy takové, kdy se hraje pouze pro jednoho divaka, ¢imz je vyvolan pocit
blizkosti a intimity. Pfikladem takové situace byla napiiklad jizda v auté
s hrabénkou Angelinou a Pernathem na jejich milostném dostavenic¢ku. Zazit jejich
rozhovor mohlo jen né€kolik lidi béhem celého ptedstaveni a nebo také ani jeden.
Jesté presnéji vSak one-one-one moment vystihuje setkani s Golemem, kterému
bylo mozné ve specidlni mistnosti pohlédnout piimo do tvare. Ta diky
poloprihlednému sklu splynula s tvati divdkovou.

Do exteriéru mélo byt pivodné umisténo sedm dalSich prostor. Jak se posléze
ukdzalo, nebylo nutné se uchylit k takto velkému gestu: zamyslenou kapli (na
romantickd dostavenicka Pernatha a Angeliny) nahradila elevace opusténého letni
kina vybudovand z palet, vézeni a popravist¢ se stalo jednim prostorem
(popravistém), zamysleny tunel uréeny k mystickému setkani s Golemem, i.e. sebou
samym, se nakonec nerealizoval viibec, a pro nejvétsi mystickou scénu (zasvéceni
Lapondera a Athanasia Pernatha) byla vyuzita realna kulisa jizniho priceli domu se
zaficimi okny. Scénografii tak do velké miry tvofila samotna architektura domu a
krajina v jeho okoli.

Scénografickd uspornost se posléze ukdzala jako nadmiru vyhodna: piesuny
hercti 1 divaktl se zjednodusily a zrychlily, pfibéh ziskal vétsi prehlednost, redlnost a
spad. Krom této organizace a zékladnich pozadavkl na pokoje jednotlivych postav
méli scénografové navic velkou volnost v tvorbé detailli jednotlivych prostredi.
Pravé ty souviseji s predchozim bodem, tedy se zminénymi dramatickymi situacemi
a informacemi v samotné scénografii. Cely prostor tak m¢l vytvaret komplexni a

propojeny celek.

3.4 Herci a obsazovani

Imerzivni divadlo viceméné neumoziuje stylizaci, experimenty a herecké
protitikoly: herci i herecky musi odpovidat pohlavim, vékem i psychosomatickym
uzplsobenim své postavé. V tomto piipadé tak nabyva opét na dulezitosti, jak uz
bylo feceno u imerze pocitacovych her, ze prostfedi (a tedy i postavy) musi do

urcité miry pusobit realisticky, ¢imz miiZze dojit k siln¢jSimu prozitku imerze.
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V prubéhu zkousSeni se pak ukazala dalsi potiebnd herecka vlastnost: schopnost
improvizovat. Okamzité, inteligentn¢ a samostatné uvazovat v ramci ptib¢hu, jehoz
dokonala znalost je pro uvéfitelnost jedndni postav klicova. Tuto znalost vSak nesmi
postavy svym jednanim piedjimat — zhruba po desaté reprize se kvuli této dokonalé
znalosti ptib¢hu zacali herci predhanét v béhu déje a bylo potieba jim piipomenout,
aby pfi kazdé reprize vSe objevovali znovu.

Nejvetsi cast herecké prace tak nespocivala ve vystavbé situaci nebo napliiovani
nazkouSeného aranzmd, ale v neustdlé improvizaci v intencich nazkouSenych
epizod a fixnich dialogli. Jen tak lze vytvofit plnohodnotny divadelni svét, ktery
v pribéhu predstaveni Zije na vSech mistech. Herci musi neustdle hrat, protoze
mize divak kdykoli vstoupit. Dochazi tak k herecké realizaci in-its-own-world-ness
Josephine Machon, kterou se dotvaii dojem scénografie. Ta byla doposud v diskuzi

o vlastnim jiném svété dominantni.

3.5 ZkouSeni®

Mésic a pul pfed samotnou realizaci prob¢hly dvé prvni ¢tené zkousky, herci se
seznamili s formou a plvodni, neupravenou verzi scénafe, déjem romanu a
naznakem svého prubézného jednani. Samotné zkouSeni pak trvalo tfinact dni.
Zacalo se fixnimi situacemi ve scéndii v kombinacich jednotlivych alternaci (coz
napiiklad v pfipad¢ tii postav, které se potkavaji, ddva uz osm verzi situace).
Paraleln¢ s budovanim situaci probihalo téZ zkouSeni choreografii, které byly

diilezitou soucasti inscenace a podporovaly tak interdisciplinaritu celého projektu.

Prvni den zkouSeni v prostoru probéhla dal$i ¢tena zkouska, tentokrat s finalni
roz§ifenou a jazykove¢ upravenou verzi scénare. Nasledovala individualni prohlidka
realizovanych prostfedi, seznameni s osobnimi prostory postav, dramaturgicky
vyklad ptibéhu a maly kabalisticky seminaf pro seznami s kofeny mystiky, kterd

cely roman prostupuje.

45 Zahrani¢ni skupiny nezvefejiuji informace o tom, jak probiha zkouseni jejich imerzivnich
inscenaci. Nasledujici kapitola je tak, stejné jako ostatné celd prakticka ¢ast o vzniku Golema, pfi
zkoumani imerzivniho divadla a jeho vzniku zédkladem, ktery pomaha teoretickou ¢ast porovnat s
divadelni praxi.
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Od druhého dne byly individualn¢ konzultovany role skazdym hercem a
budovany situace pevné piedepsané textem nebo scénickymi pozndmkami ve
scénafi. Prestoze se zdalo, Zze scénat obsahuje kompletni inscenaéni instrukce,
ukazalo se, ze n¢které propojovaci situace (ndvaznosti) chybi. K jejich nazkouseni
bylo v8ak mozné pfistoupit az na hlavnich a generdlnich zkouskach. Diive se tyto
navaznosti zkouset nedaly, protoZe bylo tfeba mit k dispozici kompletni obsazeni a
znalost vSech d¢jovych linii.

Vzhledem k tomu, ze prostorem se nemohla pohybovat inspice, museli herci
zvladat i distribuci riznych indicii a rekvizit, potazmo ovladat technické prostredky
(svétlo, zvuk, scénografii). Diky tomu tak mohli ménit svoje prostory v souvislosti
s bézicim déjem (napft. v ateliéru Athanasia Pernatha se na stropé mize v UV svétle
objevit napis, nebo Semaja Hillel mize posunovanim stén odkryvat jednotlivé &asti
svého bytu).

Situace se zkouSely deset dni. Dvanacty den dopoledne byl urcen ke cteni
manuali. Herci (vzdy jeden z alternace) cetli po jednotlivych situacich, co si
doposud do svych manualt zapsali a dopliiovali ¢i vymysleli dalsi situace a jednani.
Vsichni pak méli ptehled o jednani ostatnich, ackoliv se naptiklad nemuseli v zadné
situaci setkat, a znalost ,,masSinérie* inscenace se stala ucelenou.

Odpoledne dvanéctého dne se uskuteCnila prvni (a jedind) hlavni zkouska za
pomoci vysilatek a asistentli v jednotlivych patrech vily, v exteriéru a v auté.
Hlasilo se témét vSe, aby herci 1 inscenacni tym veédéli, co se kde déje — tato hlaSeni
se postupné transformovala v soustavu signalu, které posléze zajiStovali zejména
¢lenové choéru (viz. 3.6.), ale i samy postavy. Jednalo se o signdly podobné jako u
Punchdrunk, kdy se pomoci hudby dafi sladit udalosti jako u Barrettem
zminovaného Sleep No More. Signal vSak mohlo byt i prosté sejiti postavy ze
schodl, na které reagovala jind postava svou akci, otevieni okna nebo podobna
malickost.

Hlavni zkouska trvala asi pét hodin a nikomu nedodala jistotu, Ze forma nebo

ptibéh budou viibec ne¢kdy fungovat.

