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ABSTRAKT

Vo svojej praci sa zameriavam na problematiku interaktivity v narativnych médiach a to
najmi v audiovizudlnej tvorbe. Venujem sa vyvoju interaktivity ako aj jej siCasnému stavu
a buducnosti z hladiska narativnych médii. Okrem toho sa zaoberam r6znymi modelmi
vnutornej stavby pribehu a zamyslam sa nad ich vhodnostou pre rozpravanie
interaktivnych pribehov. Na zaver prace predstavujem svoju vlastnl predstavu o moznej

podobe interaktivneho filmu.

KTucové slova: interaktivita, film, televizia, interaktivna drama

ABSTRACT

In my work I focus on the issue of interactivity in narrative media, especially in audiovisual
production. I adress the evolution of interactivity, as well as its current state and its future
in terms of narrative media. I also entertain the subject of different models of the inner
structure of a story and meditate on their suitability for telling interactive stories. At the

end of my work I present my own idea of the possible form of interactive film.

Keywords: interactivity, film, television, interactive drama
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UvVOD

Prvych desat’ rokov 21. storoia bolo poznamenanych rychlymi zmenami vo fungovani
spolo¢nosti a v komunikacii medzi 'ud'mi. S rozvojom internetu a komunikacnych sieti sa
cely svet akoby priblizil a zrazu vSetci komunikuji, vymiefiaju si informécie s I'ud’'mi,
ktorych nikdy nevideli a mozno nikdy ani neuvidia. Virtudlne svety online pocitacovych
hier poskytuju milionom l'udi denne moznost’ stat’ sa niekym inym, zit’ zZivot v inom svete,
s inymi problémami, zdkonmi (Casto aj fyzikalnymi) a spoloenskymi pravidlami. VSetko

je zrazu prepojené a dostupné.

A s tuZbou po prepojeni celého sveta rastie aj tizba po interaktivite. Systémy roz§irenej
reality uz teraz umoziuji majitel'om doplnit’ bezna skuto¢nost’ fyzického sveta okolo nas o
informacie a interaktivny obsah prostrednictvom GPS a pripojenia k internetu. Vdaka
tomu Vam niektoré mobily dokazu odporulit’ reStauraciu v neznamom meste alebo

navrhnut’ turistick trasu a dynamicky ju prispésobovat’ Vasim poziadavkam.

Audiovizualne umenie tiez nezostava pozadu. Film a televizia si médiami, ktoré casto isli
ruka v ruke s technologickym vyvojom. Kvalita obrazu sa zdokonal'ovala tym viac, ¢im
lepsie filmy, objektivy a premietacky boli vyrobcovia schopni dodat’. Zvukovy film je tiez
vysledkom postupného technologického pokroku v oblasti zvukovej techniky. A vd’aka

technologii stereometrického zobrazovania sa do nasich kin dostava viac a viac 3D filmov.

Niet sa teda comu cudovat, Ze aj interaktivita sa stava v oblasti filmu a televizie ¢im d’alej
tym zaujimavej$im prvkom. Rézne stanice pontkaji svojim divdkom moznost’ zapojit’ sa
do programu a ovplyvnit ho. Ci uz hlasovanim cez sms alebo vd’aka $pecialnym ovladacim
zariadeniam obohacovat’ obsah filmu, ¢i dokonca riadit’ smerovanie pribehu. Filmovy
priemysel uspeSne aplikuje interaktivne prvky do marketingovych kampani pre
vel'korozpoCtové filmy a na International Emmy Award je pre interaktivne televizne

programy vyhradena Specialna kategoria.
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Neustala potreba komunikécie je u l'udi zrejma na prvy pohlad a preto je prirodzené, ze
rozne interaktivne programy, seridly, filmy a hry zaZzivaja boom. LCudia nechct byt pasivni.
Cielom tejto prace je preskimat moznosti vzdjomnej komunikédcie divaka a
audiovizualneho diela a naértnut’ mozné rieSenia problémov, ktoré su spojené s

transformaciou pasivneho média na interaktivne.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ INTERAKTIVITY V NARATIVNYCH MEDIACH

Interaktivny - umozZiujuci vzdjomnu komunikdaciu, priamy vstup do programu alebo

cinnosti [1]

Aj ked’ by sa to na prvy pohl'ad nemuselo zdat’, interaktivita bola sicastou narativnych
médii uz davno. Nie je to teda novy fenomén spojeny vyhradne s informacnymi
technoldgiami. Nez sa pustim do popisovania interaktivnej TV a filmu, rdd by som
spomenul ostatné formy rozpravania pribehu a spdsoby, akymi sa vysporiadali s

interaktivitou.

1.1 Tradi¢né narativne média

Ludia si od nepamiti rozpravali pribehy. Ci uz i§lo o sprostredkovanie udalosti z lovu
jelena alebo pribehy o predkoch, odkedy sa I'udia naucili medzi sebou komunikovat’, zacali
vznikat’ prvé pribehy. Mali totiZ magicki moc vtiahnut’ posluchacov do deja a dovolit’ im
na chvil'u opustit’ hranice bezné¢ho sveta. Prezit’ vzrusenie, lasku, zradu, stratu alebo pocit
euforie naplno a bez akychkol'vek rizik. A T'udia pocuvali a znova a znova sa vzivali do

pribehov o bohoch, hrdinoch, ale ¢asto aj o oby¢ajnych 'ud’och.

Hned’ zo zaciatku naSej historie sa zacali diferencovat’ r6zne média, schopné rozpravat
pribeh. Uz tieto rané formy narativnych médii moéZeme delit’ z hl'adiska interaktivity. Kym
nastenné¢ mal'by su do velkej miery pasivhym médiom (divdk ma obmedzené moznosti
ovplyviiovania pribehu, pokial’ ich neprekresli), pribehy rozpravané pri ohni nest vyrazné
Crty interaktivity. MozZme sa domnievat, Ze pocas toho ako vodca lovcov rozprava pribeh
[...] muzi, ktori boli na love s nim don budu vkladat viastné spomienky a ti clenovia
kmena, ktori neboli sucastou tejto udalosti budu klast otazky a odpovedat prejavmi uzasu,
spokojnosti alebo smutku. Doplnkovy material pridany vodcovimi muzmi, ako aj odozva

zvySku kmena, sa bude podielat na formovani rozpravania.|[2]
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1.1.1 Ritualy a cesta hrdinu

Pre oznacenie stavu, kedy clovek zabida na svet okolo seba a naplno sa ponori do
vnimaného pribehu alebo cinnosti, ktori vykondva, sa pouziva slovo imerzia. Je
synonymom pre ponorenie sa alebo vnorenie. V kontexte narativnych médii sa tym myslia
momenty, kedy ¢lovek nevnima plynutie ¢asu a je natol’ko zaujaty tym, o sleduje, ze Casto
ignoruje aj fyziologické potreby, ako su napriklad hlad alebo sméad. Pre tispe$né navodenie
tohto stavu je potrebné divaka vtiahnut’ do deja. Dosahuje sa to uveritelnymi postavami, s

ktorymi je divak schopny sa stotoznit’, zaujimavym pribehom, ale aj jeho spoluucast’ou.

Tento stav je vel'mi 'ahko pozorovatel'ny pri roznych ritudloch, kedy sa i¢astnici natol’ko
ponoria do svojej Cinnosti, ze okolity svet pre nich prestane existovat’. Ritudly pritom
podl'a Josepha Campbella (1993) maju Casto za ciel’ imitovat’ cestu mytického hrdinu. Tym
ponukaji kazdému ucastnikovi moznost’ posilnit’ prepojenie jednotlivca s kolektivnym
podvedomim spoloc¢nosti a teda so svojou kultirou. Ritudly tak zabezpeCovali prezitie

spolo¢nosti a branili jej rozpadu.

Campbell svoju tedriu zaklada na existencii Monomytu. Teda jedného pribehu spoloéného
pre vsetky ostatné myty. Tento pribeh je ulozeny v naSom kolektivnom podvedomi. Vo
svojej praci teda navizuje na Junga. Na zaklade porovnavania rozli¢énych mytov v celom
svete Campbell identifikoval tri prahy, ktoré kazdy hrdina na svojej ceste musi prekrocit’
(teda tri Stadia, ktorymi musi prejst’). Tuto schému mézeme jasne vidiet’ vidiet' v pribehoch

o JeziSovi Kristovi alebo Buddhovi.

Prvé stadium na ceste hrdinu prichadza, ked’ sa musi rozhodnut’, ¢i sa na cestu vyda alebo
nie. Campbell to nazyva prekrocenim prvého prahu. Teda bodu, odkial’ uz niet navratu. Tu
mdze nastat’ niekol’ko udalosti. Hrdina sa moze stretnit’ s odporom a teda so strdzcami
prvého prahu, ktorych musi premoct. Mdze byt uneseny, ukrizovany alebo moze uviaznut’
v bruchu velryby. TieZ sa méze rozhodnut, Ze sa na cestu nevyda. Vtedy ho vacsinou

okolnosti aj tak donutia prvy prah prekrocit.
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Druhé Stadium je vstup do sveta temnoty. Hrdina sa dostava do neobycajného sveta. Opit’
moze nastat mnozstvo udalosti. Prekonavanie prekézok, hladanie spojencov, prichod
mentora. Tato Cast’ je obycajne zakoncena posvitnym sobaSom s bohyfiou, zmierenie sa s
otcom, apotedzou alebo kradezou elixiru zZivota. Udalosti vo svete temnoty byvaji Casto

taZziskom celej pute hrdinu.

Poslednou castou je ndvrat. Teda prekrocenie prahu navratu. Hrdina sa musi rozhodnut’
vratit’ sa z neobycajného sveta temnoty do bezného kazdodenného Zivota. Nesie si so sebou
najvysSiu odmenu, ktord ma slazit' celej spolo¢nosti alebo l'udstvu. Mdze ho cakat

posledny suboj, utek, zdchrana zvonka alebo vzkriesenie.

Podl'a Campbella maju nabozenské ritualy za tlohu symbolicky kopirovat’ cestu hrdinu.
Ugastnici obradu su niteni prejst prvym prahom, ¢o mdZe byt vstup do chramu (ale aj do
stanu alebo do kruhu okolo ohniska). Je to dovod, preco vstupni branu nabozenskych
chramov &asto ,,strazia“ sochy. Nasledne sa ocitnii v neoby¢ajnom svete. Clovek o obrad
vedie (kilaz, Saman, mnich) vystupuje ako mentorska postava. Sprevadza ucastnikov tymto
tajomnym svetom. Nakoniec ked’ dosiahnu najvys$Siu odmenu (napriklad ocistenie od
hriechov), musia sa vratit' spat ku kazdodennému zivotu. Nabozenské ritudly sa daju
vnimat’ ako sposob, ako odovzdat’ urcité posolstvo a dotknut’ sa kolektivneho podvedomia

kazdého z ucastnikov.

