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JANA HORAKOVA

VIRTUALNI REALITA - PROSTOR DIVADELNICH AKTIVIT

1. Uvod

Virtualni realita je technologicky nejvyspélej§im produktem techno-kultury.
Zabavné systémy virtualni reality se objevuji na zaCitku devadesatych let jako
pokraCovani nejroz3ifenéjsiho a nejznimé;jSiho projevu techno-kultury, podita-
Covych videoher.!

Systémy vytvéfejici virtudlni realitu maji rizné Grovné technologické propra-
covanosti. Od desktopové virtudlni reality, produkované osobnimi pocitati vy-
bavenymi add-on procesory, které umoZiiuji zobrazovat virtudlni prostor na
standardnim monitoru, aZ po plné€ imerzivni systémy virtudlni reality, které po-
moci helmy a dalSich pfistrojii poskytuji uZivateli iluzi byti uvnitf virtulniho
svéta. Pfi popisu virtudlni reality budeme mit na mysli jeji imerzivni systémy.

Virtuélni realitu 1ze zjednoduSené popsat jako prostfedi simulované pomoci
helmy/hledi, umoZiiujici zaZit pocit Gplné tfidimenzionalni reality, proméiujici
se v zdvislosti na pohybech téla, a specidlnich rukavic nebo celého odévu
umoZiujicich zpétnou vazbu hmatu, tedy zdénlivé bezprostfedni interakci s pro-
storem, ktery je generovén pocitaem.? '

1 Cotton, B.; Oliver, R.: The Cyberspeace Lexicon, an ilustrated dictionary of terms from mul-

timedia to virtual reality, Londyn 1994, s. 209, heslo ,,Virtual Reality .

»Systém /pln& imerzivni/ virtudlni reality je tvofen &tyfmi hlavnimi komponenty: Nejviditel-
n&j5i z nich je stereo-optické hledi a pozici zaznamendvajici rukavice, n€kdy zvané efektory.
(Jiné efektorové technologie obsahuji 3-D my3, kouzelnické hilky, Saty, konzolové stroje
a biosensorické niramky a &elenky.) ~ Efektorové technologie jsou pfistroje umoZiiujici za-
znamendni pozice, orientace, snimade se zp&tnou vazbou a systémy pro audio-vizudlni zp&t-
nou vazbu s virtudlni realitou. Efektorové technologie jsou motorem reality — jakymsi srdcem
systému virtudlni reality, skiddajiciho se z komputerového systému a zvukovych a vizualnich
procesorti- dodévajicich efektorim sensorickd data ~ stereo vizuélni vjemy v redlném &ase,
stereo zvukové viemy — vyvoldvajici zpétnou vazbu. Efekfory zprostfedkuji zp&tnou vazbu
hmatu, tedy z#Zitek zdanliv€ bezprostfedni interakce s pofitatovym svétem. Hardwarovy
systém je Hzen pouZivanim aplikaci — softwaru urdujiciho strukturu a kontext simulace, de-
terminujictho pravidla interakce mezi uZivatelem a objekty ve virtudlnim sv&t&. Ctvrty kom-
ponent je aplikace /softwary &erpajici z toho, co bylo nazvino geometrii/. Jsou to shromaZdé&-
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Snahy popsat virtudlni realitu se v&t$inou omezuji na technologické hledisko.
V dosavadnich definicich virtuélni reality proto nenalezneme popis procesi ne-
bo dcinka té€chto systémil. Charakterizace virtualni reality prostfednictvim vyctu
a popisu pfistroju, které k simulaci virtudlni reality jsou zapotfebi, je zfejmé&
disledkem skuteCnosti, Ze vétSina technologickych vyzkumi v oblasti virtudlni
reality je zatim v laboratornich stadiich. Fenomén virtuélni reality tedy nema
jeSt€ kone€nou podobu, jakési pevné jadro, které by mohlo byt poskytnuto
k teoretickému zkoumdni, zamé&fenému vice na klasifikaci zaZitkového/zku3e-
nostniho pfinosu virtudlni reality. Prozatim se o teoretické definice pokouseji
sami tvirci systému virtudlni reality, ktefi jsou zdkonité vice soustfedéni na
technickou stranku jevu. ’