Ttinacty den dopoledne od zacatku zkouSeni probé&hla neveiejnad generdlni zkouska,
tentokrat s mensim mnozstvim hlaSeni do vysilacek a celd inscenace se zkratila na
nadéjné ¢tyii hodiny. Z technickych divodu se vSak muselo skoncit pfed posledni
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situaci, takze ve skutecnosti stale nebylo jasné, jaky bude celkovy Cas predstaveni.
DalSim vysledkem této zkousky bylo zjisténi, Ze pro hladky pribéh déje a
pfedevsim dokonalé vytvofeni alternativni reality chybi mnozstvi rekvizit — detaild,
které byly do této doby jen naznakové. Do pllno¢ni vetejné generdlni zkousky,
kterou hralo premiérové obsazeni, bylo tieba tyto detaily dokoncit.

Pilnocni generdlni zkouSka trvala zhruba tfi a pll hodiny (pocitdme-li 1
hodinovy uvod — viz dale). Vysilacky se nepouzivaly uz témét vibec a soustava
signalll byla zcela ponechana na hercich. Vzhledem k relativné¢ malému poctu
velkych zkousek se stalo, Ze néktefi herci neméli generalni zkousku. Proto bylo
tieba skoro cely prvni tyden dennodenné pred predstavenim, postupné jak tito herci
premiérovali své role, uskutec¢iiovat tzv. malé generalky, pfi nichz byly pfitomny

vSechny postavy, s kterymi se premiérovana postava potkava.

3.6 Chor

Scénai uz od své prvotni verze obsahoval také popis uvodniho (hodinového)
jednani postav a ¢lenti choéru. Zatimco postavy jednaly zcela vramci svého
charakteru a svym zptisobem jen oddalovaly zacatek samotného piib&hu, clenové
hlavu klobouk (a soucasné¢ stim mu pfedev§im zakdzat mluvit) a odeslat ho
s konkrétnim ukolem do prostoru. Cilem tohoto jednani bylo zasvétit divaka do
fadu domu, zainteresovat ho do osudu postav a zplsobit jiz na zacatku rozmélnéni
stovky divakd na mensi skupiny a na jednotlivce. Clenové chéru se po instruktazi
zcela vénovali napliiovani herecké tlohy a s divaky uz nikdy pfimo, mimo realitu

ptibéhu nekomunikovali.

Jejich ukolem tak bylo to, co Josephine Machon nazyva ,,smlouva s G¢astnikem®.
V Golemovi bylo rozhodnuto, ze tato ,,smlouva“ bude sdélena piimo Ustné¢ a k tomu
jesté napsana v programu, ktery divaci obdrzi se vstupenkou. Zaroven vsak byla
nékterd pravidla implementovana ¢i posilena ve struktufe samotné inscenace.
Postavy mohly v ramci pfibéhu a svych roli drzet divaky déle od urcitych mist,
mohly zamknout dvefe, a tim omezit divacky pohyb, a nebo naopak ponoukat
ucastniky k vétsi interakci. I to bylo v pribéhu ptedstaveni ukolem ¢lent choru,

jejichz charaktery byly béhem zkouSeni sice jen naznakové, ale podle fixnich
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situaci se zacaly zptesiiovat. Pfed hlavni zkouSkou (tedy v prib¢hu ¢teni manuala)

poté vykrystalizovaly nové situace, nicméné nasledujici velké zkousky ukazaly, ze

se prubézné jednéani ¢lent choru odviji pravé a predevsim od pfitomnosti a reakci

divakda.

Pravidla, ktera musel divak v Golemovi respektovat a byla mu sdélena ¢leny choru

byla tato:

Vejdi do pribéhu.

Nemluv.

Nerus situace.

Nesttij ve dvetich.

Hledej stopy.

Setrvavej kdekoliv a jak dlouho budes chtit.
Vickrat n€kam vstoupis, vice se tam dozvis.
Kdyz nevis coby, zajdi k Lojzic¢kovi.
Porusis-li pravidla, tak se pak nediv.

Neboj se.

46 Obrazek ¢. 2: porovnejte s obrazkem ¢.1. Skupina Punchdrunk pouZziva masky, které odlisuji
divaka od herce a zaroven vytvareji soucast scénografie. V Golemovi fungoval na stela stejném
principu klobouk. Zdroj: vlastni archiv
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3.7 Herec a divak

Na generalni zkousku, ktera probihala ¢asn€ zrana v den premiéry (zacatek byl o
ptlnoci), se pfiSlo podivat jen n€kolik divakl. Premiéra tak byla prvni skute¢nou
zkouskou funkc¢nosti imerzivni metody. Neéktefi herci propadli mezi takovym
mnozstvim lidi (kapacita predstaveni byla stanovena na 100 divakd) nejistoté.
Divaci se béhem hodinového prologu, kdy se seznamovali s alternativni realitou
ptibchu, postavami, prostorem a pravidly pro pobyvani v ném, stali zvidavymi a
vSetenymi. Sami vstupovali do interakce s postavami a vytvafeli tim nutnost
okamzité reakce. Béhem premiéry tak vznikla nova pravidla pro komunikaci herce
s divakem. Vnimani divdka postavou se stalo zdvislé na situaci. Pfi milostnych
schiizkach ¢i tajnych setkdnich se divak stdva voyerem a miize naslouchat za
zavienymi dveimi, byt neviditelnym davem, nebo skrytym pfihlizejicim na zadnim
sedadle auta. Absolutné vefejnym prostorem byl pak bar, kde dochéazelo k pifimé,
dokonce fyzické interakci, kterda se zmenSovala vprvnim a téméf vymizela

v poslednim patie domu.

Ovéfilo se také, Ze herci skuteéné musi znat dokonale tok piibéhu. Ve vile se
situace fetézi a stale se néco déje. Postavy tak neustédle jednaji, a proto je tieba, aby
si byly vé€domy, v jakém bod¢ ptibéhu se nachazeji. Bez této znalosti se totiz mize
stat, ze herec, ktery se nachazi v pfizemi, si neni védom akce probihajici ve druhém
patfe a ma pocit, Ze rytmus inscenace upada. V takovych momentech nabira na jesté
veétsi dulezitosti pribézné jednani. Je to neustald hra vymezena hereckou postavou
spolu s nardzkami na situace, pii kterych nemusel byt divak pfitomen, ¢imz se
informace o dé&ji 1épe distribuuji a zmnozuji. Jak se ale ukazalo po nékolika
reprizach, je velmi snadné nechat se pribéznym jednanim strhnout a odvést tak
dokonce pozornost od dulezitych déjovych zvratl. Tyto problémy se mimo jiné
napravily poté, co se herci sami jako divaci pfisli podivat na své alternace a na
celou inscenaci. Doslo jim, jak maSinérie funguje a kdy je nutné pozornost divaka
soustiedit a kdy ji naopak nepiivolavat. Zde nabird na dileZitosti opét postaveni
choru. Divdk ma naprostou svobodu pohybu, ale chor zajistuje, aby se k nému,

skrze drby, tiskoviny a jiné komentare donesly nejdiilezitéjsi informace o déji.
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Béhem prvnich repriz bylo nutné upravovat nékteré¢ signaly a naasovani situaci.
Vznikaly nové mikrosituace. Touto cestou se az béhem prvnich repriz vytvofila
postava novinafe jako privodce déjem. Timto se do celé inscenace vnesl dalsi
d&jovy ramec (resp. Meyrinkiv nadrdmec) — pohled autora romanu. Jednotlivy
divak pak zastupoval dalsi rdmec ptfibéhu vypravény v knize — Clovek, jenz si
omylem vymeéni klobouk s hlavni postavou, Athanasiem Pernathem a pfenese se
v ¢ase do zidovského ghetta pred asanaci. Klobouk sdm ma stejnou funkci jako
maska u Punchdrunk, dava divakovi urcitou, byt minimalni, roli a zaroveni pomaha
ohranicovat hereckou akci jako soucast scénografie.