1.1.2 Divadlo

Porovnajme si Campbellovu cestu hrdinu s Aristotelovym ¢lenenim tragédie. Celek jest to,
co ma zacatek, stred a konec. Zacatek jest, co samo nepredpoklada nezbytné nic jiného, ale
po nemz zcela prirozené jest nebo se déje néco jiného. Konec pak prave naopak jest, co

samo prirozené jest po nécem jiném a po nemz nasleduje jiné. [3]
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Clenenie pribehov na tri akty vychadza priamo z antickej tragédie, teda z povodnych
ritudlov. Aj po viac ako dvetisic rokoch je to najpouzivanejs$i model pribehu. Vychadzajtc
z Campbellovej teorie je mozné tvrdit’, Ze tieto pribehy na nas pdsobia prave preto, lebo v
nich vieme identifikovat’ Monomytus, ktory je zakddovany v nasom kolektivnom

podvedomi.

Na divakov v antickych amfiteatroch sa teda nemusime nutne pozerat’ len ako na pasivnych
prijemcov umeleckého diela. Ovela presnejSia by mohla byt predstava Gcastnikov rituélu.
Spolu s hercami a chérom vytvarali magicky kruh, v ktorom sa ritudl odohraval. A vd’aka
udalostiam na javisku, sa tito UcCastnici pondrali hlbSie a hlbSie do pribehu, teda do
nezndmeho sveta temnoty. Cestu hrdinu prezivali spolu s hercami. Ich tlohou bolo
prekrocit’ prvy prah (teda vstipit’ do amfiteatru) a vojst do sveta temnoty (ponorit’ sa do
pribehu a doslova ho prezit). Najvy$Sou odmenou je v tomto pripade katarzia. Divaci

prekracuju prah navratu dusevne ocisteni.

Anticka drama mala niekol'ko vlastnych sposobov, ako zapdjat’ divakov do diania na
javisku. Jednym z nich bol napriklad chor. Skupina l'udi predstavovala akysi objektivny
pohl'ad na dej na javisku a prostrednictvom piesni adresovala priamo divakov. Okrem toho
Slo v predstaveniach aj o istu formou sutaze. Divaci hlasovali, kto predviedol najlepSiu
hru. V hre teda neboli len sympatie viazuce sa k dielu alebo postave. Casto islo aj o
osobnych favoritov a moZeme si predstavit, ze 'udia podporovali svojich obl'ibencov tak,

ako to dnes robia Sportovi fanaskovia.

Comedia dell'arte z obdobia renesancie interaktivitu posunula eSte d’alej. Archetypalne
postavy a témy opakujuice sa v celej historii 'udskej spolo€nosti dovol'ovali komediantom
prisposobit’ kazd¢ predstavenie mestu alebo dedine, v ktorej prave vystupovali. Nebolo ni¢
neobvyklé, ze komedianti pred svojim predstavenim zbierali miestne klebety o tom, kto
koho podvadza, kto méa aké susedské spory a kto je najznamejsi stary mladenec, len aby
tieto znalosti premietli do ich predstavenia. Obyvatelia dediny, v ktorej sa predstavenie
hralo, spolupracovala na jeho findlnej podobe. Hra tak bola divakom ovela bliZsia, pretoze

vedeli, ze Il Dotore je v skutoc¢nosti pekar Giuseppe, o byva vedla kostola. Okrem toho
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herci sami oslovovali divakov a divaci im odpovedali. Ak sa nahnevany Pantalone spytal
divakov, kde je Arlecchino, divaci mu s radostou odpovedali. Comedia dell'arte ako forma
improviza¢ného divadla mala skvelé moznosti na to, aby predstavenie prispdsobila nie len
pred hrou, ale aj pocas hry. Komunikécia divakov s dielom a postavami prebiehala pocas

celého predstavenia a jedna sa tak o skutocne interaktivnu formu divadla.

V sucasnom divadelnom umeni sa tiez s interaktivitou experimentuje. Znamy muzikal
Cats (1981) napriklad zacina tym, Ze sa herci v roliach maciek prechddzaju medzi divakmi.
Mnoho d’alSich hier preniké za hranicu divadelného javiska a tak bura striktné priestorové
oddelenie divdkov a hercov. Vznika tieZ stile viac a viac divadelnych hier, ktoré si
vyzaduju vicsie ¢i mensie zapojenie divakov. Casto ide o predstavenia spojené s nejakou
spolocenskou udalost'ou. Dobrym prikladom by bola hra zobrazujuca svadbu. Herci hraju
hlavnych aktérov pribehu, ktory je zasadeny do znadmej spoloc¢enskej situdcie, pricom tloha
divakov je spravat sa ako na svadbe. Divéci tak maji moznost' vidiet pribeh z

bezprostrednej blizkosti a hercom tvoria uverite'na kulisu pre ich pribeh.

1.1.3 Interaktivna literatara

Na prvy pohlad by to nemuselo byt zrejmé, ale aj literatira nesie prvky interaktivity.
Citatel’ dobrodruzného romanu si na zéklade popisov autora predstavuje prostredie a tym si
prispdsobuje pribeh samému sebe. Okrem toho prebicha aj akysi nevedomy vyber. Clovek
nemd schopnost’ zapamaétat’ si vSetky udalosti, ¢o sa okolo neho deju. A tak aj pri Citani
knihy dochadza k strate alebo zdmene informacii. Pribehy jednotlivych Citatelov st teda

mierne odlisné, aj ked’ stoja na pevnych zadkladoch rovnakej knihy.

Ale jedinecnost’ pribehov nie je jedinym vysledkom tejto ¢innosti. Okrem toho, Ze si v
hlave kazdy prispdsobi knihu samému sebe, vytvara si k nej tiez vizbu. Hovorime, ze
kniha je zaujimava, ked’ v nds vyvolava urcité silné pocity, ked’ je napisana jazykom, ktory
nas nuti ¢itat’ dalej, ked’ nas drzi v napiti a niiti nas klast’ otazky. Cize uvadza do &innosti
naSe emocie a intelekt. A ¢im viac pocitov prezivame, tym viac pocitov do knihy

vkladdme. A ¢im viac otazok a zdhad kniha ponuka, tym viac sme nuteni na ne odpovedat’
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a do diela investujeme svoju intelektudlnu ¢innost’. UZ len z tohto dovodu ndm na knihe
¢im d’alej tym viac zalezi a vytvarame si k nej silnejSiu vézbu. Inak povedané, nas vztah k

dielu je o to silnejsi, o o viac do neho emocne a intelektudlne investujeme.

Interaktivitu v knihach sa este v 20. storoCi snazili zdokonalit’ autori tzv. gamebookov.
Pribeh gamebookov je ¢leneny do viacerych casti, pricom kazdd samostatnd Cast’ je eSte
rozdelen4 na malé fragmenty, porozhadzované po knihe a ocislované. Ak by citatel' knihu
¢ital po poradi, nedavala by velky zmysel. Preto je na konci kazdého fragmentu odkaz,
ktory nasmeruje Citatel'a d’alej. Mdze to byt bud’ odkaz priamo len na nasledujtci fragment
Cast’ alebo na viacero fragmentov, priCom je na Citatelovom rozhodnuti, kam sa pribeh
d’alej posunie. Jednoduchym prikladom by bolo: ,, Ak chces ist dolava, citaj stranu ¢. 32.
Ak chces ist doprava citaj stranu ¢. 33.“ Vytvara sa tym spdsob hypertextového
rozpravania. Citatel skade z jednej strany na druhd, namiesto toho, aby &ital knihu
obvyklym Stylom. Gamebooky boli popularne najmé v 80. rokoch 20. storo¢ia a mnoho z
nich bolo pisanych v druhej osobe jednotného ¢&isla. Citatel’ tak prijimal rolu hlavného
hrdinu. Vd’aka tomu sa gamebooky Casto nazyvaji aj Choose your own adventure (vyber
si svoje vlastné dobrodruzstvo), ¢o bol tieZ ndzov jednej z najpopularnejSich sérii

gamebookov.

Literarne umenie si vytvorilo vlastné cesty, ako Cloveka zapojit' do dialégu. Metafory,
symboly, slovné zvraty a elipsy su vSetko nastroje, ako donutit’ ¢itatel'a, aby sa, aj ked’
casto nevedome, zapojil do tvorby kone¢nej podoby diela. Mnoho z nich je univerzalnych
pre vSetky formy narativnych médii, ale aj druhov umenia, ktoré s pribehom nemaju casto

vela spolo¢né (napr. vytvarné umenie).

1.1.4 Vojna v rozhlase

Na pomedzi medzi tradicnymi a novymi médiami stoji rozhlasova hra. Tu musim
spomenut’ jeden z najispeSnejSich ale zdroven aj najkontroverznejSich experimentov v

historii interaktivity. Adaptaciu Vojny Svetov (1938) v podani Orsona Wellesa. Rozhlasova
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hra bola spracovana ako redlne spravy, so zamerom zvysit' jej u¢inok. Posluchaci boli za
celi dobu trvania upozorneni na fiktivny charakter vysielania len tri krat. Cudia, ktori si
naladili radio neskdér tak zostali v nevedomosti. Hra odvysieland v atmosfére
prichadzajucej druhej Svetovej Vojny, sposobila vSeobecny rozruch. Cudia sami od seba
zacali panikérit’ a volat na policajné stanice, ¢im vytvorili presnu kopiu atmosféry z
fiktivneho diela. Realistickost’ rozhlasovej hry sa tym prirodzene zvysila. Kontroverznost
takejto formy rozhlasovej hry sa naplno ukédzala az v roku 1949, ked v Ekvadore
odvysielali Wellesovu Vojnu svetov, upravenu pre prostredie Ekvadoru. Po tom, ¢o sa
ukazalo, ze mestu ziadne nebezpecie nehrozi, rozhnevany dav zautocil na budovu rozhlasu
a podpalil ju. Pomoc prisla neskoro, ked’ze vacsSina hasi¢skych a zachranarskych jednotiek

bola odvolana na miesto, kde mali pristdt mimozemst'ania.

1.2 Nové média

Nové média vznikaju ako produkt technickej a neskdr informacnej revolucie. Filmom a
televiziou sa budem zaoberat’ v samostatnych kapitolach, tu spomeniem ostatné¢ formy
novych médii vhodnych na rozpravanie interaktivnych pribehov. Véc¢sina z nich je uz vo
svojom zaklade interaktivna a pdvodne ich cielom vdbec nebolo rozpravat pribehy.

Napriek tomu sa postupnym vyvojom u nich narativny potencial objavil.