Domnivéme se, Ze teoreticka diskuse o fenoménu virtudlni reality, chdpaném
jako ur¢ity druh zéZitku spiSe neZ sbirka hardwaru, by mohla pozitivn€ ovlivnit
sméfovani dalfiho vyvoje zkouméni tohoto nového prostoru. Akcentovéni tech-
nologického hlediska totiZ vede k tomu, Ze experimenty ve virtudlni realit& jsou
chdpédny jako nastroje, které slouZi technologim k pochopeni, zdokonaleni
a roz§ifeni funkci a schopnosti technologie virtudlni reality. Je zdiraziiovéna
forma komunikace, kterou technologie virtualni reality nabizi. Obsah nebo téma
experimentl ve virtudlni realité¢ pak zlstdvd pouze podruZnou soudasti téchto
pokust. Naproti tomu soustfed€ni pozornosti k G¢inkim a vniméni prostoru
virtuélni reality by vedlo k vyuZiti této technologie jako nového prostfedku pro
sebevyjadreni. Virtudlni realita by byla vice chdpéna jako prostor vybizejici ke
hledéni a vzniku novych témat a forem kulturnich 2 umé&leckych projevu. Potie-
by tviircd vyjadfujicich se prostfednictvim virtudlni reality by se staly rozhodu-
jicim Cinitelem, ktery by ur€oval smé&r vyvoje technologie.

2. Virtualni realita

Teoretickou dimenzi fenoménu virtudlni reality je tfeba hledat ve sféfe no-
vych technologii, tj. interaktivnich médif, do které virtuélni realita spada. Pfi-
znaénou vlastnosti novych technologii je pravé jejich interaktivita — schopnost
pogitate umoZiiujici uZivateli sledovat okamZitou reakci na jeho poZadavek.
Zpusob interaktivity se u jednotlivych druhi interaktivnich technologii 1i8i. Za-
timco programy osobnich poitacy, v€etn€ politatovych video-her, vyZaduji od
uZivatele, aby s nimi komunikoval jejich fe€i, cilem védct pracujicich na vyvoji
virtudlni reality je naucit pfistroj rozumé&t zpiisobu komunikace uZivané lidmi,
jako je fe€, pismo nebo dotyky, a dokonce i zmény nélady (prostiednictvim mé-
feni tepové frekvence interaktéra ve virtudlni realit€).

U#Zivéni riznych interaktivnich médii vyvolava imerzni proZitek razné inten-
zity a kvality. Napfiklad zaZitek imerze pfi hfe pocitacové hry na osobnim po-
itali je vyvoldn aktivni GCastni hriCe na vystavb& pFibéhu hry a moZnosti

n4 data vykreslujici tfidimenziondlni komputerovou grafickou strukturu virtudlniho svéta a
objektd v ném. Item, 5.209.
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v prib&hu hry ovliviiovat osud postavy, kterd je hraovym zastupcem v prostfe-
di hry. Intenzita pocitu vnofeni (imerze) do hry je podminéna mirou zaujeti hra-
¢e déjem hry a jeho ztotoZnénim s jeho zastupcem ve hie. Imerzni zéZitek po-
dobného charakteru proZiva divék sledujici divadelni pfedstaveni. I v tomto pfi-
padé dochézi ve vypjatych momentech déje inscenace u divakt v hledisti k po-
citim vtaZeni do d&je odehrdvajiciho se na jevisti i ke ztotoZnéni se s postavou
(vétdinou hlavniho hrdiny). Intenzivni zaujeti hrou, v pfipadé hraée, nebo d&jem
pfedstaveni, u divéka, se stfidd s momenty, kdy si hra¢ i divdk uvédomuje svij
odstup od hry nebo sledovaného piedstaveni. Oznaceni imerzni je v obou pfipa-
dech obraznou charakteristikou zazitkd hraca a divakd naznacujici pocity hlu-
bokého emocionélniho a intelektudlniho soustfedéni.