Pointou celé inscenace se pak pro divdka stdva okamzik, kdy je mu klobouk
Cleny choru sejmut se slovy: ,,Pan Athanasius Pernath d¢kuje co nejzdvofileji a
prosi, abyste jej nepokladal za nepohostinného, Ze vas nezve do zahrady, zakazuje
to vSak piisny zdkon domu uz od davnych dob. Mam dale vyftidit, ze si vas klobouk
ani na hlavu nenasadil, protoze si zdmény hned povsiml. Chce jen doufat, Ze vam
jeho klobouk nezptsobil boleni hlavy.“ Divékovi je tak osvobozen jazyk a ma
moznost si po piedstaveni spolu s ostatnimi divaky slozit fragmenty zhlédnutého

prib&hu.*’

3.8 Rekapitulace

Na konkrétni rekonstrukci vzniku imerzivni inscenace Golem lze rozpoznat
specifické naroky, které se objevuji pii snaze vytvofit zcela uvéfitelné, a tim padem
imerzivni prostfedni. VSe musi navzajem souviset a zapadat do sebe. Podstatné jsou
i ty nejmensi detaily, které se v prostoru nachazeji a vysledny dojem vyvolava vse
dohromady, stac¢i nedostatek jedné slozky a pocitu imerze mize byt zabranéno.
Jelikoz se Tygr v tisni pustil do podobného projektu jako prvni divadelni skupina

v Ceské republice, nebyla inscenace do velké miry podpofena odbornou znalosti,

47 Pro doplnéni kapitoly odkazuji na kratky dokument o Golemovi od Amalie Kovarové z FAMU:
<http://www.youtube.com/watch?v=uJoenFEsiu8> [cit. 14.6.2014]

Na kréatkou reportdz CT24 v Udalostech a komentétich z kultury:
<http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/1096898594-udalosti-
komentare/213411000370902/obsah/277698-meyrinkuv-golem> [cit. 14.6.2014]

Nebo na zabéry TV Metropol: <http://www.youtube.com/watch?v=eocHjkE3CCO0> [cit. 14.6.2014]
Zajimavy material poskytuje i rozhlasova reportaz Ceského rozhlasu:
<http://www.rozhlas.cz/mozaika/divadlo/ zprava/meyrinkuv-golem-ozivi-netradicnim-zpusobem-
vilu-na-stvanici--1253869> [cit. 14.6.2014]
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kterou Josephine Machon od tvlrct vyzaduje. Pfesto bylo dosazeno, pouze
s povrchni znalosti produkce Punchdrunk Sleep No More, vysledku, ktery do velké
miry odpovidd vSem nalezitostem, jez ma imerzivni divadlo mit. Tygr v tisni se
vydal vlastni cestou, smySlenkou konceptu imerzivniho divadla, a dosel
k podobnému vysledku jako zahrani¢ni projekty. Od nich se poté nejvyraznéji
odchylil svou velikosti, kterd byla v porovnani s Wildworks nebo Punchdrunk
velmi zanedbatelnd, coz je vSak samoziejmé dano i finan¢nimi prostfedky, které
jsou k dispozici. V dalsi ¢asti se pomoci rozhovorit pokusim prozkoumat, zda se
skutecné podafilo vytvofit prostiedi vyvolavajici u divakl pocit imerze, a to pomoci

polostrukturovanych rozhovorti vedenych bezprostfedné po skonceni predstaveni.
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4. Rozhovory

Posledni ¢ast prace predstavuje reflexi toho, co si o predstaveni Golem (resp. o jeho

imerzivnosti) mysli divéci, ktefi se ho zacastnili.

4.1 Polostrukturovany rozhovor

Vychazel jsem z polostrukturovanych rozhovort, které byly vedeny chvili po
skonceni pfedstaveni. ,,Polostrukturované dotazovini se vyznacuje definovanym
ucelem, urcitou osnovou a velkou pruznosti celého procesu ziskavani informaci.“

(Hendl 2005, s. 164).
Osnova dotazovani:
Jak byste charakterizovali zaZitek z tohoto pfedstaveni?

Jak se podle vas liSil zazitek zpravé zhlédnutého piedstaveni oproti zazitku
z bézného divadla?

Ptipadali jste si vtazeni do d&je?

Jak na vas ptisobilo prostiedi, ve kterém se inscenace odehravala (vybaveni pokojt,
detaily, samotna scénografie, svétla, zvuk atd.)?

Jak jste vnimali interakci divak — herec v tomto predstaveni?

Orientovali jste se v d&ji?

Ptipadali jste si jako soucast davu?

Diky strategii polostrukturovanych rozhovorti je mozné se v pribéhu dotazovani
doptavat, kdyz byly odpovédi prili§ stru¢né, nebo jinym zptisobem nevyhovujici a
pripravené otazky pokladat v rizném poradi podle situace. ,,Tazatel je v této situaci
hlavnim pilifem a jen na ném stoji to, zda ziskd odpovédi na vSe, co potrebuje pro

zkoumani dané problematiky.* (Hendl 2005, s. 171).
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Rozhovory jsem co nejdiive po uskutecnéni piepsal do pisemné podoby. Nejdiive
jsem provedl doslovny piepis. Ten byl pochopitelné spojen s opakovanym
poslechem rozhovoru (nahraného na diktafonu) co nejdfive po jeho realizaci, dokud
jsem mél vSe v zZivé paméti. Je tak snaz$i vyvarovat se mozné chyby, kterd by
mohla vzniknout Casovym odstupem a ztrdtou kontextu. Béhem transkripce je
dilezité ze zminénych divodl interpretace vytvaret poznamky. Posléze jsem
provedl segmentaci a kodovani rozhovori.

Soubézné jsem tedy pouzival tfi analytické postupy — segmentaci, kédovani a
poznamkovani. Césti textu jsem rozdélil na segmenty, k tém piipojil kody a piidal
poznamky. Pfi kodovani jsem hledal v textu pravidelnosti a podobnosti a ptidélil
jsem nasledn¢ segmentim kody v podobé slov ¢i slovnich spojeni. Na zékladé
spojeni kodu se pak vytvofily kategorie, které odpovidaji jednotlivym tématim
teoretického popisu imerzivniho divadla.*® Ke kodéim jsem pfipisoval poznamky,
komentate, ¢imz jsem vytvoril zéklad interpretace dat. Posledni fazi pak bylo

vyvozovani zavéra, které z téchto postupti plynou. (Hendl 2005).

Své informanty jsem samoziejmé pozadal o informovany souhlas s participaci ve
vyzkumu. Ten v mém pripad¢ nebyl psany, ale ustni, zaloZzeny na vzajemné divére.
Rozhovory byly provadény anonymn¢. Vedl jsem je osobné a nahrdval na diktafon.
Byl jsem si samoziejm¢ védom své povinnosti pozadat respondenty o souhlas
k nahravani. Pfed kazdym rozhovorem jsem se tedy zeptal respondentii v rdmci tzv.
informovaného souhlasu. Ze zacatku rozhovoru jsem se predstavil a vysvétlil jsem
cil své prace.