1.2.1 Pocitacové hry

Prvé PC hry boli r6zne jednoduché simulacie ako Pong (1972) alebo rézne hlavolamy
alebo hry zaloZené na sktskach Sikovnosti Tetris (1984). Hry (¢i uz pocitacové, stolové
alebo akékol'vek iné) vyzaduju aktivne zapojenie hracov. Su teda hlavne interaktivne a az
potom narativne (narozdiel, od tradicnych médii, kde je tomu naopak). S postupnym
zlepsovanim grafickych moznosti pocitacov, ako aj schopnosti prehravat’ zvuk, sa zacali
objavovat’ prvé naznaky pribehu v pocitacovych alebo video hrach. Kym v hre Tetris by
pribeh bol uplne zbyto¢ny (v hre nie st Ziadne postavy), uz tvorcovia hry Supermario

Bros. (1985) naznacili jednoduché motivacie postdv a zaciatok a koniec pribehu, s urcitou
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davkou gradicie. InStalatér Mario sa snaZzi zachranit’ princezni. V ramci snahy o jej
zachranu musi prekonat’ mnozstvo prekazok a porazit' armady nepriatel'ov aby nakoniec

svoju princeznu zachranil z horiaceho hradu.

Napriek tomu, ze pribehy hier boli v minulosti vel'mi jednoduché a odstivané na vedl'ajSiu
kol'aj, sacasny vyvoj pocitacovych hier naznauje, Ze rozpravanie pribehov nemusi byt
hram az tak cudzie. Mnoho hernych vyvojarov spolupracuje so spisovatelmi a
scendristami, ktori sa Casto stdvaju stalymi ¢lenmi timu. V hre Beyond Good and Evil
(2003) je hra¢ hodeny do pribehu o vlastizrade a undergroundovom odboji. Hra ma
uverite'né postavy a zivé prostredie, ktoré sa prisposobuje tomu, ako hra¢ postupuje v
pribehu. Navyse je jeho imerzia podporena tym, ze musi vykonavat nejakt ¢innost’, ako
napriklad zakradat sa v tme (budovanie napitia), komunikovat' s ostatnymi postavami
(vytvaranie vizby k postavam). Je skratka nuteny investovat do pribehu viac a o to

silnejSie ho potom preziva.

Adventary, popularne v 90. rokoch 20. storocia st typom pocitacovych hier, ktory je
primarne zamerany na rozpravanie pribehu. V hre sa Casto rieSia hadanky a hlavolamy,
ktoré ale prirodzene vyplyvaju z pribehu a poméhaji hracovi ho odhalovat’ postupne. Preto
ide casto o detektivne alebo mysteriézne pribehy. Mnoho adventir pouzivalo aj video
nahravky zivych hercov. Vdaka tomu sa vytvorila podskupina tychto hier, ktord sa pre
vysoky obsah zivého videa volala interaktivne filmy (interactive movies). Adventury dnes
uz vSeobecne stratili na popularite a termin ,,interactive movies* sa v spojeni s hrami chape
v negativnom zmysle. Mysli sa tym hra, ktora rozprava pribeh takmer vyhradne len cez

video sekvencie medzi jednotlivymi ¢astami hry.

1.2.2 Rolové hry

Akoby reakciou na pocitacové hry je v poslednej dobe vzostup popularity rolovych hier.
Povodnd doména detskych hier a psychologickych terapii, sa od 70. rokov 20. storocia
zaCala menit’ v samostatnu formu schopnu rozpravat’ pribeh. Je to forma kolaborativneho

rozpravania pribehu. Na tvorbe pribehu sa teda podiela skupina 'udi, namiesto obvyklého
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jedného autora. V tejto ulohe im pomdhaji rozne prirucky, pravidla a navody. VSetko sa
deje nazivo a mozno aj skuto¢ny kontakt so zivymi 'ud'mi je dovod, preco si rolové hry

nachadzaju viac a viac fantSikov vo svete riadenom pocitacmi.

Zaujimava je podobnost’ rolovych hier s uz spominanymi ritudlmi. Rovnako ako v
ritudloch, aj v rolovych hrach tucastnici prijimaju iné role, nez v beznom Zivote.
Predstavuju postavy, ¢asto pripominajice protagonistov mytickych dobrodruzstiev. Okrem
toho pri hrani rolovych hier vznikd u hracov stav imerzie velmi podobny, tomu, ktory
nastava v ritudloch. TieZ ciele maji podobné. Ako som uz spominal cielom ritudlu je, aby
si jeho Ucastnici prezili na vlastnej kozi symbolicku cestu hrdinu. Hraci rolovych hier sa
stretavaju a hraju, aby sa mohli vzit’ do role hrdinov fantastickych pribehov. O rolovych

hrach by sa dalo uvazovat’ ako o jednej z foriem novodobych ritualov.

Rolové hry alebo role-playing games (d’alej RPG) existuju v dvoch zakladnych podobach.
StarSou z nich st stolové alebo pen-and-paper (PnP) RPG a vznikli pévodne zo
strategickych stolovych hier. Hraji sa v menSich skupinkdch (zvycajne do 7 hracov), v
ktorych jeden tradi¢ne zastdva tlohu rozpravaca (zvaného game master). Rozprava¢ ma za
ulohu vytvorit’ zapletku, zachytné body v pribehu, svet, v ktorom sa bude odohravat’ a
prekazky pre hracov. Ti si potom vytvoria postavy, ktorych osudy budu riadit’ a posuvat’
tak dej dopredu. Hraci popisuju Cinnosti svojich postav, zatial' ¢o rozpravac ich zasobuje
podnetmi v podobe uz spominanych prekazok, ale aj ro6znych vedlajSich postav. Pribeh sa
odohrava v predstavach kazdého z hraov. Cielom pritom casto nie je ani tak co najlepsi
pribeh, ale jednoducho radost’ z aktivneho zapojenia do jeho tvorby. Aj snaha hracov je
zamerana viac na spolo¢ni tvorbu pribehu. Tym sa obmedzujii moZnosti autorského
vkladu rozpravaca na ukor kolaborativnej tvorby pribehu. Na druhej strane sa ale zvySuje

miera aktivneho zapojenia a pribeh sa pre hracov stava ovel’a bliz§im a osobnej$im.

Po case hraci stolovych RPG zacali pocitovat’ tuzbu vstat' od stola a zazit' pribehy a
dobrodruzstva nazivo. Vznikol tak larp. LARP je stretnutie ludi, ktori cez svoje role a

vztahy medzi nimi komunikuju vo fiktivnom svete.
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Larpy sa hraju v r6znych skupinach od 3 do 5000 alebo viac hraCov. Organizatori larpov sa
spajaju do timov, najmé pri vdcSich hrach a ich tlohou je pripravit’ prostredie, zapletky,
konflikty, ¢asto aj samotné postavy. Hra¢i majui zas na zodpovednosti pripravu kostymov
(pokial' nie st zabezpecené organizatormi), tvorbu postdv (opdt v pripade, ze si ju
nezobrali na starost organizatori) a samozrejme stvarnenie svojej postavy. Cim menej
prace zostava na hraCoch, tym viac hra dava priestor organizatorom na autorské

rozpravanie, ale tym menej moznosti ovplyviiovania hry zostava hra¢om.

Narozdiel od stolovych RPG je larp pre hraca pocas hry neprehl’'adny a tak jeho tlohou nie
je tvorit’ cely pribeh, ale stvarnovat’ svoju postavu s jej vlastnou malou dejovou liniou.
Pokial’ je hra dobre pripravend, pribehy jednotlivych postav sa postupne prepoja a utvoria
jednoliaty celok. Zazitok z hry prameni z moznosti preZit’ si na vlastnej koZi nové situacie
a pozerat sa na ne oami niekoho in¢ho. Tieto z4zitky st o to silnejSie, Ze v larpe nie je
ziadna fyzicka bariéra, ktord by hra¢ov chranila. Neexistuje Ziadne platno, ani javisko, ani
stol a ¢lovek sa ocitd priamo uprostred diania, komunikuje a interaguje s ostatnymi. Tym
larp hra¢om ul'ahcuje ponorenie sa do deja a stotoZnenie sa s hlavnou postavou, teda so

svojou postavou.

1.2.3 Internet

Napriek vzrastajucej popularite pocitacovych a rolovych hier, sa interaktivita dostala do
centra pozornosti najmd vd’aka rozvoju pocitacovych sieti a internetu. Vd’aka nemu je
prepojeny cely svet, ktory mdze komunikovat’ a interagovat. Ci uz s po¢itaémi alebo s
inymi I'ud'mi. Z hl'adiska rozpravania pribehu zdokonalil world wide web jeden vel'mi
zaujimavy koncept. Hypertext. Je to forma textu pretkana odkazmi na d’alSie stranky textu,
obrazky, tabul’ky, videa alebo zvuky. Citatel’ tak moZe kedykol'vek ihned preskogit’ vd’aka
tymto odkazom k inému obsahu a inym informaciam. Sam sa teda rozhoduje, v akom

poradi bude informécie citat’.

Hypertext bol uz prakticky od zaciatku vnimany aj ako néstroj na rozprdvanie pribehu.

Jednym z prvych hypertextovych romanov, ktoré sa objavili na internete a plne vyuzivali
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jeho mozZnosti je Grammatron (1997). Zadiatok a koniec ma sice linearny, stred pribehu je
vSak rozdeleny do mnohych strdnok obsahujucich hudbu, obrazky, videa a samozrejme
text. Citatel moze medzi nimi preklikdvat’ a vnimat’ tak pribeh podla vlastného uvéaZenia.
Grammatron vd’aka svojej stavbe pontka obrovské mnoZzstvo moznosti, ako sa nim
preéitat’ az na koniec. Uspesne teda vyuziva sietova pribehovu $truktiru, o ktorej budem

pisat’ neskor.
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2 INTERAKTIVITAV TV

Televizia sa stava ¢im d’alej, tym viac interaktivnou. Je to prirodzené. V cCase, kedy filmy a
serialy ndjdete na internete musia televizne spolo¢nosti pontiknut’ divakom nieco nové. Je
to dovod, preCo vznikaji mnozstva reality show a sutazi. Televizia divdkom ponuka
skuto¢nost’ a pomocou réznych foriem hlasovania im ddva moznost’ ju zmenit’. Na kazdom
hlase zéalezi a vdaka popularite televiznych show sa miestami hovori aj o tom, Ze

hlasovania v TV programoch sa z¢astiuje viac 'udi ako volieb do parlamentu.

Cudia skratka maji radi pocit, Ze majii moc nie¢o zmenit. Cim bliZsie je show realite, tym
vacsiu vahu ma pre divdka zmena, ktoru sposobil. Divaci maji pritom mozZnost’ vd’aka
svojej interakcii s televiziou doslova zmenit’ svet okolo seba. Staci sa pozriet’ len na relaciu
Policia patra. Na obrazovke sa postupne ukazuju podobizne hl'adanych osob. Komentator
hovori o tom, preco su tieto osoby hl'adané a kde ich naposledy videli, ¢o mali obleCené a
tak d’alej. V pripade, Ze tieto osoby uvidite na Zivo a zavolate na policiu, zanechate stopu
na svojom okoli. Stratené dieta sa vrati k rodicom alebo policia zatkne dlho hl'adaného

zlocinca.