V pfipad€ technologicky nejvyspélejsi interaktivni technologie, ktera vytvari
virtudlni realitu, jde o imerzni zédZitek jiného druhu. Zatimco u v8ech ostatnich
interaktivnich technologii je imerzni proZitek az disledkem interakce s nimi
(napf. hrani pocitaCové hry), v pfipad€ virtuélni reality je imerze (vnofeni, po-
hrouZeni) prvni podminkou interakce s technologii virtualni reality. UZivatelova
komunikace s pfistroji virtualni reality totiZ mtZe probihat aZ nasledné po jeho
vnoreni (imerzi) do elektronicky simulovaného prostoru, prostfednictvim nasa-
zeni helmy a interaktivniho odévu. Proto se pro interakci uZivatele s prostorem
virtudlni reality uZiva spojeni ,,imerzni interaktivita“.

Pobyr ve virtudlni realité je stile situaci interakce ¢lovéka s technologii, tak
jako u ostatnich interaktivnich technologif, av§ak zarovei zde dochazi k zdsadni
zméné. UZivatel ztrici divackou pozici tfeti osoby, sledujici procesy, které se
odehravaji mimo né&j na obrazovce pocitale, a ocita se v roli pfimého Gi€astnika,
tj. v postaveni osoby nebo ustfedni postavy, stojici pfimo ve stfedu déni. Komu-
nikacni situace ¢lovék-stroj (jd-on), kterd v pfipadé ostatnich interaktivnich mé-
dii hled4 inspiraci a vzor v mezilidské komunikaci (ji-ty), se v pfipadé virtualni
reality mé&ni. Ve virtudlni realité je totiZ modelovana komunika¢ni situace, kte-
rou Clov&k zaZiva ve vztahu ke svétu, ktery jej obklopuje. Pobyt ve virtudlni
realité je v prvé fadé komunikaci mezi individuem a medializovanym prostie-
dim, které jej obklopuje a se kterym uZivatel interaguje. Spife neZ pripad komu-
nikaéni situace, kdy informace je pfend3ena od odesilatele k pfijemci, jde o in-
dividudlni proZitek pobytu v simulovaného prostoru. Virtudlni realitu nemiZete
pozorovat, miZete ji pouze smyslové proZit, nechat se ji obklopit. Prostor virtu-
lni reality existuje pouze jako vysledek technologickych postupt, které zpro-
sttedkované piisobi na lidské smysly.

3. Virtudlni realita & Performance art
Ke komunikagnim situacim uZivatel-technologie muZeme nalézt paralely ve

sféfe divadelnich/ performativnich aktivit: Jullian Stalabras rozdéluje komuni-
katni technologie podle charakteru komunikace s nimi na aktivni a pasivni3

3 Stalabras, J.: Jen si hrdt, Biograph, magazin pro film a novd média 6, 1998, s. 44,
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746

Film a televize jsou podle néj média ,pasivni“. Jejich uZivatel je v pasivnim
postaveni divéka a nemiZe sledovany déj nebo strukturu informaci ovlivnit.
Interaktivni technologie jsou médiem ,,aktivnim“, nebof jejich uZivéni je zalo-
Zeno na uZivatelové€ aktivni participaci na prib&hu komunikacni situace a tim na
podobé informace nebo zaZitku, které takto ziska.

Ve sféfe divadla bychom mohli obdobné€ udélat délici iru mezi ,,aktivnimi*
a ,,pasivnimi“ divadelnimi aktivitami. Pfivlastek ,,pasivni“ by podle Stalabraso-
vy teorie dostaly viechny formy tradi¢niho divadla. Pasivni roli diviku vyja-
dfuje a urCuje jiZ rozdé&leni tradi¢niho divadelniho prostoru na hledi$té a jevisté.
Komunikaéni situace, kterd v tomto prostoru probiha, je pfevaZné jednosmérna:
divéci jsou v postaveni pfijemct zpravy, kterd k nim pfichézi prostfednictvim
hry herct v oddéleném prostoru jevist&.