Otazky byly formulovany tak, aby respondenti vlastnimi slovy popsali
zazitek z imerzivniho prostfedi pravé zhlédnuté inscenace a divody, které imerzi
vyvolaly, nebo ty, které v ni naopak branily. Prvni otdzka tak byla velice Siroka a
ptala se na charakterizaci zazitku z predstaveni, ostatni otazky byly dopliitkové a

rozvadély témata, na ktera respondenti narazili, ale nevénovali se jim dale. Snazil

48 Smlouva s ucastnikem, publikum a jeho zapojeni, misto, scénografie, interdisciplinarita, zvuk a
doba trvani. Zaroven jsem vytvofil nové kategorie, které se propojuji s konkrétni ptipravou
inscenace Golem a jejimi zaméry. Tim vznikla témata jako distribuce informaci nebo oc¢ekavani a
vynofila se takeé tieti sekce, ktera vychazi z teorie Josephine Machon, ale v jeji Skale neni konkrétné
pojmenovana. Prvni je intimita, ktera je viak ¢astecné obsazena v kapitole bodies a hlavné je
podtitulem jeji knihy, coz znamena, Ze je podle ni jednim ze zakladajicich prvka imerzivniho
divadla. Dalsi je pak narativ, tedy sledovani ptibéhu.
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jsem se odpoveédim poskytnout dostatecny prostor a nijak je nenarusovat.
Rozhovory probihaly v dobé od 10.4. do 21.4.2014, tedy béhem dubnovych repriz
inscenace Golem a byly provadény na miste, kde predstaveni koncilo. Celkem jsem
provedl rozhovory se 17 lidmi. Cislo znaéi den, kdy rozhovor probéhl, a pismeno
znaci, zda se jednalo o osobu a nebo b (rozhovor s vice nez dvéma lidmi za vecer
neprobéhl). Rozhovory by tak mély byt pfi ovéfovani snadno dohledatelné. V této
praci zachovavam zptsob mluvy jednotlivych respondentd. VEty pouze v nékterych
ptipadech zkracuji o parazitickd slova, pficemz jsem pii zkracovani déaval pozor,

aby nedochazelo jeho vinou k desinterpretaci samotné odpovédi.

Rozhovory (a jejich pfepisy) jsou pfistupné mné a vedoucimu price a uloZeny jsou
v mém osobnim pocitaci.

Dulezité také je, aby vSechny kroky vyzkumnika byly v souladu se zdkonem o
ochrané osobnich udaji (Zakon ¢. 101/2000 Sb.). Jelikoz vsak byly rozhovory
vedeny anonymné, neni ochrana osobnich tdaji v ramci této prace krokem, ktery je

nutné resit.

4.2 Divacka reflexe imerzivni inscenace Golem

4.2.1 Ocekavani, pribéh a distribuce informaci

Béhem rozhovorit se objevilo nékolik zminek o ocekdvani, kterd divaci od
pfedstaveni méli. To mize nasledné¢ vyznamné ovlivnit jeho vnimani a souvisi
s teorii, kterou v kapitole 3.1 popisuje divadelni skupina Coney.

Imerzivni divadlo se velmi téZko popisuje a pro jeho uchopeni je nutné ho
charakterizovat z vice thli pohledu a konfrontovat s béZnym vnimanim divadla a i
poté je jeho verbalni nebo psany popis tézko predstavitelny. Divéci, kterym se
donesou pouze stfipky informaci, nebo si piectou kratkou recenzi, tak nemohou

tusit, ¢eho se konkrétné€ zcastni, a ¢asto generalizuji podle dosavadnich zkuSenosti.

., Nejdriv jsem si rikala, co Ze to bude za predstaveni. Piijdes do mistnosti, budes
chodit nahoru a dolu, no jezismarja. Ale pak, kdyz jsem vesla dovnitr, tak jsem se
zacala tesit. “ (9)
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., My jsme nevédeli, do ceho jdeme. Nic jsme si o tom nestihli precist, ale strasné mé
dostal ten koncept. To neni standard. *“ (10a)

Do divadla clovek jde a vi tak zhruba, co mize ocekavat. Ve vetsiné pripadii jde i
na znamou hru. Viceméné vi, do ceho jde, kdezto tohle je néco novyho, necekanyho,
co nemuze uplné predvidat a co neni uplné v jeho rukdach. Vtom je ten zazitek.
Tomu prozitku mé branilo jen to, Ze jsem si neprecet, na co vlastné jdu, a akorat
kamaradi mi rekli, Ze se budu chodit po bardku a tak. Jedna vec mné ale branila. Ja
Jjsem ziskal na zacatku pocit, Ze bude néjaka zapletka, kterou budou divaci resit. Ja,
z podstaty soutezivej clovek jsem porad patral, snazil jsem se i pamatovat riizny
jména z téech pamfletii a tak. Zapletka prisla, ale reseni prislo samostatne. Takze
Jjsem se nenechal pohltit dejem, ale furt jsem se snazil nechat si odstup, abych porad
vedel, co se deje. “ (10b)

V posledni odpovédi je zajimavé, ze respondent nejdiive ocefiuje novost a
necekanost formy predstaveni, ale nésledn¢ ftikd, Ze mu v prozitku branila
nevédomost o tom, do ¢eho jde. Jak se zd4, tak ptfedpokladal, Ze ma najit sam
opovéd k zapletce, kterou sledoval. V pfipadé, ze ho tento pocit hnal
k prozkoumavani prostoru, tiskovin a ksnaze o propojeni ptibéhu, bylo jeho
zapojeni téméf totdlni, naruSované pouze z bézného divadla neobvyklym pocitem,
ze nevi, co ma ocekavat a jak presn¢ se chovat ve vztahu k samotnému piib¢hu.
Ma-li byt pouhym divdkem, nebo aktivnim cCinitelem. Jediné, co mu k plnému
prozitku chybélo, byl tak Callejlv ludicky princip, tedy moznost svou akci pfimo
ovlivnit, co se d¢je. Reakce fyzického prostfedi nebyla v tomto piipadé dostatecna.

O sledovani narativu se z jiného pohledu zminovali i dal$i divaci.

(citila se vice soucdasti) ... " asi ve chvili, kdy uz byly takovy naznaky toho, Ze ty veci
do sebe zacaly zapadat, zorientovala jsem se v tech hlavnich postavach a uz jsem
néjak jako tomu vic rozuméla a pripadala jsem si vic jako soucdast toho, co se déje.

(6b)

,Ja sem se na zacatku zacetla nahore do néjaky knizky a chvili jsem to viibec
nesledovala. Vtahla mé spise atmosféra nez samotny pribéh. *“ (5)

., Tady proste tim, jak vidis ruzny herce, ruzny mistnosti, tak se jich pak chytis a
bezis treba za nima a furt cekds co se bude dit. Abych pravdu rekla, tak z toho
pribéhu nemam zazitek zZadnej, ale z toho, jak jsi chvilku nahore, dole, jak je tam
hudba, néjaky detaily, takze zazitek hodné pozitivni a originadlni. “* (9)

"Jsou to desitky moznosti, ktery si tady muzes projit. Kdyz si predstavim, Ze se
nekdo miize zaseknout na baru a tam stravi celej vecer, nékdo u Wassertruma a vic
(informaci) se k nemu nedostane a néekdo to proZije cely, kdyz treba sleduje toho
novindre. Uplné mé ale nestresovalo, Ze jsem nestihal celej déj.
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Se sledovanim piib&hu souvisi také distribuce informaci ve smyslu zptisobu predani
informaci o pfibéhu a jeho okolnostech, kterd se zminuje v kapitole 4.7. Nejveétsim
distributorem informaci se pochopitelné stala postava novinare, kterd byla pro tyto
ucely specialn€¢ vytvorena. Pfi rozhovorech se o ném zminilo hned né¢kolik

respondentu.

., Pak jsem se taky hodné ridila bulvarem. Coz mé teda samotnou prekvapilo, ale
prosté néjak urcoval cestu no. Takze bulvar, novinar. Méla jsem pocit, zZe ten vi, kde
ma bejt.** (10b)

., Urcite tomu taky pomdhalo, Ze jsem po chvili nasledovala konkrétni lidi, herce,
protoze uz jsem veédela, kdo tahne ten pribéh a za kym jit. Fotograf, novindr, tomu

vvvvvv

chtél mit to podstatny a to mi prislo, jako zZe to pomahalo. “ (9)

,,Hodné mi pomdhala postava reportéra, ktera mi dovysvetlovala a obcas, kdyz
Jjsem byla v tom déji ztracend, nebo jsem nevédéla kam jit, tak jsem se koukala, kde
je, jeho jsem se drzela, za nim jsem sla. Mné to nevadilo, ja jsem rada, Ze me nékdo
vedl a kdo nechtél, tak za nim jit nemusel. “ (4)

Distribuce informaci probihala i jinymi zpusoby. Situace byly fazené tak, aby se
v ptipadé, Zze se d¢ji v malé mistnosti, kam se pfili§ divakd nevejde, zopakovaly
v rozhovoru nebo hddce na jiném misté. Podstatné informace tak byly rozsifeny

mezi vice lidi.