Podobne je to aj so sutaznymi show. Televizia vam pontkne skupinu urcitych viac ¢i
menej sympatickych a talentovanych l'udi. Svojimi hlasmi potom z nich vyberiete toho, kto
na vas najviac zapdsobil. Z nezndmeho mladého ¢loveka tak televizni divaci v priebehu par
mesiacov spravia sldvnu osobnost’ a okrem iného tak daji produkénym spolo¢nostiam
najavo, aky typ zdbavy im vyhovuje. Vyberaju si tak nie len nova hviezdu showbiznisu, ale
aj typ hudby, ktord bude viac zniet’ na festivaloch a koncertoch alebo druh tanca, ktory sa

bude preferovat’ na exhibiciach a tane¢nych podujatiach.

V minulosti bolo niekol’ko pokusov, ako zapojit' interaktivitu do dramatickych diel a
inscendcii v televizii. Televizny kinoautomat spred priblizne 20 rokov pouzival systém
hlasovania pomocou zapinania a vypinania svetla v obyvacke. Elektrarne snimali zmenu v
odbere pradu a tak tvorcovia Televizneho kinoautomatu vedeli zistit’, ako I'udia hlasovali.
Dalsim prikladom interaktivnej televizie je kanal BBC Red Button, ktory vyuziva dial’kové

ovladanie televizorov na interakciu s vysielanym programom. SluZia k tomu ovladace
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teletextu a pontkaji divakovi dopliujuce informdcie, video alebo kvizy. Tento program
vyuzil uspesny britsky seridl Doctor Who (1963, odvysielanie prvej epizody). Vo svojej
miniepizode Attack of the Graske (2005) mali divaci pomocou svojho ovladaca riesit’ rozne
ulohy a pomahat’ tak Doktorovi. Pre zachovanie diegetického ramca pribehu bolo divakom
oznamené, ze ich ovladac je v skuto€nosti sonicky skrutkovac, predmet zndmy fantiSikom
serialu. Tym tvorcovia zmiernili dopad ruSivého prvku (ovladaca), ktory by inak
upozornoval divakov na to, ze st len divakmi. Na rozhodnuti divakov zalezalo nielen ako
sa pribeh bude d’alej odvijat’, ale aj ako skonci. Na konci mali moznost” volby medzi
dvoma rieSeniami a kazdé z nich znamenalo iny koniec pribehu. Zaujimavé na tomto
projekte je najmi to, zZe tu uz neSlo o hlasovanie, ale vd’aka funkcii podobnej teletextu

mohol kazdy divak vidiet’ pribeh po svojom.

2.1 Pravda o Marike

V roku 2007 Svédska televizia, SVT, v spolupraci s mladou produkénou firmou The
Company P vytvorila unikatny experiment. Sanningen om Marika (Pravda o Marike) bol 5
dielny interaktivny televizny serial. PocCas piatich tyzdnov aktivne zapojil asi 300

ucastnikov do fiktivneho diania v ramci pribehu o Marike.

Pre pochopenie seridlu Pravda o Marike je potrebné poznat’ najskor pozadie obidvoch casti
timu. Teda SVT a Company P. Kulturne rozdiely nemohli byt vicsie - SVT, najstarsia a
najprestiznejsia televizia v Svédsku s reputdciou objektivneho spravodajstva a vychovy k
obcianstvu a P, velmi mlada, mala a dost anarchistickda spolocnost, ktora sa vo svojich

produkciach spolieha zcéasti na dobrovolnikov. 5]

Pre SVT bol hlavnou inspirdciou kanadsky televizny seridl ReGenesis (2004-2008).
ReGenesis bol spojeny s takzvanym hranim alternativnej reality, v skratke ARG. (ARG je)
interaktivna dramaticka hra, odohravajuca sa online ale aj v redlnom svete, trvajica
niekolko dni, v ktorej tucty, stovky alebo tisice hracov spolupracuju online, vytvaraju
kolaborativne socidlne siete, aby spolu vyriesili zahadu alebo problém [...] ktory by bol

absolutne neriesitelny osamote. [6]
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To znamend, Ze pribeh na televiznych obrazovkach bol prepojeny s obsahom mnozstva
internetovych stranok, ktoré sa na dianie v seridli odkazovali alebo z neho vychédzali.
Herna cast’ serialu by sa dala prirovnat’ k detektivnemu patraniu. Hra¢i zbierali stopy a
riesili hlavolamy, ¢im odhalovali stale viac a viac tajomstiev. Ulohou TV serialu bolo
prehlbovat’ fiktivny svet pribehu a vysvetlovat’ jeho pozadie. To znamend, ze divaci mali
moznost’ njst’ na internete osobnu stranku postavy zo seridlu. Vd’aka tomu, ze sledovali
televiziu mali dostatok informacii na to, aby vedeli, kto to je a o Com na svojej stranke
piSe. A nie len to. Vd’aka televiznemu serialu si mohli v§Simnat’ napriklad aj stopy, ktoré

ich nasmerovali d’alej v patrani.

Company P zas vychddzala zo skusenosti s dvoma hrami zo svojej vlastnej dielne,
Prosopopeia Bardo: Ddr vi f6ll (2005) a Prosopopeia Bardo: Momentum (2006). Tieto hry
sa hrali v uliciach Stokholmu a na internete. Ulohou hracov bolo prijat’ role Tudi
posadnutych duchmi mftvych revoluciondrov a pocas niekol’kych tyzdnov zaclenit’ hru do
svojho bezného Zivota. Spolu potom vytvarali a hrali rézne udalosti patriace k pribehu hry.
Specifikom hry bolo, Ze hraéi mali na pribeh hry rovnaky vplyv ako jej tvorcovia. Bola to

hra, ktor4 ratala s aktivnou spoluucast'ou na tvorbe pribehu.

Kazda spolo¢nost’ mala teda iny pristup k tvorbe seridlu Pravda o Marike. Kym SVT
zabezpecovala vysielanie a televiznu Cast’ seridlu, Company P sa sustredila na zapojenie

divakov a podporu ich aktivnej participacie.

Pribeh Pravdy o Marike vychadza z redlnych faktov. Stavia na velkych poctoch
nezvestnych T'udi, ktori sa v Svédsku bez stopy stratili. Serial za¢ina v momente, ked’
mlada Zena, Maria Klingbohm, zmizne hned po svojej svadbe. Jej manzel, spolu s jej
kamaratmi sa rozhodnu Mariku vypatrat. Su presvedéeni, zZe sa pridala k tajnej spolo¢nosti
a Zije mimo systém. Patranie po nej a odhal'ovanie konSpiracii tvori podstatnt ¢ast’ celého

serialu.
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Hned’ po odvysielani prvej epizddy sa na internetovom blogu conspirare.se objavila
videonahravka mladej Adrijany, ktora obvinila SVT z neautorizované¢ho pouzitia
skuto¢ného pribehu jej priatel’ky, Mariky. Tvrdila, ze Marika existuje, ale zaznamy o nej
boli vymazané a SVT vykradla jej pribeh. Preto bola odvysieland televizna debata, do
ktorej bola pozvana Adrijana, producent seridlu Pravda o Marike a d’alsi I'ud’ia, ktorych sa
problém tykal. SVT sa brénila takémuto obvineniu, no Adrijana trvala na tom, ze Marikin

pribeh je skuto¢ny a SVT je sucastou konspiracie v pozadi jej zmiznutia.

Tieto udalosti odStartovali dve paralelné pribehové linie. Jedna sa odohravala na
televiznych obrazovkach a iSlo o Cistu fikciu. Tato Cast’ zobrazovala patranie Marikinho
manzela a jej kamaratky. SVT nikdy udalosti v televiznom seriali nevydavala za skuto¢né.
Napriek tomu jednotlivé diely seridlu obsahovali mnozstvo odkazov a Sifier, ktoré

ovplyvnovali druht liniu pribehu.

Ta sa odohravala v celom Svédsku a na internete. Islo o patranie po realnej Marike, ktoré
riadila Adrijana a reportérka z SVT. V tejto linii sa z pasivnych divakov stali aktivni hréaci.
Ich tlohou bolo hladat’ stopy ukryté v realnom ako aj virtudlnom prostredi. VSsetky
udalosti, ktoré sa odohrali v rdmci tejto Casti pribehu boli vydavané za skuto¢nost’, aj ked’

boli fiktivne. Hraci sa mali spravat, ako by vsetko bolo skuto¢né.

Velku cast’ hry tvorila snaha infiltrovat’ tajnti spolo¢nost’ Ordo Serpentis. T4 sa objavovala
aj v TV seridli a mala podl'a vSetkého stat’ za vSetkymi nevysvetlenymi zmiznutiami. Aby
sa hraci o nej dozvedeli viac, museli plnit’ r6zne ulohy a postupovat’ vyssie v hierarchii
spolo¢nosti. Jednou z uloh bolo nalepit’ tajny symbol na nejaké verejné miesto,
odfotografovat’ ho a poslat’ ako MMS spit’ do Ordo Serpentis. Iné Ulohy zahfnali tajné
ritudly v uliciach mesta alebo sledovanie osdb. Hraci ich mali dokumentovat’ pomocou
fotoaparatov alebo na video. Tym vznikalo mnozstvo materidlu, ktory tvorcom seridlu

sltzil na obohatenie a dokreslenie sveta Pravdy o Marike.
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Aby mohol byt’ materidl generovany ucastnikmi prepojeny so seridlom, na SVT prebiehali
eSte zivé televizne debaty. Tieto boli vysielané hned’ po novej Casti seridlu. V debatach
producenti Pravdy o Marike, Adrijana a rozni d’alsi I'udia vysvetlovali pozadie udalosti z
celého tyzdia, ako aj z posledného dielu seridlu. Reagovali na vybrané fotografie,
videonahravky a spravy, ktoré sa objavili na internete. Vytvarali tym dojem, ze tak Marika,
ako aj Ordo Serpentis a vSetky postavy zo seridlu si skutocné. Hraci tak dostali pocit, ze

ich patranie ma nejaky zmysel.

Bezni divaci zas vdaka televiznym debatdm mohli nahliadnut do procesu patrania a
postupne nadobudali pocit, Ze udalosti zo seridlu su skuto¢né. Napriklad, ak by c¢lovek,
ktory nebol aktivnym ucastnikom zbadal v uliciach Stokholmu tajny symbol Ordo
Serpentis, vel'a by mu to asi nehovorilo. Vd’aka televiznym debatam vsak vedel, o rézne
symboly znamenaju a kto za nimi stoji. LCudia si tak tieto symboly zacali v§imat v
prostredi okolo seba. Neskor zistili, Zze su uplne vSade a tak serial dosiahol ovela vacsi

dojem uveritelnosti.