Ve sféfe divadla miZeme najit také umélecké projevy, které jsou paralelni
k ,,aktivnim* interaktivnim technologiim. Interaktivita by byla v oblasti diva-
delnich aktivit €tena jako proména divaka v aktivniho vcastnika predstaveni.
Imerzni zdZitek bychom v divadelnim kontextu interpretovali jako snahu zrusit
hranici mezi hledi$tém a jeviit€m s cilem vtahnout a zapojit dividka do divadelni
akce. Tyto snahy jsou patrné v inklinovani divadelnich avantgard ke zrueni
tradi¢niho uspofddéani divadelniho prostoru a v jejich navratu k prostorim aré-
nového nebo proscéniového typu.

PoZadavek interaktivity a zaZitek imerze je ve sféfe divadelnich aktivit pfimo
programové spojen s Zinrem performance art. Charakteristickym znakem Zanru
performance art je zrueni prostorové hranice mezi performery a divéky. Jejich
vzijemnd interakce — spoluprice vede k fyzickému i psychickému vtaZeni
(imerzi) déastnikl do probihajici akce. Tyto vlastnosti spojuji performance art
zejména s technologicky nejvyspélej§imi interaktivnimi technologiemi, kterymi
jsou pfistroje produkujicim virtudlni realitu. V piipad€ virtudlni reality a per-
formance art je totiZ imerze, ve smyslu vstoupeni do prostoru akce, nezbytna
pro sledovani a tucast na/v akci performera i zdkladni podminkou interakce
s prostfedim virtudlni reality.

Zajimavé je srovnat charakter radikélnich konceptudlnich performance a pro-
Zitek virtudlni reality. Néktefi konceptualismem ovlivnéni performefi (napf.
Yoko Ono a u nis Milan KniZik) do¥li ve svém odmitani hmotnych uméleckych
dél tak daleko, Ze se ve své tvorb€ omezili pouze na vytvéteni jakychsi seznamil
doporudeni, kterd potom mohl jejich étenaf sim realizovat -performovat.* Tento
typ konceptualistického performance je proti ostatnim divadelnim, ale i perfor-
malnim aktivitdm specificky tim, Ze se odehrdva v prostoru lidské mysli. Pod-
minkou pro jeho uskutenéni je pouze pfecteni ndvodu pfipraveného umélcem
aochota jej realizovat. Podoba performance vzniklého podle ndvodu v mysli
tenéfe je do velké miry subjektivni a zdvisi na osobnich dispozicich individua.

4 Prikladem miZe byt KniZakovo cvideni: ,Zkuste sedist, znsobit, umocnit (atp.), nebo tfeba
zvalnyrovat nebo ktwssamit napt.: pohyb ruky, energii kapky de$t&, hmotu a viini betonové-
ho panelu, pocit tepla, provaz, slovo, uritého ElovEka, atp.” — KniZék, M.: Jeden z moZnych
postojit jak byt s uménim, Praha 1997, s. 148,
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Prostor lidské mysli, ve kterém se odehréav4, je pfifinou toho, Ze jeho zaZitek
neni moZné sdilet, jak je to b&Zné u jinych divadelnich a performélnich piedsta-
veni. Tento druh performance nevyZaduje, aby se performer/performefi a u¢ast-
nici performance se§li v urity ¢as na uritém mist&, v jednom prostoru. Jeho
zéZitek je zcela individuélni.

Podobné je tomu v pfipadé elektronicky simulované reality. ZaZitek virtudlni
reality je vysledkem piisobeni na lidské smysly (zrak, hmat a sluch) prostfed-
nictvim technologie. Elektronicky simulovana realita m4, stejné jako vy3e po-
psany radikalni typ konceptuélniho performance, nehmotnou povahu, existuje
pouze v lidské mysli. Jeji proZitek je rovnéZ, jako v pripadé realizace konceptu-
dlnich ndvodii, individudlni — zakouSeny individualng. ZaZitek virtudlni reality
viak, na rozdil od ¢tenéfi realizovanych konceptudlnich ndvodii, neni svou po-
vahou subjektivni. Jeji proZitek vznika prostfednictvim vnéj$i stimulace smysla
pomoci pfistroje. Podobu téchto stimuld urluje tviirce programu virtuélni reali-
ty. Subjektivni a individulni tedy neni podoba virtuilni reality, pouze jeji vni-
mani a proZivani.