,,Docela mé taky bavilo, zZe kdyz jsi prisel na bar, tak tam ty barmanky védely, zZe ti
néco venku unika a dopovidavaly ti ten pribéh. To jsem potom pochopil, Ze miizZes
byt na dvou mistech a zaroven se dozvidas totéz.** (7)

., Dobré bylo taky, ze ve chvili, kdy jsem ziistala v baru a venku zastrelili tu slapku,
tak jsem to nevidéla, ale ta informace ke mné dosla pres herce. Slysela jsem stielbu
a pak nekdo zacal ivat, co se stalo. (3)

Posledni slova naznacuji dileZitost soustfedéni pozornosti v ramci tak velkého
celku, jakym je celd vila, ¢i obecnéji velké uméle vytvorené prostiedi, kde mize byt
divak vzdalen desitky metrG od dilezité situace. V nékterych piipadech se naopak
déje ve stejném prostoru vice situaci, ale jen jedna je zasadni, ostatni jsou pouze
vysledkem prubézného jednani postav. S podobnou nutnosti soustiedéni pozornosti
se pocitalo uz béhem zkouSeni inscenace Golem. Hlavni situace mély probihat

vyraznégji a vice nahlas nez situace vedlejsi.
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,,Jad jsem jenom nevédéla, co mam sledovat, ale viceméné to bylo intuitivni. Slysis
néjaky dva vjemy, treba rozhovor a jinde krik a ted se viastné rozhodujes, kam

Vevr

,,Mélo na me viiv hlavné, kdyz bylo néco nahlas, nebo se to vice osveétlilo atd. Bylo
pak jasny, Ze se deje néco podstatnyho a vic mé to zaclenovalo do deje. “ (8b)
Mimo svétlo a zvuk soustfedila pozornost na dilezit¢é momenty také postava

novinafe, o které byla fe¢ vyse.

4.2.2 Misto, scénografie a doba trvani

Pii otazce po charakterizaci zazitku z predstaveni Golem séhlo nékolik respondentt
k prvni podmince imerzivniho divadla, kterou popisuje Josephine Machon a

v kapitole 3.3.1 je rozvedeno jeji pojeti v této praci.

,,Samotna tahle vila piisobi velmi démonicky. Uz cesta sem je celkem dost zajimava
a tady na Stvanici je to v rekonstrukci. V tom dile je néjaka asanace. Ma to blizkost
tech deju. Ta budova sama jakoby byla rozestavend. (1a)

Je to trochu vyclenény z Prahy, jako Zidovsky mésto, ktery bylo vidycky stranou.
Proti tomu Stvanice, malo zndamej ostrov, kde jsem vlastné poprvy v Zivote. Jo,
myslim, Ze to ma néjakou hezkou spojitost. (1b)

,,Nedalo by se to hrat v normalnim divadle. Urcité ne kdekoli. Tady byla videét okny
Praha, reka. Pak scéna venku, kdy byly siluety v oknech, ale jinde bych si to ted
nedokazala predstavit. (4)

,,Pokud chce mit clovek ten zaZitek, tak si uziva, Ze je to venku, vevniti, auto, nékdo
pada z kopce. Jses fakt v realu, nejses v kulisach. “ (9)

Pfitomnost v redlu, mysleno ve smyslu moznosti byt fyzicky pfitomen v urcitém,
byt umélém, prostiedi je také podstatou scénografie imerzivniho divadla a pomaha
zasadné procesu imerze a jejimu prozitku. Stejné dilezitou soucasti jsou pak
realistické detaily scénografie, které je mozné prohleddvat a stile naraZet na néco

nového.

A celkove, ten objekt a ty ruzné mistnosti a dekorace a kostymy a kulisy, vSechno,
no vzil jsem se do toho. Pripadal jsem si, jako kdybych byl tam, kde se to skutecne
odehrava. “ (8a)
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,, ITeba nahore uzka mistnost a pak tam byla dlouha mistnost, a kdyz se nic nedelo,
tak se clovek vratil a zkoumal, co se zmenilo. Klidne bych na to $la jesté jednou a
chodila jinam. A to je myslim dilezZity, Ze to chces videét znova. Ten pocit to, ve mné
vyvolalo. " (9)

,, ITeba nahore nékdo jenom cte knizku, takze dej nevytvari, ale dej vytvari to, co
Cte, ta smlouva, co pred nim leZi. Neni to ten herec, co vytvari ten déj, ale to okoll,
na ktery si divak miize sahnout. “ (10a)

V posledni ¢asti citovaného rozhovoru je dulezité povSimnout si zdGraznéni situace,
vznikajici umisténim objektu (rekvizity), ktery nese informace, do prostoru. Pro

respondenta je tak dé&j vytvafen fyzickym prostfedim a moznosti ho prozkoumavat.

Jini se vSak na problém divali zcela obracené.

,Pro mé byla vyraznéjsi herecka akce, nebo spise neakce. At je ten prostor
scenograficky vyresen jakkoli, tak pro me byla vyraznéjsi herecka akce. * (3)

Vétsina dotazovanych vSak scénografii a jeji snahu o detail vnimala veskrze

pozitivné.

,,...mél jsem pak takovy konspiracni teorie vseho, tak jsem riizné kramaril — no jak
rikam, takovej tripovej domecek — hledal sem, kde budou nejaky indicie, kde budou
néjaky — uz mi pak bylo podezrely uplné vsechno.... No a ty pisemnosti, to bych tady
musel bejt dyl a vSechno bych to precet, ale takovy véci, jakoze tatinek nahore ma
knizky o tom, jak se vyrovnat s dospivanim a takovy jako véci. Ze nékdy to
nepreberny mnozstvi informaci, ktery tam jsou — to je to, ze nevim, Ze nedokdzu
rozklicovat, co bylo a co nebylo diilezZity. Ale mozna je to dobre. Ji uz jsem potom
kramaril vsude mozné. Prave hledani téch moznosti, teorii — to se mi stalo, Ze jsem
prestal za tu dobu vnimat cas. Proto Fikam tripovej domecek, protoze jsem nevédeél,
jestli je to pét minut, deset minut, hodina, prosté ty casovy useky byly gumovy.
Pohltilo mé to. " (7)

Oproti vySe citovanému se Casto objevoval také nazor, ze Cas inscenace (mysleno

od zacatku do konce) je pfili§ dlouhy a plnému prozitku brani.

,, Celkove to bylo dlouhy, jsem si Fikal, jestli jsem na spravnym misté nekdy tak. Asi
bych to udelal trochu kratsi. “ (8a)

1 kdyz to bylo interaktivni, tak to unavilo, takzZe bych to mozna zkratil, ale zase tim,
Ze jsme tady na Stvanici poprvé a bylo to super, takze zase — no nevim. “ (8b)

V prvni citaci je dileZité zastavit se u jednoho faktu, a tim jsou slova.. jestli jsem na
spravnym miste... . Upozorfiuji na n¢, protoze pravé tato zdanlivé minoritni
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informace muze vysvétlit, pro¢ se imerzivni divadlo mize nahle zdat dlouhé a
nasledné zacit i nudit. Velmi rychle se totiz piechdzi od jednotlivé sily prozitka.
Absorbci zaziva téméf kazdy, premisténi je diky umisténi do fyzického prostredi
také pomérné snadno vyvolatelné, ale totdlni imerze trva vétSinou jen kratkou
chvili. V pifipadé, Ze dojde k naznaku totdlni imerze a vzapéti je divakovi
znemoznéno v ni pokracovat, at’ uz je to pfili§ velkym poctem jinych divékid u
n¢jaké situace, nebo chvilkovou dezorientaci, mize se totdlni imerze snadno
ptrevratit v pocit jakési frustrace. V takovou chvili divak ztraci zdjem, a to 1 o
kinestetické a pohybové zapojeni, nemluvé o sledovani narativni linky. Takovému
pocitu se v nékterych ptipadech pravdépodobné nedd zabranit a mize byt takeé

disledkem pfilis$ kritického uvazovani a nevile se do pfedstaveni ponofit.

