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DO | ZE

Je moZné, aby obraz, malba na platné, byl vytvofen &i prezentovan tak, Ze sdm zve ke hie? Ze
neni tfeba doprovodného programu, ktery rozvede téma obrazu, ale Ze divactvo vstoupi do hry s
obrazem rovnou?

Ke spojeni s principem hry mé vedly mé zkuSenosti z oboru dramatické vychovy a galerijni
edukace. Domnivam se, Ze zplsob, jakym galerijni edukace uci déti komunikovat s uménim, je
uziteCné nabizet i dospélym. Hra je formou komunikace a poznavani svéta, ktera je vlastni vSem
lidem, byt u déti ji vice vnimame, a mlzZe proto byt vhodnou cestou, kterou se v hledani prostort k
interakci vydat. Ve své praci jsem se tedy snazila nalézt takové propojeni mezi obrazem a hravou
slozkou, aby nedochdazelo k oddéleni dila a doprovodného programu, ale aby Slo o jednotny projekt.

Podobné principy interakce ¢i hry s divactvem/ucastnictvem vyuzivaji napriklad umélkyné
Eva Kotatkova nebo Katefina Sedda. Zatimco tyto umélkyné pracuji vétsinou formou happeningu,
instalace apod., mné slo predevsim o to, jak podobnou miru interaktivity dostat konkrétné do prace s
obrazem. Netvrdim, Ze dnes klasicky obraz uz bez doprovodného programu neobstoji. Interaktivni
pristup ke statickému dilu mé ale zajima. Samoziejmé Ize hovofit o hie i na poli interpretace dila,
kterd miZe probihat zcela skryté v mysli divactva. Mné ale Slo o jakési zhmotnéni procesu
interpretace, o nabidnuti skutec¢nych hernich prostfedkd k rozehrani dialogu mezi obrazem a
divactvem, nebo lépe mezi divactvem a jeho vlastni fantazii.

Mou instalaci tvofi obrazy, textovy komponent pfibéhu, herni prvky — figurka hlavni hrdinky
pribéhu, hraci kostky a karty, material k vytvoreni vlastnich figurek — a samotna aktivita-hra divactva,
respektive Ucastnictva, hradstva Ci vypravécstva.

Obrazy jsou malované na platné akrylovymi barvami. V procesu tvorby jsem je otacela z
rGznych stran a malovala jsem je ve vertikalni i horizontalni poloze, aby bylo mozné na né nasledné
nahlizet z rGznych ahld a pokazdé bylo co sledovat. Ve vSech obrazech si zdmérné pohrdvam s
méritkem a s fetézenim vesmir(, které se postupné oteviraji a nabizeji detaily, v nichz se skryvaji dalsi
a dal$i svéty. Sest obrazil stejného formatu vznikalo paralelné s rédmcovym pfib&hem. Tyto obrazy visi
na sténé a vidy jeden z nich je mozné poloZit horizontalné na pfipraveny herni stolek a pustit se s nim
do interakce. Sedmy obraz je vétsi, vznikl jako posledni a mél by slouzit jako jakasi nasledna
laboratoft. Je instalovan horizontalné na zemi s pfipravenym sezenim kolem a materidlem na
vytvoreni viastnich postav tak, aby i bez pfehnanych instrukci vybizel ke hte.

Pribéh, ktery obrazim poskytuje urcity rdmec a ktery se instalaci propléta v kratkych
uryvcich, metaforicky vypravi o schopnosti se divat — pozorné, jinak, tvotivé, hravé — na svét kolem
nas. Hrdinkou ptibéhu je Sylva, mala holka, ktera dovede pronikat pod povrch véci, pocitd, lidi,
skutecnosti, a dostdvat se tak do svét(, které jsou v nich ukryty. Nejprve timto zplisobem zkouma
pfirodu a dostava se do svéta ve dfevé, v mechu a v kameni. Rozviji tak svou schopnost nahlizet na
svét tvorivé a soucasné se jemné dotyka ekologického tématu vnimani Zivota vSude kolem nas a
tuseni neznamych vesmir(i tam, kde bychom Zivot primarné nepredpokladali. Sylva posléze svou
schopnost uplatni v pronikani do dalsich svétd — do svéta ve tmé, v prazdnu a v dusi. Pfekondva tak
strach, uci se porozuméni druhym a dotyka se otazky dusevniho zdravi. Kazdy svét, ktery Sylva
navstivi, je reprezentovan praveé jednim z Sesti obrazd, které jsou jakousi mapou pfibéha, které
mohla hrdinka uvnitf proZzit. Nejde o doslovné vypravéni, coZ divactvu dava moznost vydat se také
pod povrch, pod povrch obrazu, a rozvinout vlastni pribéhy v prostiedi, které obraz nabizi.



Na kombinaci obrazové a pribéhové slozky je pro mé dllezita vypovédni hodnota obrazu,
ktery neni jen ilustraci, ale samostatnym kusem pfibéhu, nebo jesté Iépe pozvankou k vypravéni
toho, co nebylo napsano, toho, co pfesahuje hranice vypravéni do $irokého vesmiru déni.