Prostory virtuélni reality a konceptualistického performance jsou stejné kva-
lity — jsou to prostory nehmotné. V pfipad€ virtuélni reality je viak podoba vir-
tudlniho prostiedi a jeho proZitku fizena prostfednictvim pusobeni pfistroje na
lidské smysly. V piipadé konceptualistickych ndvodu $lo spie o inspiraci, ktera
méla vyprovokovat k samostatné improvizaci, fantazii a imaginaci vychazejici
z vnitinich zdroji a schopnosti ¢lovéka.

Performery vytvofené ndvody slouZily k evokovéni predstav a proZitkd, a tim
ke stimulovani vniméni ¢lovE€ka. Pfistroje virtudlni reality ovliviiuji lidské vé-
domi simulaci objektll a stavi. Seznamy instrukci psané radikdlnimi konceptua-
listickymi performery a softwarové programy virtudlni reality jsou tedy vytva-
feny s podobnym zdmérem: ovlivitovat podobu budoucich individualnich pred-
staveni a zaZitk\. Proto paralelu mezi systémy virtualni reality a vySe popsanym
typem radikdlné konceptualistického performance shleddvame v jejich zdklad-
nim zaméfeni na pfimé ovliviiovdni my3lenek, pocitl a vjemu individua.

Performefi experimentujici ve virtudlni realit€ vtahuji do prostoru této simu-
lované reality naivniho GEastnika, ktery potom do velké miry uruje podobu
akce. Proto je nezbytné, aby komunikace ve virtudlni realit¢ probihala pomoci
pfesnych znakii odkazujicich sama na sebe, tedy aby se virtuélni realita podo-
bala co nejvice redlnému svétu. Simulace redlného svéta ve virtudlni realit€ je
souCasné demonstraci moci ¢lovéka vybaveného technologii sice formalné,
aviak totdln€ simulovat znaky svéta a jeho uspokojeni z mimetického napodo-
beni svéta.

V povaze a cilech experimentl v prostoru virtuilni reality nachdzime zrca-
dlovy odraz umélecké aktivity zrozené z kornceptualismu — odraz Zanru perfor-
mance art z jeho vrcholného obdobi v Sedesatych a sedmdesatych letech, a to
v podobé anti-konceptualismu a medidlné-centrického formalismu. Pfesto se
domnivame, Ze kyberneticky prostor vytvafeny interaktivnimi médii je pfedur-
¢en svym artificidlnim charakterem k tomu, aby se stal prostorem, do kterého
expanduji pfedev§im svou povahou artificialni projevy lidského Zivota — kultura
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a umé&ni. Proto nov4 interaktivni média chapeme jako technologii, ktera rozsi-
fuje moZnosti a obohacuje kulturni a umeélecké projevy dne3ni doby.

4. Divadelni experimenty ve virtudlni realité

Snahou vé&dcii-technologt pracujicich na vyvoji virtudlni reality je maximal-
né& vyuZit specifické vlastnosti interaktivnich médii — interaktivity, jako zpsobu
jejich uZivani, a imerze, kterou je charakterizovén proZitek jejich uZivéni. Cilem
je zprostfedkovat nejen dokonalou vizuélni iluzi scény (dokonalou simulaci re-
ality), ale také iluzi akce.