4.2.3 Zapojeni publika, interaktivita

Mnoho divakil se dnes boji pfimé Ucasti na divadelnim pfedstaveni. Maji strach, Ze
budou pied ostatnimi divaky zesmé$néni nebo budou nésilné vytrzeni ze své

komfortni zony. Lehce paradoxné maji ale radi, kdyz se citi herci pfimo vnimani.

, Méla jsem predtim strach, Ze budu muset neco delat, mluvit, nebo tak, protoze
Jjsem nevedela, do ceho jdu uplne, takze jsem byla rada, Ze to bylo na me.* (4)

,,Ja mam docela fobii ze zapojovani do divadla, takze bylo dobry, Ze se to nestalo.
Tim, zZe clovek nemuze mluvit, to mi prijde jako dobra volba. * (5)

., Bylo zajimavy moci se nechat do toho déje vtahnout nebo naopak vystoupit i tim,
Jjak byl clovek ochotnej udrzovat kontakt s hercema. Oni hodné chodili do ocniho
kontaktu, takze samoziejmé (se citil zapojen) ve chvili, kdy se clovéek potka ocima
s téema hercema. Presné novinar okamZzité prisel a zacal rozvijet ten pribéh,
informovat. Clovék se mohl nechat vtdhnout nebo si naopak poodstoupit, pozorovat
to zvneéjsku a oboji bylo zajimavy. ... Nejvic si vybavuju pocit bezpeci. Nektera
divadla se ukdjeji v tom, Ze to daji divikovi sezrat. Tady jsem mél pocit, zZe kdyz
nenavazu océni kontakt a zrovna se nechci zapojit, tak si miizu ziistat ve svym. Ze ten
kontakt nebyl pres caru. Nekdy maj tendenci to rvat. To vtazeni bylo
regulovatelny. “ (1a)

, Nekdy jsem si pripadala vyclenénda, ale bylo to spis proto, zZe jsem si to sama
vybrala. Treba, Ze jsem byla unavenad, tak jsem si tady sedla na zidlicku, kde se
vytvoril za chvili treba dav u baru, néco se odehravalo a ja uz jsem vlastné jen
poslouchala a byla jsem od toho dal, ale byla to moje volba, Ze jsem si rekla, Ze
nepudu k tomu baru. ** (4)
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Jini v8ak naopak ptfimou interakci s postavami vyzdvihovali a uvadéli jako divod

vétsiho zapojeni, ktery jim v imerzi pomohl.

,,Jad jsem si pripadal vic soucasti, protoze jsem treba nalepil plakat na plakatovaci
plochu, delali mi rentgen a chtela mé legitimovat policie. “ (8b)

Dulezit¢ vSak je, ze stejné jako v bézném zivota, miize ndvstévnik zapojeni
odmitnou. Neni nucen pied celym divadlem k néjaké akci. V ptipad¢, ze chce, mize
se zapojit pfimo a interagovat s postavami. V opaném piipadé se miize drzet

stranou, pfi¢emz se jeho zazitek bude utvatet jinak, ale nebude horsi kvality.

., Tam (v Golemovi, resp. ve vile) byl ten prozitek v podstaté jako na ulici. Clovék
strida prostredi dle svého vybéru a vidi rizné reakce téch riznych skupin podle
toho, co ho zaujme. TakzZe jsou tam véci, které jsou podstatné pro ten pribéh a
nekteré jsou uplné Sejdrem.... prolina se tu nékolik riznych linii, nékolik riiznych
pribéhit a i to, Ze je tady kolem 30 hercii a vsichni hraji ty své party, tak je na
zacatku docela tezke odlisit, co je diilezité a co je mimo. - Jd si myslim, Ze je to
zajimavé, Ze naopak je to spise osvézujici, protoZe, normalné mdte néejakou linii,
kterou vam predepisuje scénar a kde divak je pasivni - tady musi hledat. *“ (2)

Pocit divaka a dilezitost jeho percepce, jeho aktivniho postoje v rdmci imerzivniho
divadla se béhem rozhovort dostal do poptfedi vicekrat. Stejné tak vSak byl
zdiiraziiovan pocit obklopeni jinym svétem, v némz je divak jako duch. Nemusi

s nikym mluvit, jen prohlizi véci a pfihlizi situacim.

,, Tenhle zpusob (resp. forma divadla) je moc prijemnej, protoze si to clovek osaha
vice smysly...A ten pribéh se pokazdy malinko jinak sklada. “ (1)

,Ja jsem si pripadala v podstaté jako duch. Doslova a do pismene. Vidéla jsem
ostatni duchy s téemi klobouky a jak ti ostatni, kteri néco prozZivaji nds viibec
nevnimaji a chodi kolem nas, jako bychom tam viibec nebyli. - To zaclenéni bylo
v tom, Ze ty postavy mé nevnimaly, nebo to tak dobre zahraly, a Ze vlastné byly
spontanni, takze jsem méla moznost prozit, co bych normalné neprozila a byt toho
viastné soucasti. Zaroven vlastné i to vyclenéni i ten pocit toho prihlizejiciho, ktery
treba divak proziva. Vidi, ma z toho vjemy, ale nemiize nic udélat, nema tu silu do
toho vstoupit. ““ (6)

., Miij pocit byl jako v bubline. Obcas to bylo, jakoby se clovek dostal do néjakyho
3D prostoru a ted’ka nezucastnéné sledoval, co se tam déje. Je to viastné takova hra
o tom, jak najit co nejrychleji néjaké nejpodstatnéjsi momenty. Je to hra spise o tom
divakovi nez o tom déji, protoze téch dejii probiha skutecné vic na jednou a nakonec
ten pribeh ani nebyl tak duleZity. DulezZity je ten postoj divdka, protoze ten si vybira
uhel pohledu.... Pusobi to zdanlive roztristene, ale zas to mad vyhodu v tom, Ze
clovek je spolu-ucasten. Nikoli toho déje, ale toho pohledu na ten déj, jo je to, Ze si
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muize zvolit uhel pohledu a i tu dejovou linii vaimat z mnoha riznych poloh. - Miize
zustat s tou skupinkou pijaku, kteri tam pordad néco povidaji, nebo mize porad
sledovat toho hlavniho hrdinu, nebo se miize soustredit na takové ty odlehcené véci
a tu hlavni osnovu sledovat jakoby zpovzdali, takze je to urcité zajimavéjsi, nez kdyz
to clovek dostane jako menu na néejaky zahradni slavnosti, kde jite, co vam
prinesou. Tady chodite tu a tam a zobete, sbirdte, co mate rad a co se vam libi. (2)

Velik4 dilezitost byla v ramci divackého zapojeni také pfipisovana intimité, ktera je
podle Josephine Machon nedilnou soucasti imerzniho zazitku. S intimitou souvisi
samoziejmé 1 one-on-one monenty, ale stejné tak ji dokdze vytvofit pouhy pocit
fyzické blizkosti s hercem. Intimitu v imerzivnim divadle tak 1ze zazit i v davu. Jak
vyplyva z nékterych odpovédi, mize vzniknout jen samotnou kratkou vzdalenosti
od herce. Také je patrné, Ze pocit intimity s hercem (postavou), pomaha zamlZzovat

hranice mezi realitou a divadlem.