Dalsim v instalaci pfitomnym textem jsou drobné instrukce, nebo |épe nabidky ke hre, po
formalni strance jsem se totiz inspirovala deskovymi hrami. V urcitych ohledech muze estetika obraz(
pfipominat prostfedi a postupovani hernimi levely videoher. Z videoher jsem ale védomé
nevychazela, nebot mé nikdy nezajimaly, podobnost Ize tedy vysvétlit podprahovym vlivem estetiky
soucasného technického svéta. Koreny estetiky, s niz pfi tvorbé svétl nabidnutého pribéhu pracuji,
cerpam nejvic z vizuality ¢eského animovaného filmu tradice Jifiho Trnky, Bretislava Pojara ad., ktera
je specificka pravé prostorem k zapojeni predstavivosti a hravosti. Soucasné jsem navazovala na své
drivéjsi prace vychazejici z narativniho potencialu antropomorfnich pfirodnich tvar(. Celkové mi
neslo o napodobeni 74dné konkrétni hry, at uz by $lo o videohru nebo Clovéce, nezlob se, $lo mi o
herni princip jako takovy.

Johan Huizinga definuje hru jako ,dobrovolnou ¢innost, ktera je vykonavana uvnitf pevné
stanovenych ¢asovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné pftijatych, ale bezpodminecné
zdvaznych pravidel, kterd ma sv(j cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a
védomim ,jiného byti’, nez je ,vSedni zivot” (1971, s. 33). Dobrovolnost reflektuji i ve svém projektu.
Divactvo se nemusi stat Ucastnictvem, pokud nechce, miiZe si prohlédnout obrazy a nehrat, aniz by
bylo zcela ochuzeno o zazitek. Mlze se také do hry pustit a kdykoli ji zase opustit.

Deskové hry (nebo i videohry) patti v déleni hernich kategorii podle Rogera Cailloise
vétSinou k typu agdn (tzn. soutéziva hra), nebot obsahuji princip soutézeni (Caillois, 1998). V mé hre
jde ale 0 néco jiného, jde o cestu do fantazijniho svéta, o impuls k tvoreni, interpretaci a vypravéni.
Hra, kterou nabizim, by se tedy mohla radit spiSe do kategorie mimikry (tzn. hra
napodobivé/symbolickd/rolova). Aktivni po¢indni, rozvinuti predstavivosti a interpretaéni schopnosti
uvadi Caillois (1998, s. 42) jako prvky hry typu mimikry —to je presné to, cemu se snazim dat prostor
ve hre s obrazem. Pfi hie typu mimikry ,nemizeme konstatovat pfitomnost autoritativnich pravidel.
Princip mimikry znamena totiz ustavi¢né vynalézani.” (1998, s. 44). Také moje hra nabizi impulsy, ale
nikoli pravidla. V. mé hie hraci nesoutézi, neputuji od startu k cili, ale prozkoumavaji fantazijni svéty a
vypraveéji pfibéhy. Hraci kostky a karty jim pomdhaji pfibéh rozvijet a instrukce jen radi, jak Ize
nabidnuté mozZnosti vyuzit, hracstvo se ale mize vzdy rozhodnout pro hru podle svych vlastnich
pravidel.

Vzhledem k pfesahtim do oboru dramatické vychovy a storytellingu? jsem préaci souéasné
konzultovala s vedouci Katedry vychovné dramatiky MgA. Mgr. Gabrielou Zelenou Sittovou, Ph.D. a
odbornici na storytelling Tajanou Mancalovou.

Domnivam se, Ze jsem naplnila svij zdmér v ramci pfipravné faze — tedy vytvoreni obraz(,
pfibéhu, instalace. Divactvu nabizim obrazy ve specifickém kontextu, kdy se misto distancovanymi
objekty na sténé stavaji hernimi plany. Zda se ale m{j zdmér vyzvy ke hte naplni, se ukaze az
v samotné konfrontaci s divactvem/ucastnictvem. Plvodné jsem chtéla, aby soucasti instalace na
diplomantské vystavé byla také interaktivni storytellingova performance a video zdznam, jak skupina
déti (mych Zak() podle obrazl vypravi vlastni pfibéhy. Nakonec jsem ale od téchto zamérd upustila.
Diky konzultacim s mym vedoucim prace jsem si uvédomila, Ze celkovému vyznéni pomUze urcité
formalni ziZeni zabéru, a predevsim, Ze hlavni prostor k interakci ma dostat divactvo a video ¢i
performance by mu ubiraly na interpretacni i interakéni svobodé. Mimo ramec diplomantské vystavy

1 vychazim z generativniho modelu &tyf narativnich rovin podle Wolfa Schmida, kde je zdkladni rovinou déni
obsahujici vSechny i jen implicitné vyjadrené skutecnosti fikcniho svéta (Schmid, 2004)

2 Storytelling je specificka divadelni disciplina, kterd vyuZivda mnoha druhd cviéeni, her a predeviim
predstavivosti vypravécu, ktefi jsou zaroven autory a interprety pribéhu. Storytelling mizZe byt zplisobem
realizace, edukacnim prostfedkem, volnocasovou aktivitou, uméleckou disciplinou i prostiedkem
sebepoznavani a osobnostniho rozvoje



bych ale s vytvorenym materidalem v kazdém pripadé radda dal pracovala. Chtéla bych obrazy vzit do
skupin déti rizného véku i do skupin dospélych a dal hledat jejich mozné vyuziti. Do budoucna pro
mé spojeni hry, pribéhu a obrazu zUstava tématem. Inspiraci k dalSimu zkoumani je mi mj. kniha
Obraz a pribéh: scénicnost ve vytvarném a dramatickém umeéni (Vostry a Vojtéchovsky, 2008), kde se
proplétaji oba obory, kterym se vénuiji. Také bych rada blize ohledala hranici mezi tim, kdy jsou hravé
principy v uméni brané jako obohacujici i pro dospélé, a kdy se jimi naopak ucastnictvo ¢i divactvo
zUzi pouze na déti. K tomu by mi mohla pomoct pravé odezva na instalaci v rdmci diplomantské
vystavy.
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