V souvislosti s problémem interakce ¢lovéka s virtudlni realitou produkova-
nou pocitatem hledaji technologové moZné cesty jejich vzdjemného porozumé-
ni. Brenda Laurel tento problém vyjadfila takto: ,,Ano, mohu délat ve virtudlnim
svété€ cokoli, ale jak tento svét reaguje-odpovida? Vzhledem k jakym princi-
pim? (...).*5 JestliZe ma totiZ Glovék vnimat pobyt v prostoru virtuélni reality
jako pfijemny zéZitek, je nezbytné, aby artificidlni prostor adekvatn& reagoval
na jeho jednani. Akce a reakce poéitae musi byt naprogramované tak, aby jed-
nani clovéka ve virtualni realit€ nachazelo patfi¢nou odezvu v technologii, ktera
jej obklopuje a se kterou komunikuje. Cilem tyma pracujicich na vyvoji systé-
mu virtudlni reality je dosahnout maximdélni podobnosti s pfirozenou lidskou
komunikaci. Interaktér m4 virtualni realitu vnimat jako prostfedi bezpecné, tedy
znimé.

Tymy pracujici na zdokonalovani systémi zprostfedkujicich virtudlni realitu
hledaji inspiraci k feeni této otazky ve sféfe dramatického uméni. Brenda Lau-
rel — autorka knihy Computers as Theatre, Clenka tymi pracujicich na vytvafeni
pocitatovych her a spolupracovnice nejriznéjfich projekth, jejichz cilem je
zdramatizovar svét virtudlni reality — upozorfiuje na relevantnost dramatické
teorie a praxe pro interaktivni média. Laurel v&fi, Ze nové technologie nabizeji
nejen nové pfileZitosti pro ,kreativai, interaktivni zku3enosti,(...)/ale také/ pro
nové formy dramatu, ‘6

Virtudlni realita aneb ,,Pane, pojd'te si hrat!*

Jako priklad snah vytvofit z virtudlni reality prostor divadelnich aktivit miZe
slouZit projekt skupiny OZ vedeny Josephem Batesem pii Skole komputerové
védy na Carnegie Mellon univerzit€, na kterém spolupracovala také Brenda
Laurel.?

Cilem skupiny OZ je vytvofit vysoce interaktivni svéty, predisponované
k produkovani dramatickych z4Zitkl jak ve formélnim, tak v emocionalnim

5 Laurel, B.: Computers as theaire, USA 1993, s. 184,
Item.
7 OZ Project Overview: http://www.cs.cmu.edw/afs/cs.cmu.edu/project/oz/web/overview2html.
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smyslu slova. Tyto svéty osidlit ,,dynamickymi* a ,komplexnimi* postavami

a formovat je prostfednictvim esteticky pasobivych pfib&éha.

Pfedmétem badani skupiny OZ je tzv. ,interaktivni drama“. Pfi popisovani
své price povaZuji ¢lenové skupiny OZ pojem ,,vysoce interaktivni“ za velice
podstatny. Naznauje totiZz prohloubeni interaktivity v porovnani s ostatnimi
interaktivnimi médii. Interaktér s ,,vysoce interaktivnim* systémem vybir4, co
se bude dit, fikat a myslet, zatimco jiné interaktivni technologie umozZiiuji inter-
aktérovi pouze omezenou volbu mezi nékolika pfedem fixovanymi moZnostmi.
-V ,,interaktivnim dramatu“ je interaktér protagonistou a zarovefi uréuje jedna-
ni/akce.

Za stejné duleZity jako termin ,,interaktivni“ je pfi charakterizaci projektu OZ
povaZovan i termin ,,drama”, nebot i kdyZ interaktér ,interaktivniho dramatu*
urluje, co se bude délat, fikat a myslet, stile je tu pfitomna predestinace vytvo-
fend autorem interaktivniho dramatu. Tato predestinace nema podobu pfedem
urleného presného poradi jednini a udalosti, nybrZ je nenipadné formovéna
systémem, ktery zahrnuje teorii a principy dramati¢nosti, umoZiiujici vytvofeni
zéZitku katarze.

Skupina OZ definuje svou sféru zajmu jako interaktivni fikci a ve svém ba-
déani se zamé&fuje na tfi oblasti:

— Pomoci pocitace vytvofit samostatné zastupce/alter-ega, ktefi mohou slouzit
jako dramatické postavy v imaginamich svétech simulovanych technologii
virtudlni reality. .