Dolezité je vediet, Ze aj ked’ seridl staval na redlnych Statistikdch, ni¢ z neho nebolo
skuto¢né. Udalosti v televizii boli fikcia. VSetky postavy, ktoré sa v tejto multimedialne;j
produkcii objavovali, boli vymyslené. Adrijanu, producenta z SVT a vSetkych ostatnych
hrali herci. Televizne debaty, vyddvané za Zivé, boli nahravané dopredu. A aj rdd Ordo

Serpentis riadili 'udia z SVT a Company P.

Prinos serialu Pravda o Marike spoc¢iva najma v spdsobe, akym pristupovali k interaktivite.
Divaci mali moZnost’ reagovat’ na obsah pribehu a z velkej Casti sa podiel'ali aj na jeho
tvorbe. Boli spolutcastni na vytvarani samotného diela a mali vel’ky stupenn volnosti vo
svojom rozhodovani. SVT a Company P rozs$irili chapanie interaktivity v televizii a

vytvorili koncept participacnej dramy.
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2.1.1 Pravda o médiach

Fikcia sa ¢im dalej tym viac stava sucastou naSich kazdodennych zivotov. Pravda o

Marike ukdzala silu masovych médii a ich schopnost’ formovat’ realitu. Pre zvysenie efektu

seridlu boli zdmerne pouZité nastroje na odovzdavanie informdécii o realite s cielom
mystifikovat’ T'udi a fiktivnym skutocnostiam dodavat fasadu pravdivosti. ISlo najmi o
televizne debaty, ktoré vysvetlovali ,,ako to naozaj bolo* a spgjali tak televizny seridl s
hrou okolo neho. Az nakoniec vySlo najavo, Ze vSetko bolo vymyslené a pribeh sa

nezakladal na skuto¢nosti.

Otazne je, nakol'ko je takéto rozhodnutie korektné alebo moralne. Na jednej strane je jasny
zdmer autora Co najviac zvysit U¢inok svojho diela. Presne tak, ako Orson Welles, aj
Company P si vybrali formu, ktord najviac sedela ich pribehu alebo myslienke. Na druhe;j
strane by vSak ¢lovek mohol namietat’ proti cielenej mystifikacii obyvatel'stva médiami. Je
zrejmé, ze podobnym spdsobom sa daju manipulovat aj bezné fakty alebo prezentovat
fikciu ako realitu za uplne inym Ucelom, ako je masova zdbava. Mnohi l'udia sa preto

ohrad’uju proti takymto experimentom tvrdiac, Ze st nemoralne.

Faktom vSak zostava, Ze s realitou sa v médiach manipulovalo uz davno a stale sa to robi.
Pravda o Marike, tak isto ako aj Wellesova vojna svetov ukazuji, ze divak musi vidiet aj
za televiznu obrazovku (alebo rozhlasovy prijimac). Kto je jej majitel’, aké ma zaujmy a
kam smeruje svoje vysielanie. Napriek mnohym kontroverznym strankam takychto
produkcii, je ich prinosom aj to, ze pomdhaju rozbit’ iliziu objektivity a pravdivosti

udalosti na obrazovke televizie.
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3 INTERAKTIVNE FILMY

Ani filmova produkcia nezaspala dobu a od ¢ias Kinoautomatu sa objavilo niekolko
zaujimavych snimkov, ktoré pracovali s interaktivitou. Kazdy z nich zapdja divdka inym
sposobom. Niektoré vytvorili nové postupy, ako pracovat s interaktivitou. Iné ako
napriklad Cesky interaktivny horor Zdhradnik (2006) vyuzivaji znamy princip

Kinoautomatu a vetvenie pribehu.

Oproti televiznej produkcii ma film, pokial’ ide o interaktivitu, jednu velku nevyhodu.
Narozdiel od TV serialu, ktory tvorcovia dokdzu medzi jednotlivymi ¢astami aspon ako-
tak prisposobit’ ¢innosti divakov, pri filme to neide. Interaktivita musi byt zabudovana v
flom a prebiehat’ na mieste, alebo na uplne inej platforme. Budem preto hovorit’ o priamej a
sprostredkovanej interakcii s filmom. Priama interakcia prebieha po¢as premietania a divak
interaguje priamo s filmom. Ci uz je to vyber dejovych linii alebo samotnych scén, divak
urcuje, €o na platne uvidi. Pri sprostredkovanej interakcii zas divak komunikuje s dielom
pomocou iné¢ho média. Tieto interakcie prebiehaji vacSinou cez internet v podobe ARG v

ramci reklamnej kampane pred filmom.

3.1 Filmy s priamym zasahom divaka

V tejto podkapitole uvediem na priklade niekolkych filmov, ako sa vysporiadali s

priamymi divackymi zdsahmi do deja a porovnam jednotlivé pristupy.

Prvym z filmov bude uz niekolko krat spominany Kinoautomat. Pribeh vetveny do
niekol’kych linii mohli divaci menit pomocou hlasovacich zariadeni v kine. Ked'Ze
digitalne technoldgie neboli v tej dobe este dostupné, vsetko bolo riadené clovekom a film
prerusoval uvadzac. Po kratkom vysvetleni mali divaci moZnost’ dat’ hlas moZnosti, ktora

ich najviac zaujala. Dej sa potom rozvijal smerom, ktory oslovil najviac divakov.

Podobny systém pouziva aj prvy Cesky interaktivny horor, Zahradnik. V tomto pripade

vSak ide uz o film distribuovany na DVD a preto je vyber moznosti v pribehu ul’ahceny.
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Funkciu vyberu kapitol, ktora v menu DVD filmov najdeme takmer vzdy, tvorcovia vyuzili
prave na to, aby si divak mohol vybrat’ svoju verziu pribehu. Ako pribehova Struktara je
pouzité opét’ vetvenie, plusom vsak je, ze vSetky vetvy nakoniec aj tak ustia do jedného
konkrétneho konca. Divak preto nemaé pocit, ze keby sa bol rozhodol inak, moZzno by bol
koniec zaujimavejsi. Napriek vSetkému je kvalita filmu pomerne nizka a ani interaktivna
zlozka ho nezachranila. Prvym doévodom mdze byt, Ze divdk ma v zasade moZnost’
rozhodnut’ len o tom, ¢i konkrétna postava zomrie v danom momente alebo neskor.
Druhym je fakt, Ze niektoré z moznosti idu zjavne proti pribehu a tvorcovia sa spoliehaj,
ze divaci si vyberu ,,ti spravnu® cestu. Objavuju sa tiez vysoko nerealistické vetvy, ktoré
nenavazuju na predchadzajucu situdciu a ani nerozvijaju dej, ktory po nich nasleduje. Film
Zahradnik nesie zjavné stopy neinteraktivneho pribehu, ktory sa tvorcovia snazili

interaktivitou vylepsit’.

U obidvoch spominanych filmoch je zretene viditelné rozhranie sprostredkujice
interakciu. Kinoautomat pouzival uvadzaca, Zahradnik zas menu na DVD. Podobné
rozhranie sa snazili odstranit’ tvorcovia filmu Late Fragment (2007). Rozhodli sa obmedzit’
ho na minimum. Film sa teda nikdy nezastavi a dokonca nie je ani pritomn¢ Ziadne menu, z
ktorého by si divdk vyberal nasledujice smerovanie pribehu. Ovladanie pribehu je
zabezpecené len pomocou jedného tlacitka na DVD ovladaci, ktoré méze divak stlacit

kedykol'vek.

Hlavny pribeh filmu sa odohrava linedrne, no jednotlivé zédbery dokopy nedavaju zmysel.
Divék vsak prave pomocou svojho DVD ovladdaca méze kedykol'vek prestrihnut’ na scénu
zo Zivota niektorej z hlavnych postav. Takychto scén je vo filme vel'ké mnozstvo. Film je
zalozeny na odkryvani novych a novych ,,doplnkovych* scén. Tvoria totiz akysi doplnkovy
materidl k hlavnym scénam. Ich cielom je vysvetl'ovat’ pozadie a pohnutky jednotlivych
postav. Tiez poskytuju rézne uhly pohladu na udalosti vo filme. Divak teda pribeh
odhal'uje postupne, scénu za scénou. Nakoniec aj hlavna dejova linia, ktord sa na zaciatku
zdala byt’ chaotickd, za¢ne davat’ zmysel. Jediny problém nastava v scénach z hlavnej linie
pribehu. Zabery sa opakuji v nekonecnej slucke, kym sa divak nerozhodne prestrihnat’ na

novu scénu. To vedie k vytrhdvaniu divaka z deja, pokial’ nestihne spravit’ strih vcas.
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Co najviac podporit’ imerziu obecenstva a ponuknut’ mu doslova zazitok §ity na mieru sa
rozhodli tvorcovia finskej audiovizudlnej insStaldcie Obsession (2005). Instalacia bola
prisposobena rovnomennému filmu, ktory vysiel rok pred jej otvorenim. Skladala sa zo
Siestich sedaciek, ktoré obkolesovali Styri filmové platna, aby tak vytvorili efekt 360°
priestoru. Zaujimavé na tejto inStalacii je, ze ponukla divdkom interaktivny pribeh bez
nutnosti zastavovat,, ¢i akokol'vek vedome riadit’ film. Tvorcovia mali za ciel’ podporit’ v

divakoch stav imerzie. Preto interakcia s filmom prebiehala na nevedomej Grovni.

Sucastou kazdej sedacky bol snimac¢, do ktorého kazdy divak vlozil svoju ruku. Tento
snima¢ potom zbieral informacie o dvoch fyziologickych ukazovatel'och ¢loveka sediaceho
na sedacke. Boli to srdecny tep a vodivost’ pokozky. Na zdklade zmien tychto dvoch
veli¢in a vztahov medzi nimi potom Specialny softvér pomocou matematickych vypoctov
automaticky zarad’oval scény vo filme tak, aby podporovali zazitok divakov. A nie len to,
tvorcovia vyuzili vSetok nakriteny material z pévodného filmu. Aj ten, ktory sa nedostal
do findlneho zostrihu. Vac¢sina scén teda mala r6zne varianty, ktoré sa lisili svojou formou,
avsak v kone¢nom dosledku bol ich obsah rovnaky. Softvér, ktory mal za tlohu vykonavat’
tento vyber bol naprogramovany tak, aby film prispdsoboval okamzitému stavu divakov.
Ak teda snimace zaznamenali, ze divaci prezivaju sucit s nejakou postavou, d’al§i zaber bol
podl'a moznosti vybrany tak, aby v nich sucit s touto postavou esSte viac rozvinul. Autori
tak vytvorili priestor pre interakciu, ktora nerusi dojem z filmu. Prdve naopak, podporuje
ho tym, Ze film prispdsobuje individudlnym preferencidm divakov, aj napriek tomu, Ze tato

interakcia neprebieha vedome.