., Spise se to menilo (pocit zapojeni, vyclenéni). Kdyz jsem pribéhla nékam, kde uz
bylo hodne lidi, tak jsem byla rozhodné soucasti davu, ale kdyz jsem se ocitla blizko
tem hercum, tomu dialogu treba, tak to bylo jako, Ze jsem az u nich. Kolikrdat na mé
skoro prskali, nebo me nékdo malem srazil dverma a nebo nekdo klepal na dvere na
zachod, ale byla tam néejakd divacka. Nechtéla zasahovat, ale prosté tam byla.
Takze to mi prislo jako, Ze jsme soucasti deje, ale zdroven prihlizime a
nevyzpytatelné se to menilo. Kolikrat jsem nékde stila a najednou se kolem mée
prohnali t7i lidi, ktery se hadali a ja jsem jim musela uskakovat z cesty. To mi prisio
takovy dobry, protoze si clovek musel davat pozor kam si stoupnout, aby dobre videl
a zaroven, aby nebyl srazen. Obcas mi nékdo z hercii néco vekl, ale casto jsem si
hlavne uzivala ty intimni momenty jako tieba v auté, to bylo hodné super, nebo kdyz
byla milostna scéna nekde nahore v tech pokojich. Jindy tady dole zase byla néjaka
hadka a jak jsem byla blizko, tak jsem primo citila, jak jsou nastvany stejné tak,
jako kdybych sedéla v hospodé a najedou by se tam stal néjakej konflikt. Byla
dulezita ta blizkost. Najednou nesedim v hledisti, ale na zidli vedle nich a oni se tam
hadaj. Je to uplne néco jinyho nez sedét v normalnim divadle. “ (9)

U mé zdlezelo na blizkosti hercii. Kdyz jsem bliz, jsem bliz i tomu déji a naopak.
Pomahala mi ta intimita. “ (10a)

., Kdyby tu bylo min lidi, tak by to byl asi vetsi prozitek. “ (10b)

O menSim poctu lidi mluvi v rozhovorech s Josephine Machon i zakladatel
Punchdrunk Felix Barrett. ,,.You get many who devote their evening trying to root
out and discover all the one-on-one, to locate all the secrets — it depends what game

you are playing. Punchdrunk events are designed, idealistically, for one person but
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of course, for economic and sustainability reasons, we have to have more than one

audience members.* ( Machon 2013, s. 162)*

,, Vic se zaclenit mi pomdahal takovej ten osobnéjsi kontakt, kratsi vzdalenost a cely
ty prostory toho domu a taky, zZe jsme si mohli vybrat, kam pujdeme a co budeme
zjistovat. ““ (8)

,,Ja se na néjakou linku vykaslala a uzivala jsem si ty momenty jednotlivy. Byt tak
blizko tem hercum, stat tam s nima. Oni se obcas podivali a ja jsem se nechala
strhnout, treba jsem na né mimicky reagovala a oni tieba zareagovali pohledem na
mé a to bylo hrozné zvlastni, takovejhle zazitek normalné z divadla nemam. Viastne
byt v tom stejnym prostoru uplné jako soucdsti toho deni....Tady jsem vnimala nejak
vic, Ze jsem soucasti, nebo Ze jsem vic zainteresovand, zaangazovand. V normalnim
divadle ma tenhle efekt, kdyz sedim v prvni radé a je to maly divadlo, kde se sedi
tesne pred jevistem. Pak se to obcas povede, ale je pravda, Ze tohle bylo hodné
blizky. Ze jsem to potom nevnimala viplné jako divadlo, ale jakoby se to délo viplné.
Od zacatku jsme byli vsichni néjak vtazeny “ (6)

., Mné to prislo jako hrozné osobni. Ze ty herci jsou blizko toho divika a ne prosté
Jjako v beznym divadle, kde ho treba oslovi ,,tamhle pani ve druhy radeé*, ale tady
s nim muzou komunikovat primo, oslovit ho a pracovat s nim v tom predstaveni.
Clovek je trochu soucasti toho divadla, ale zdroveit se nemusi zapojovat a bézi to i
bez néj, ale presto. “ (5)

A prislo mi to, ze na jednu stranu to bylo takovy stylizovany a na druhou stranu
civilni. Hrozné jako blizky divikovi, jako telo na télo, Ze tam nebyla ta sténa. * (4)

vvvvvv

dvacet centimetrii a Cist si ze stejné knizky, ze které si ¢te on. “ (3)

,,Je to super kontrast pro divika, protoze se nenudi. Je rozdil, kdyz se ocitne v baru,
kde mi v hlave behaly myslenky, ze takovou dobu bych chtél prosté zaZzit, a Ze je to
tam skvely a najednou se ocitne ve druhém patie, kde sedi z o¢i do oc¢i Golemovi a
mrazi ho v zadech, coz je kontrast. Nikdy jsem si nerekl, Ze jsem v mase divaku.
Prozival jsem to velmi individualné. “ (3)

Pocit intimity je téméf jist¢ vyvoldn v momenté, kdy herec hraje jen pro jednoho
divdka. Takové momenty maji samoziejmé¢ souvislost sonim golemovskym

pribéznym jednanim nebo Barrettovymi backstories.

49 Mnoho divaku se snazi v prubeéhu vecera najit vSechny one-on-one momenty a odkryt vSechna
tajemstvi — zaleZi na tom, jakou hru hrajete. Udalosti Punchdrunk jsou v idealnim ptipadé navrzeny
pro jednu osobu, ale z ekonomickych divodi, abychom se nadale udrzeli, musime mit v&tsi nez
jednoclenné publikum. (pfeklad T. Louzny)
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,, ITeba jsem byl pét minut na baru a mél jsem pocit, Ze tam hrajou jen pro me. Furt
néco hrali a vsichni divaci byli venku a oni hrali jen pro mé, to se jen tak nestane.
Mas pocit, Ze ses na ten vecer soucdsti néceho jako uplnée unikatniho. “ (7b)

4.2.4 Smlouva s ucastnikem

Pravidla, kterymi se divaci musi béhem predstaveni fidit, mohou byt sdélovana
riznym zpusobem. Jak bylo feceno, déli se zdkladné na pravidla implikovana do
samotné struktury inscenace a na pravidla explicitn¢ fe¢end/napsana. Golem se fidil
spiSe druhou moznosti, ale zahrnoval v sob¢ i pravidla nepsana, na néz musel divak
v priibéhu predstaveni pfijit sam. Nektefi divaci na pravidla pfistoupili snadno, ale

jini s nimi po celou dobu predstaveni bojovali.

., Clovék se jako rozkoukdva a zjistuje, co miize. Clovek lita a zjistuje, co se déje.
Obcas jsem nevidéla pres ty lidi, co se déje. Déje se tady vice véci najednou. Néco
Jje vic divoky a néco klidnéjsi. Kdyz tée néco nezajimalo, mohl si odejit. Ja mam
docela fobii ze zapojovani do divadla, takze bylo dobry, Ze se to nestalo. Tim, Ze
clovek nemiuize mluvit, to mi prijde jako dobrd volba. “ (5a)

,,Jd nevim, ja jsem mél hroznou zvédavost, mné nepripadalo, Ze by tam byla néjaka
hranice, jenom jsem jako mél néjakou roli, kterou jsem prijal a ta mi dovolovala —
mlcis jakozZe nekomunikujes s nekym. Tim Ze jako mIcis ... nemas jako zpétnou vazbu
kromé téch postav, coz mné dovolovalo se na to soustiedit. To mé bavilo. Ze 1iplné
mds ten sviyj svet a nemiizes sosat informace z niceho jinyho nez z toho samotnyho
pribéhu, kterej se odehrava. “ (7)

,Jda sem tieba to, Ze néjaky postavy s nami interagovaly, vnimala jako strasné
neprijemny, protoze jsem méla chut's nima taky komunukovat. To zZe na baru jsem si
méla objednat piti, aniz bych mluvila, to byl docela narocnej kol najednou, nebo
kdyz prisel novinar, podal ruku, predstavil se, tak jsem méla tendenci jit do toho
kontaktu, ale mohla jsem jen neverbdlné a to jakoby bylo pro mé znejistujici,
zneklidnujici. ** (5b)