3.2 Sprostredkovana interakcia

Ako som uz nacrtol vysSie, k sprostredkovanej interakcii prichadza vtedy, ked’ divak
interaguje s pribehom a svetom, v ktorom sa odohrava cez iné médium, ako je film. Moze
to byt’ ktorékol'vek iné interaktivne médium od pocitacovych hier, cez internetové romany
az po ARG alebo larpy. Zatial’ sa forma nepriamej interakcie obmedzuje len na zvySenie

divackeho zdujmu a prildkanie I'udi do kin. Teda ako néstroj reklamnej kampane. Skryva
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vSak v sebe nastroj na tvorbu mnohovrstvového synkretického multimedidlneho zazitku.
Moze tak nastat’ situdcia, Ze film bude len Spickou l'adovca, ¢o sa skutoCnej produkcie
tyka. Dielo, ktoré¢ by takto spajalo viaceré média by zapajalo svoje obecenstvo na roznych
urovniach a tym by vytvaralo plnsi, uveritelnej$i a zaujimavejsi zazitok. Nehovoriac o tom,
7e hlavna myslienka filmu, ktora by sa niesla vSetkymi ¢astami projektu by dostala nové
kontexty a autori by mali k dispozicii viac nastrojov na jej odovzdanie. Samozrejme
projekt takéhoto forméatu by bol finan¢ne narocny. V porovnani s beznym hollywoodskym
vel'kofilmom, z ktorych mnohé uz aj tak obsahuju podobné prvky, by vSak nemuselo ist’ o
ni¢ neobvyklé. PouZitie ndstrojov medidlnej kampane na tvorbu findlneho diela je teda viac

otazkou autorského zameru.

3.2.1 Umela inteligencia zrodila beStiu

V roku 2001 tim l'udi z Microsoftu pod vedenim Seana Stewarta, Elana Leeho a Peta
Fenlona vytvoril pre film A.I, Umela inteligencia (2001) hru The Beast, ktord mala za
ulohu spropagovat’ film Stevena Spielberga. Tato viac-menej detektivna hra sa odohravala
primarne na internete v podobe hl'adania webovych strdnok a blogov, posielania emailov,
a prispievania na fora, cez ktoré sa k hra¢om dostavali hlavolamy a stopy. Ulohou hracov
bolo potom vyuzivat’ jednotlivé stopy a davat’ dokopy cely pribeh hry, odohravajici sa v
roku 2142, 50 rokov po udalostiach filmu A.l, Umeld inteligencia. Aby rozlustili
jednotlivé zahady, museli sa hraci spajat’ do timov (niektoré timy mali tisicky clenov) a
vyuzivat' individudlne schopnosti a vedomosti kazdého Clena. Stopy pritom neboli len na
internete, ale aj v redlnom svete v podobe odkazov, telefonatov a vela z nich sa posielalo

postou.

Pribeh hry sa skladal z niekol’kych dejovych linii, ktoré vol'ne navdzovali na pribeh filmu.
Hra mala tri vstupné indicie (alebo kréli¢ie nory). Prvou z nich boli titulky v traileri a
niektorych plagatoch pre film. Obsahovali totiz osobu Jeanine Salla, ktora mala ako
poziciu v time uvedené: ,,ferapeut pre inteligentné stroje ““. Druhou indiciou bolo telefénne
¢islo zakddované opdt’ v jednom z trailerov. Ak na toto ¢islo niekto zavolal a drzal sa
d’alSich inStrukcii, na jeho mailovu schranku prisla sprava: ,,Jeanine je klucom a uz si to

meno predtym videl . Poslednou indiciou bol plagat, ktory obsahoval sodkaz: ,,Evan Chan
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bol zavrazdeny, Jeanine je klucom “. Pokial si ¢lovek vyhl'adal meno Jeanine Salla, mohol
sa preklikat’ k jej osobnej stranke, z ktorej sa potom postupne dalo prepracovat’ na
nespocetné mnozstvo d’alsich stranok, ktoré obsahovali informacie dolezité pre pribeh celej
hry. V fiom i8lo o zmiznutie Evana Chana a jeho lode Cloudmaker, ktora mala v sebe

zabudovanu umelu inteligenciu.

Hra The Beast zozala spech a vysliapala cestu d’alSim podobnym hram. Medidlna kampan
pre nedavno uvedeny katastroficky film 2072 (2009) mal tiez svoju ARG, ktora bola
zlozena zo stranok Institutu pre pokraCovanie l'udstva, profilov fiktivnych oséb na
socialnych sietach a mnohych d’alSich stranok a Zivych udalosti naplnenych obsahom
tykajucim sa filmu. Divaci mali tak moznost zazit udalosti predchadzajuce deju filmu
2012. Samotny film tak pre nich mohol dostat’ uplne iny rozmer najmé vd’aka informéciam
o pozadi jeho pribehu. Prax poslednych rokov jasne ukazuje, Ze techniky ARG maji

schopnost’ sprostredkovat’ interakciu divdka s pribehom filmu.
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4 INTERAKTIVNE PRIBEHY

Ako vidno v predchadzajtcej kapitole, interaktivne rozpravanie pribehu tu s nami bolo uz
dlho. Aby bol pribeh zaujimavy a aby dokdzal divéka vtiahnut’ do deja, pouzivali sa rozne
sposoby umoziujice komunikaciu divéka s dielom a naopak. Co viak robi pribeh skutoéne
interaktivnym? D4 sa vObec uvazovat’ o interaktivite v spojeni s autorskym rozpravanim

pribehu? Aké vyhody a aké nevyhody maju interaktivne pribehy oproti ostatnym?

V prvom rade budeme musiet’ prist’ na to, ¢o je interaktivny pribeh. Dalo by sa tvrdit’, ze
kazdy pribeh je interaktivny. Nuti nas predstavovat’ si veci z pribehu a klast’ otazky, teda
komunikovat’ s snim. Nie kazdy pribeh nadm vSak ddva moznost’ skutoCnej interakcie.
Moznost’ ovplyvnit, ¢o sa deje, zasiahnut’ do jeho programu. Skuto¢ne interaktivny pribeh
teda cielene dava divakovi moznost’ zmenit’ obsah alebo formu pribehu. Aby sme zistili
ako a Ci vobec sa da také nieCo dosiahnut, pozrieme sa najskdr na niekolko foriem

rozpravania pribehu odliSenych z hl'adiska interaktivity.

4.1 Linearne rozpravanie

Je to najbeznejsi spdsob rozpravania. Pozname ho z knih, divadla, filmu, televizie. Drviva
vacSina pribehov, ktoré sa rozpravaju alebo sa kedy rozpravali, je linearna. Ma presne
stanoveny zaciatok, stred a koniec. VSetko je na svojom pevnom mieste, kazda nasledujuca
udalost’ vyplyva z predchédzajicej a usti do d’alSej. Skratka C nasleduje po B a to zas po
A. Lineédrne rozpravanie nam nedovol'uje prili§ zasahovat’ do pribehu. Akykol'vek zasah do
jeho Struktury alebo obsahu by znamenal, Ze bude naruSena kauzalita udalosti a pribeh sa

rozpadne.

V porovnani s ostatnymi formami rozpravania ndm linedrny pribeh ponuka vysoky stupen
autorskej kontroly, zrozumitel'nost’ a relativne nizke ndklady na produkciu. Nevyhody su
na prvy pohl'ad jasné. Divak nema moznost’ posobit’ na dej, ani na spdsob, akym je podany.
Linearne rozpravanie nam teda nepontika moznost’ interakcie. Prikladov linedrneho
rozpravania je mnoho a tak len pre istotu spomeniem z filmov, 4 mesiace, 3 tyZdne a 2 dni

(2006) alebo Persepolis (2007).
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4.2 Vetvenie pribehu

S interaktivnymi pribehmi zacali hromadne experimentovat’ najmé pocitacové hry. Vd’aka
nim sa zacali rozvijat’ a testovat’ rozne modely interaktivnych pribehov. Je dodlezité si
uvedomit’, ze pocitacové hry zo zaciatku pisali takmer vyhradne programatori. Z hladiska
rozpravania pribehu tak islo ¢asto o laikov. Je to dovod, preco prvé hry trpeli nedostatkami
prave v tejto oblasti. Aj po tom, ¢o sa zacali herni vyvojari o pribeh zaujimat’ viac, ma toto
uzke prepojenie s informatikou viditelny dopad na pribeh v hrach. Dokazom su
nasledujtce tri Struktary pribehu. Netvrdim, Ze ich objavili herni vyvojari, ale boli to prave

PC hry, ktoré s nimi experimentovali najviac.

Prvou z nich je vetvenie. Jeden z najjednoduchsich principov v programovani. Bol tiez
jednym z prvych, ktoré sa zacali pouzivat’ v interaktivnom rozpravani pribehov. Vetvenie
spociva v tom, Ze pribeh (program) bezi linearne, bez vonkajSieho zasahu az do urcitého
bodu. V tomto bode nastiva rozhodovanie. Po tom, ako je vybrana jedna z moznosti
(vacsinou ide o dve moznosti, ale mdze ich byt viac) pribeh znovu pokracuje linearne po

zvolenej vetve. Ostatné vetvy s ignorované.

Napriek istej moznosti interakcie, ktoré nam vetvenie ponuka, ide stale o linearne
rozpravanie. Jediny rozdiel je, Ze linedrnych pribehov mame viac a mézeme sa rozhodnut’,
ktory budeme sledovat’. Na tomto principe pracovali prvé pokusy s interaktivitou vo filme
a v TV. Kinoautomat Radiza Cinderu je asi najznamej$im predstavitelom vetvenia
pribehu. Ide o prvy interaktivny film na svete, prvy krat uvedeny v roku 1967 na svetovej
vystave EXPO. Pribeh sa odohrava linearne, pricom v urcitych momentoch sa film zastavi
a divaci dostanu moznost’ hlasovat, ako sa bude d’alej odvijat. Potom pokracuje opéat

linearne az do d’alSieho podobného momentu.

Vetvenie ma niekol’ko nevyhod, ktoré sa len tazko daju prekonat. V prvom rade ndm
vznikaju minimalne dva rézne pribehy, pricom len jeden z nich divak uvidi. V pripade, ze
sa nas pribeh rozvetvi viac, pocet scén, ktoré musime natocit’ len rastie. Zo vSetkych tychto
scén divak uvidi len zlomok a teda pokial’ nebude film pozerat’ viac krat, zvySok nikdy

neuvidi. Tym samozrejme zbyto¢ne rasti produkéné naklady. Druhym problémom vetvenia
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je, ze vypoved pribehu moze byt nejednoznacnd, ak vznika niekol’ko zaverov. Su Tl'udia,
ktory tento fakt povazuji za vyhodu. Domnievaju sa, Ze divaci budu chciet’ film pozerat’
eSte raz, aby videli ako to dopadne, ked’ spravia iné rozhodnutia. Niekedy sa tym dokonca
snazia zachranit’ nie prili§ podareny film. V takom pripade je vSak jedinym efektom to, ze
myslienka filmu sa zriedi. Ani jedna z vetiev potom nevyznieva hodnoverne. Najma ak st
vetvy diametralne odlisné divak moze nadobudnut’ pocit, zZe autor nevie, Co chce povedat’.
Ako hovori Lee Sheldon, Nepozerame Casablancu stdale dokola, aby sme zistili, i sa
nakoniec Rick a llsa daju dokopy. Pozerame ju preto, lebo sucitime s postavami, lebo
etické rozhodnutia su zmysluplné,; lebo pribeh je zaujimavy; a téma obetovania sa pre
vys$sie dobro je silna. [7] Poslednym problémom je, ze Struktara pribehu je pri vetveni az
prili§ viditeI'na. Divédk si uvedomuje, ze ma len obmedzené moznosti interakcie s filmom.
Moéze sa totiz pohybovat’ len v prisne vymedzenych mantineloch. Pre niektorych divakov

to mdze byt sklamanim.

Vetvenie je rozhodne zaujimavym spdsobom rozpravania pribehu. Ponuka nam rdzne
alternativy jednej alebo viacerych udalosti a ddva ndm mozZnost’ nahliadnut’ na postavy v
pribehu z roznych stran. Pre interaktivne pribehy vsak nie je prili§ vhodné. Ovela lepsie
rieSenie vidime na priklade filmov Lola bezi o Zivot (1998) alebo Nahoda (1981). V oboch
pripadoch sa pribeh vetvi. Vo filme Néhoda je toto vetvenie celkom zretel'né. Tri rozne
verzie Witkovho zivotného pribehu zavisia od toho, ¢i stihne dobehntt’ vlak. V Lole opét
tri r6zne podoby toho istého dna. Tentokrat su vSak rozdiely v detailoch, ktoré vsak
nakoniec znamenaju obrovsky rozdiel. Obidvaja reziséri vedome svoje pribehy vetvia,
ponukaju nam ho vsak vo vsetkych verzidch. Rozpravanie je teda zaujimavejSie a rozpocet

oboch filmov je efektivne vyuZzity a myslienka filmu je ucelena.

4.3 Siet

Aj siet’ pochadza z programovania a pocitacovych (ale aj inych) hier. Nesie podobné znaky
s vetvenim, ale vyrazne rozsiruje jeho moznosti. Jednotlivé vetvy prepdja a vytvara viac
sposobov ako sa dostat’ k roznym castiam pribehu. V niektorych pripadoch sa uz dokonca o
samostatnych vetvach pribehu ani neda hovorit’. Siet’ si ziskala popularitu ako reakcia na

nespokojnost’ hracov PC hier s linedrnymi pribehmi. Hraci sa citili byt zvézovani
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linearnymi a vetvenymi pribehmi. Tie im totiz neponukali dostatocni slobodu v

rozhodovani.

Siet’ sa d4 najjednoduchsie predstavit’ na priklade mapy podzemného komplexu miestnosti.
Niekol'ko miestnosti je poprepajanych chodbami. Z ur¢itych miestnosti sa mozete dostat’
len do niektorych chodieb a odtial’ zas len do limitovaného poctu d’alSich miestnosti.
Postupne mozete prejst’ celym komplexom a poradie miestnosti moze byt akékol'vek. Nie
je vSak mozné dostat’ sa z 'ubovol'nej miestnosti okamzite kamkol'vek. Z miestnosti A teda
vedie cesta do miestnosti B, C ale aj D. Z nich sa potom dé4 dostat’ do r6znych inych

miestnosti a dokonca sa aj okl'ukou vratit’.

Vo filme moézu byt miestnosti nahradené jednotlivymi scénami alebo skupinami scén.
Interaktivita a zapojenie divdka potom spociva vo vybere nasledujicej scény (skupiny
scén). Je mu teda umoznené skimat’ pribeh a ponarat’ sa dont podla vlastného uvazenia.
Divék je v pozicii pozorovatela, ktory méa moc zacielit’ oko kamery podl'a toho, ¢o ho viac
zaujima. NavySe, pokial’ sa tato Struktura pouzije cielene, moze ponuknut’ divakovi rozne
varianty tych istych scén s inym citovym zafarbenim, zmenenym kontextom alebo len z
pohladu inej postavy. Uz vSak neide o pisanie dopredu presne dané¢ho pribehu. Tvorba
sietového pribehu je ovela viac podobnd hernému designu. Ulohou autora je totiz
poskytnat’ divdkovi materidl, urcité pravidla a voditka, ktoré mu pomoézu v pribehu sa

zorientovat’ a vnimat’ ho podl'a seba.

Prikladom sietového rozpravania je uz spominany film Late Fragment. Bol to¢eny ako tri
oddelené celovecerné filmy, ktoré po naslednom rozstrihani a prepleteni pontkaju divakovi
mnozstvo skrytého materidlu, ktory obohati jeho zaZitok. Z hlavnej dejovej linie sa da
odbocit’ k vedlajSim (skrytym) scénam a z nich k d’al§im a d’als$im. Divak sa vSak méze aj
vratit’ spat’ k hlavnému deju, pokial’ nechd film dlhsiu dobu bezat’ bez zasahu. V takom
pripade film d’alej pokracuje v scénach linearneho pribehu, az kym divédk znovu nestlaci
enter. Kazda scéna ma dopredu predpisané, ako sa k nej d4 dostat. Okrem toho tiez nesie
informacie o tom, na ktoré¢ d’alSie scény sa z nej da preskocit. Spojnic medzi scénami je

viac. Divak preto nie je schopny vnimat Struktiru pribehu (ako je tomu pri vetveni). Nema
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pocit, ze ho niekto vedie za ruku a dopredu mu predpisal ako a kedy moze film

ovplyviovat (aj ked’ to nie je pravda).

Je zjavné, Ze siet’ uZ nie je linedrna. Divak ma vacsi stupen volnosti. Jeho vyber potom
ovplyviiuje najmai to, v akom poradi a aké scény budu za sebou nasledovat’. Pribeh sa tak
zakazdym jemne meni, pretoze poradie scén ma vplyv na jeho vnimanie. Autori filmu vSak
stale urcuju, odkial’ a kam sa pribeh moze uberat’. Je to rovnaky spdsob rozpravania, ako
pouziva Grammatron. Autor vytvoril stranky s obsahom a mozné cesty vo forme odkazov,

ale je na divakovi, ktorym smerom sa nakoniec vyberie.

4.4 Modularne rozpravanie

Poslednym vydobytkom rozpravania pribehov v pocitacovych hrach je modularne
rozpravanie. Opat’ je in§pirované programovanim, neznamena to vsak, ze by tu nebolo uz
predtym. Idea modularneho rozpradvania vychddza z objektovo orientovaného
programovania. Je to metdda v programovani, kedy sa namiesto celistvého programu
vytvaraji objekty (moduly) fungujtice ako samostatné jednotky. Kazdy modul riesi nejaka
Ciastkovu ulohu nezévisle na ostatnych objektoch. Cely program je potom tvoreny mensimi
Specializovanymi autonémnymi castami, ktoré spolupracuji na rieSeni celkového

problému.

Predstavme si teraz, ze divakom ponukneme este vacsiu slobodu v rozhodnovani, ako pri
sieti. Pribeh vystaviame z malych Casti. Kazda cast’ pribehu bude vytvorené ako autondmna
jednotka. Ma zaciatok, stred a koniec. Nesie nejaky vyznam alebo myslienku dolezita pre
pribeh. Nezélezi vSak na tom, akéd scéna jej predchadza alebo po nej nasleduje. V takom
pripade mézeme odstranit’ spojnice medzi scénami. Divak sa moze po pribehu pohybovat’

uplne volne.

Pri modularnej Struktire najlepSie vidno vznik synergie. Pribeh je rozdeleny do malych

Casti. Ako celok vSak vzdy pdsobi vaésou silou ako sucet tychto Casti. Budem parafrazovat
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Lee Sheldona a jeho priklad zlého dila v praci. Predstavte si, Ze v jeden deil dostanete
defekt na aute, pichnete sa v praci Spendlikom, oblejete sa kavou, prezenie vas z indického
jedla a $éf vam oznami, Ze budete musiet’ pracovat’ cez vikend. VSetko su to relativne malé
udalosti. Keby sa vam stala len jedna alebo dve, poviete, Ze ste mali fakt smolu. Ale v
momente, ked’ sa nahromadia vSetky v jeden den, zd4a sa akoby bol cely svet proti vam.
Vd'aka takejto synergii je aj modularny pribeh schopny gradacie. Pritom opét’ nezéalezi na

tom, v akom poradi sa udalosti odohraju.

Nie kazdy pribeh moze byt moduldrny. Je tiez zrejmé, Ze vystavat' kvalitny, dobre
fungujici modularny pribeh je zloZité. Nevieme totiZ presne predvidat, ako sa pribeh bude
spravat’. Mohlo by sa zdat’, Ze stupen autorskej kontroly je az prili§ nizky. Je tiez otazne, ¢i

vécsia sloboda v interakcii dokaze vyvazit tento nedostatok.

Vo filme a v televizii ma autorské rozpravanie ovela vacSiu vahu ako interaktivita. Mozno
prave preto s moduldrnymi pribehmi najviac pracovali pocitacové hry. Pre hry je
interaktivita rozhodne prednejSia. Majii tieZ na rozvoj interaktivnych pribehov
najvhodnejSie prostriedky. Napriek tomu si myslim, ze v rdmci interaktivneho filmu a
televizie je moduldrna Struktira pribehu vel'mi zaujimava. Ked’ uz ni€ iné, je urcite dobré

vediet, ze modularne pribehy (alebo ich prvky) sa v interaktivnych médiach pouzivaju.
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5 INTERAKTIVNY DIVAK

V poslednej kapitole sa budem zaoberat’ réznymi moznostami, ako dokaze divak
interagovat’ s audiovizudlnym dielom. Modely interakcie divadka s dielom som zdruzil do
dvoch skupin podl’a toho, ¢i sa o divakovi uvazuje ako o stcasti diegetického ramca diela
alebo nie. Kazdy model vychddza z pozicie divaka voci audiovizualnemu dielu. Vychédzat

budem najmé z uz uskutocnenych projektov popisanych v predchadzajtcich kapitolach.

5.1 Nediegeticka interakcia

Pri nediegetickej interakcii sa divak nachadza mimo pribehu alebo sveta, v ktorom sa
pribeh odohrava. Dielo sleduje zvonka ako objektivny pozorovatel. Nediegeticka forma
interakcie je zatial’ preskimand d’aleko viac, ako jej protiklad. Jej nevyhodou vSak je, ze
narozdiel od diegetickej nevtahuje divaka do deja. Prave naopak, neustdle ho upozoriiuje
na fakt, Ze sa nachadza mimo deja. Mo6Ze sa tak stat’, Ze divak sa bude viac sustredit’ na

interakciu, ako na pribeh.