,,Jd se musim priznat, Ze ten zakaz mluveni mé stavi do role divaka, jesté kdyz maji
tendenci se k tobé obracet. Prijde k tobé ta lepa deva ,,a jé, kocourku* a ja s ni
nemiuizu komunikovat a néjak ji néco briskné vtipnyho odpovédet, takze jsem jenom
to publikum. Ten klobouk z tebe déla spis publikum. “* (7b)

., Tim, Ze jsme nesmeli mluvit jsem si sice pripadal vyclenéné, ale zase jsme nebyli
ignorovani, takze tak napul. ** (8)
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4.2.5 Nejasnost terminu i prozitku

Z rozhovorl jasné vyplyva, ze divaci vnimaji cestu k dosazeni imerzniho prozitku
razné. V nekterych piipadech poméaha pfima interakce s hercem a jindy pravé ona
imerzi brani, nékdy jsou urcita pravidla vyzdvihovana jako divod zaclenéni a jindy
jsou ta stejnd vinéna za pocit odd€lenosti a davovosti. Stejné jako je nejasny
samotny termin imerze a jeho obsah, tak je nejasna i cesta, kterou lze imerze
dosahnout. Idedlni tak je postup, ktery velké imerzivni produkce voli a ktery zvolil i
Golem. Je nutné zaméfit pozornost na vSechny mozné druhy zapojeni. Nechat
divakim volnost nejenom v pohybu a ve skladani ptib¢hu, ale i v tom, zda se chtéji
vice zapojit nebo pouze piihlizet. Jestlize je vytvofen prostor, ktery dokaze pohltit,
ale necini tak nasilné¢ a nabizi svobodnou volbu divacké akce, je k proziti imerze

pfinejmensim nakroceno.

Rozhovory byly vedeny pfimo po skonceni piedstaveni a jednd se tedy o viceméné
bezprostiedni postiehy divakil. Divaci si tak rozumové analyzovali zazitek piimo
v pribéhu rozhovoru, snazili se v rychlosti a bez reflexe, kterou umoziuje asovy
odstup, pojmenovat pocity, které¢ béhem produkce zazivali.

Z odpovédi je také mozné vycist, ze se tviircim inscenace Golem podafilo i bez
ptedchozich odbornych znalosti vytvofit divadelni imerzivni prostfedi podle vzoru
zahrani¢nich skupin i nemnohych teoretickych konceptl. V divacké reflexi se
objevuji odkazy téméf na vSechny dilezité komponenty imerzivniho divadla podle
Josephine Machon. Jedinym nereflektovanym byla interdisciplinarita, ale ve své
podstaté je tato podminka soucésti odpovédi, které se zabyvaji prostiedim a hlavné
hereckou akci a jeji blizkosti. Interdisciplinarita je vSak natolik specificky pojem, Ze
na néj nepouceny divak sam nepfijde. Ve struktufe inscenace byl ale natolik jasné
zakotven, Ze o jeho existenci nelze pochybovat. Golem tak, az na vétsi odborné

znalosti tvlircl, spliioval vSechny podminky imerzivniho divadla.
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5. Zaver

V teoretické ¢asti prace zkoumam, co vytvaii samotné imerzivni divadlo, co bylo
pfedchiidcem konceptu imerze a jak se tato divadelni forma lisi od formy
,b€zného* divadla. Dulezita ¢ast je kapitola 3.3, ve které jsou navrzeny podstatné
komponenty kazdé¢ divadelni inscenace, kterd usiluje o to byt imerzivni. Pomoci
této Skaly imerzivity lze podobna dila snadno identifikovat. Jednd se o misto,
scénografii, publikum a jeho zapojeni, o dobu trvani, zvuk, interdisciplinaritu,
smlouvu s ucastnikem, kterd miize byt jak explicitni tak implicitni, a o zamér
tviirci spolu s jejich odbornou znalosti. To vSe dohromady tvofi vlastni svét
imerzivniho divadla, zastfesujici celkovou formu, kterou Josephine Machon nazyva
in-its-own-world-ness.

To vSak neznamena, ze za zazitek imerze je zodpovédny jen tviirce. Vile poddat
se pozadavklim inscenace, a tedy cesté k imerznimu prozitku, je zalezitosti kazdého
jednotlivého divéka. Tvurci k tomu vytvaii prostor a snazi se vzbudit v divéacich
zvédavost a ucast. Tomu mohou pomoci i zazitky pfed samotnym piedstavenim,
jako je nezvykla cesta na misto konani nebo prostor, kde se ¢eka pred vstupem do
vlastniho imerzivniho svéta inscenace.

Tak lze divdky pomalu a postupné ponofovat do stale hlubSiho imerzivniho
prostiedi, které klade diraz na imaginaci a hlavné na zapojeni vSech smysli. Pfi
plné imerzi je divak spolu-ucasten konceptu, obsahu i formy inscenace. To je
jednim z ptedpokladl pro intimni, individualni zaZitky v rdmci pfedstaveni. Z modu
pouhého sledovani a poslouchani jako v ,,bézném* divadle prepina divak do mddu
rozhodovani, kdy je zodpovédny za svij vlastni zazitek, a¢ mé k jeho uskute¢néni
vytvofeny co nejlepsi podminky. Diky =zapojeni vSech smyslii je vnimani
imerzivniho divadla holistické a vytvari se jeden nedélitelny celek, jehoz kvalita je
zdraznéna momentem sdileni nejenom s herci, ale i s ostatnimi divaky, ktefi jsou
spojovani blizkosti nejen prostorovou, ale i blizkosti prozitku. Ten se pak vzdy

pohybuje mezi absorbci, pfemisténim a totalni imerzi.

Cilem této prace bylo vyuziti teoretickych koncepti rozdilnych médii ve vztahu
k imerzivnimu divadlu a posléze popis a pochopeni imerzivniho divadla, kterému

nejvyrazngji poslouzila Josephine Machon a jeji kniha Immerive Theatres. Ziskané
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poznatky pak poslouzily jako zpétné teoretické ukotveni prvni ¢eské ryze imerzivni
inscenace Golem. Ve své praci jsem se snazil popsat, analyzovat a zpétné i
interpretovat konkrétni pfipravu inscenace, na které jsem se po dobu témeér Sesti
mésici  podilel jako asistent rezie a dramaturgie, ve vztahu k nacrtnutym
teoretickym konceptim.

Prace by méla pomoci pii chdpani projevii nepfili§ jasného terminu imerze a
toho, jak se stfetdvd nebo naopak nestfetdva simerznim prozitkem. Pfirozenou
soucasti prace, ktera je vytvorena tenzi mezi popisem vzniku inscenace Golem a
divackou reflexi, je také komparace ocekdvani tvlircti imerzivniho divadla a zézitek
jejich divak.

Dalsi zkouméni v oblasti tohoto fenoménu, ktery je v ¢eském prostiedi stale
novinkou, by mohla sméfovat do oblasti teorie, kterou by bylo mozné dale
upiesiiovat. V této praci vychazim z dosavadnich poznatki o imerzi, av§ak pouze je
vyuzivam a nasledné vymezuji termin imerze a imerzivniho divadla pomoci popisu
jeho riznych projevi. Stale tak schazi konkrétnéj$i a presnéjsi teoreticky popis,
ktery nebyl cilem mé prace. Dalsi moznosti by bylo zaméfit zkoumani
k psychologické studii divackého prozitku imerze, ktery je velmi specificky a v této
praci se ho pouze okrajové dotykdm divackymi rozhovory, ale neberu si za cil
provadét jeho analyzu. Tieti moZnosti je pokracovat praktitéjSim smérem. Vyjit
ztéto prace jako ze zédkladu pro komparaci tvlr¢ich postupli vice divadelnich
skupin. Pro takovou préci by vSak bylo tfeba provést vyzkumy nebo podstoupit
stdze mezi divadelnimi skupinami, které jsou zminény v kapitole 3.4, nebo jim
podobnymi. Nasledné zavéry by pomoci komparace mohly odhalit, jakym

zpiisobem lze nejucinngji vytvofit pln¢ imerzivni prostiedi.
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