Narozdiel od diegetickej interaktivity tu az tak nevadi pritomnost’ uzivatel'ského rozhrania.
Divék je mimo pribehu a tak ho z pritomnost’ menu alebo DVD ovladaca nie je tak rusiva.

Nediegeticku interakciu mozeme rozdelit’ do dvoch modelov.

5.1.1 Interakcia s médiom

Divék je interaktivnym pozorovatelom. Mohli by sme ho prirovnat k detektivovi.
Odhaluje skryté informacie a sleduje stopy, kym nezmiznu. Spojenim vsetkého, o takyto
divak-detektiv odhalil vznikd kone¢na podoba filmu. Je to model, ktory sa objavuje vo

filme Late Fragment.

Pre interakciu s médiom su vhodné v podstate vSetky schémy interaktivnych pribehov. Pri
vetveni si divak bude vyberat’ z dvoch (alebo viacerych) pontikanych moznosti. Pri sieti zas

bude bludit’ po pribehu a odhalovat’ nové a nové cesty, ako sa dostat’ az na koniec. A
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nakoniec pri modularnom pribehu si moze divak prakticky poskladat’ film sam. Dokonca aj
pri linedrnej Struktire sa dokaZe uplatnit’ interaktivita vo forme interakcie s médiom. Vo
filme Lost Cause (2007) bezia vedl'a seba simultanne tri perspektivy toho istého linearneho
pribehu. Divék pritom mézZe kedykol'vek prepnit’ na pohlad z inej perspektivy. Vybera si
teda, ako budl za sebou radené zabery a na ¢o sa bude najviac sustred’ovat. Pribeh ale

ostava linearny, bez moznosti zasahovat’ do priebehu deja.

5.1.2 Interakcia s postavami

Divéak uz nie je len pozorovatel'om. M4 moznost’ nadviazat’ dialdg s postavami. Pripadne
vytvorit’ dialog medzi dvoma postavami navzajom. Kontroluje ich osudy a to bud’ priamo

alebo nepriamo.

Ako najvhodnejSou pribehovou Strukturou sa zdé byt vetvenie. V istom bode ma divak
moznost’ spytat’ sa postavy jednu z otdzok. Alebo pred fiu poloZit’ moralnu dilemu. Na
zaklade toho sa bude postava menit. Bude nitena vysvetl'ovat’ svoje postoje a ndzory. Na

konci tak mdze vzniknit’ niekol’ko verzii tej istej postavy.

V pripade interakcie s postavami je uZzivatel'ské rozhranie nutnostou. Narozdiel od
interakcie s médiom. Divak totiz musi poznat’ moznosti, z ktorych méa na vyber. Musi si
byt vedomy toho, ¢o ktord moznost’ znamena. Zatial’ sa to zrejme neda vyrieSit’ inak, ako
tym, Ze si divaci budi vyberat z menu, v ktorom im autori ponuknu rézne moznosti

d’alSieho vyvoja pribehu alebo postav.

5.2 Diegeticka interakcia

Idea diegetickej interakcie spociva v tom, ze divak, ktory sa zapaja do interakcie je
povazovany za sucast’ pribehu. Ciel'om tohto druhu interakcie je divdka doslova pohltit’.
Vytvorit’ okolo neho 360° iluziu, v ktorej sa fiktivne udalosti budu zdat’ skutocné. Budem
hovorit’ o dvoch druhoch diegetickej interakcie. Rozdelené su podla toho, ¢i je divakovym

cielom ponorit’ sa do sveta pribehu alebo sa ¢o najviac stotoznit’ s hlavnou postavou.
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V oboch pripadoch vSak divak prestava byt pozorovatelom. Miestami moZe viac
pripominat’ hraca hry alebo tucastnika nejakého ritudlu. A to je jedna z najsilnejSich
schopnosti diegetickej interakcie. Vytvorit okolo diela a divdka magicky kruh,
pripominajtci hru alebo ritual. Dovoluje svojim divakom ponorit’ sa do fiktivnych udalosti

a naplno ich prezivat’ spolu s hlavnymi hrdinami.

5.2.1 Divak ako siacast’ sveta

Pomocou technik prevzatych z ARG, RPG alebo pocitacovych hier sa tvorcovia snazia
vtiahnut' divdka do sveta, v ktorom sa pribeh odohrava. Divdk je vnimany ako sucast
diegetického ramca. Jeho CcCinnost ma dopad na svet, v ktorom sa odohriva dej

audiovizualneho diela. Divak sam vSak netvori hlavné udalosti. Nie je hlavnou postavou.

Pre audiovizualne diela pracujuce s tymto druhom interaktivity je najvhodnejSou Struktarou
pribehu pravdepodobne siet’. Pontika ur¢iti kontrolu nad dejom a vacsi prehl'ad. Autori tak
vedia asponl v obmedzenej miere predvidat’, kam sa pribeh bude vyvijat. Na druha stranu
maju divéaci dostatok volnosti v rozhodovani. Jednotlivé Casti pribehu vSak aj tak nesmu
byt Gplne nemenné. Autori musia byt schopni prisposobit’ sa tempu divdkov a ich

smerovaniu.

Zatial’ najuspesnejSim projektom, kde boli divaci sucastou fiktivneho sveta, je Pravda o
Marike. Divéaci nemali moznost’ priamo menit’ udalosti, ktoré sa odohravali v televizii.
Interaktivna zlozka seridlu spocivala v plneni uloh, hladani stop ale aj vo vytvarani
materidlov (fotografie, vided, text), ktoré nakoniec spétne ovplyviiovali svet, v ktorom sa

serial odohraval.

Najnov§im podobnym projektom je TEVA (2010). Autormi st The Company P a Tim
Kring. Aj ked’ ide zatial’ o prisne utajovany projekt, vie sa, ze cielom autorov je zasiahnut’

obecenstvo po celom svete. Prave schopnostou zapojit' I'udi z celého sveta st podobné
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projekty zaujimavé. Pomocou televizie, internetu, mobilnych sieti, ale aj poSty, maju autori
moznost’ vytvorit’ iliziu zasahujucu cely svet. Tymto pristupom sa dostdvajii na hranicu
pervazivnych hier. Tie cielene narusuju magicky kruh okolo hracov a presahuju az do sveta
mimo hru. Fiktivny svet hry tak ovplyvituje nd$ skuto¢ny svet. Presne tak, ako to dokazu

interaktivne audiovizudlne diela, ktoré beru divaka ako sti¢ast’ svojho fiktivneho sveta.

5.2.2 Divak ako hlavna postava

V tomto modeli divdk svojou interakciou priamo ovplyviiuje ¢innost’ hlavnej postavy. Viac
ako divaka uZz pripomina hraca pocitacovej hry. Cielom je, aby sa divak ponoril do pribehu
a stotoznil sa s hlavnou postavou. V skutocnosti je divak hlavnym hrdinom pribehu. Tento
model ponuka divakovi moznost’ podniknat’ hrdinské dobrodruzstvo. V istom zmysle tym

pripomina ritudly a Campbellovu cestu hrdinu.

Ako pri pocitacovych hrach, aj pre tento model interakcie sa ukazuju byt najvhodnejSie
pribehy so sietovou alebo modularnou Struktirou. Tym, Ze obe Struktury su pre divaka
prakticky neviditelné, neupozoriiuji ho na fakt, ze sa stile pohybuje po dopredu
pripravenej trase. V idealnom pripade divak moze v danej situdcii rozhodnit’ za hlavného

hrdinu tak, ako by sa rozhodol on sam, keby bol na mieste tohto hrdinu.

Presne tento model vyuzili tvorcovia interaktivnej epizddy Attack of the Graske, zo serialu
Doctor Who. Rozhodnutia divakov boli vnimané ako rozhodnutia hlavnej postavy. Pokial
mal hlavny hrdina vyrieSit' nejakd ulohu, riesili ju divaci ako hlavolam. Epizdda teda
skutocne pripominala pocitacovi hru. Autori vSak museli rieSit problémy, ktoré
prichadzaju, pokial’ sa maji divaci vd’aka svojej interakcii stotoznit’ s hlavnou postavou.
Vsetky ruSivé elementy museli byt eliminované na minimum. VSetky prostriedky
interakcie museli patrit do diegetického ramca pribehu alebo sa tak aspon tvarit. Pri

televiznom vysielani je rieSenie dost’ komplikované a jeho uc¢inok je diskutabilny.
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6 ZAVER

Interaktivita ¢im d’alej tym viac prenikd do masovej zébavy, film a televiziu nevynimajuc.
Dokazom je pribudanie novych interaktivnych televiznych show a experimentov s
interaktivhym filmom, ale aj stapajuci dopyt po nich. STV vo svojej tlaCove]j sprave o
subehu nametov na pdvodnu televiznu tvorbu ako jednu z kategorii okrem iného uvadza aj
interaktivny televizny program pre starsie deti. [8] Téato tendencia je prirodzena, ked'ze
vSade vo svete sa zabavny priemysel snazi podat’ svojim divdkom zé4zitok na viacerych

urovniach. Interaktivita méze byt’ prave jednym z nastrojov takejto tvorby.

Vsetko nasvedcuje tomu, Ze televizne vysielanie ako aj film bude moct’ byt obohatené
interaktivnym obsahom, ktory divdkom ponukne d’alSiu uroven zdbavy a prezivania
pribehu na obrazovkach. A nie len to. Je celkom mozné, ze postupnym prelinanim a
spajanim jednotlivych médii a ich Specifickych vyrazovych prostriedkov neskor vznikna
multimedialne produkcie, ktoré¢ budu ponukat’ zazitok v podobe spojenia filmu, televizie,

internetu a inych médii.

Interaktivita moze byt uzitoénym nastrojom v rukach autorov. Nastrojom, ktory dokaze
zapojit’ divakov do diania na obrazovke a tak im ponuknut’ zazitok ovela silnejsi, ako bolo
doteraz mozné. Tak ako so vSetkymi ostatnymi prostriedkami v audiovizudlnych dielach je
vSak treba najst’ interaktivite jej miesto a odhadnit’ spravnu mieru jej pouZzitia v
jednotlivych projektoch. Verim vsak, ze pokial sa s interaktivitou pocita uz od zaciatku a
patri¢ne sa jej forma, obsah ako aj proces tvorby prispdsobi, moze autorom odhalit’ nové

moznosti a predCit’ o€akavania divakov aj filmarov.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

ARG  Alternate reality game

GPS Global positioning system: satelitny navigacny systém

LARP Live-action role-playing

MMS  Multimedia messaging service, multimedidlna sprava

PnP Pen and paper: forma RPG hier, ktoré na hru vyuzivaju doslova pero a papier, u
nas je zauzivany nazov stolové RPG

RPG  Role-playing game: rolova hra

SVT Sveriges Television: Svédska Televizia
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