— Vyvinout generitor pfirozené fe¢i zaloZeny na pragmatickych zékonech
a umoznit tak dialog nebo narativni text.

— Aplikovat dramatickou teorii na problematiku interaktivni zapletky/osnovy
v imagindmim svété virtualni reality.

V ramci projektu OZ je vyvijen pocitatovy systém, ktery ma autoriim umoZ-
nit vytvéfet a pfedvadét ,interaktivni drama“. Tento systém se sklada ze simu-
lovaného skute¢ného svéta, nékolika dramatickych postav (pfedvaddénych herci),
interaktéra, teoric prezentace a manaZera dramatu (jakéhosi reZiséra-
koordinatora). Modely pro téla dramatickych postav a interaktéra jsou vzaty
z redlného svéta (maji tedy podobu lidského téla). Mimo redlny svét je model
pro rozum/intligenci kontrolujici jednéni kaZdé dramatické postavy. Jednani
interaktéra je kontrolované/fizené samotnym interaktérem. Smyslové informace
pfichdzeji k interaktérovi z redlného svéta prostfednictvim interfejsu fizeného
teorii pfedvadéni. ReZisér-koordinétor interaktivniho dramatu ovliviiuje mysl
dramatickych postav-hercti, simulovany svét a teorii prezentace.

Jeden za viechny,...

Jako vysledek snahy o vytvofeni novych divadelnich Zanrd inscenovanych
v prostoru virtualni reality vznikla série improvizaci, uskutecnénych na jafe ro-
ku 1990 tymem OZ ve spolupraci s Drama Department pfi Camnegie Mellon
University. Tyto improvizace mély prozkoumat moZnosti a pisobivost drama-
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tickych zapletek vytvafenych v redlném Case v technologicky — OZ systémem —

zprostfedkovaném prostfedi a podminkach.

Improvizace v Carnegie Mellon University se Gc¢astnili tfi herci, reZisér, scé-
nérista, osoba, kterd pofizovala videozdznam, a ,,naivni* osoba-interaktér. Herci
a reZisér pouZivali shodné komponenty poéitatem vytvofeného interaktivniho
neskuteZného systému.

ReZisérovi, ktery se specializuje na divadelni improvizaci, byl din scénar ve
formé grafické osnovy. Herci si nasadili sluchatka, kterd jim umozZiiovala dosta-
vat pfikazy od reZiséra, sledujiciho akci ze zdkulisi. Cely experiment byl nahra-
van na video pro budouci analyzu. V3ichni tfi herci dostali od reZiséra informa-
ce o mist&, kde se d€j improvizace odehrava (autobusové zastdvka), n€kolik
charakteristickych vlastnosti a jednu nebo vice motivaci své postavy. Na zikla-
dé t&chto informaci zacali herci improvizovat scénu.

Také interaktér dostal informace o mistu déje a jednoduchy cil — koupit si
listek na autobus, aby se mohl zicastnit pohibu piibuzného v jiném mésté.

Za chvili poté, co scéna zacala, interaktér vstoupil do imagindrniho prostoru,
ve kterém se improvizace odehravala. ReZisér sledoval, jak dé&j improvizace
probihd, a na zéklad€ grafické osnovy, kterou mél k dispozici, rozvijel svou
vlastni dramatickou pfedstavu. Prostfednictvim sluchatek instruoval herce, uZi-
val rizné druhy dramatické techniky jako zintenzivnéni motivace postav, vypo-
védi postav (zcizujici momenty) i pokyny vyloZené zdivadeliiujici, na predva-
déni zaméfené povahy. Pokyny hercim byly sméfoviny tak, aby pfispivaly
k vystavb&€ dramaticky uspokojivé zapletky, zahrnujici v sobé neomezené moz-
nosti interaktérova jednani.

Experiment vedl k n&kolika objevim:

— ,.Treti oko* reZiséra bylo kli¢ovym faktorem v uspokojivém formovani celku
improvizace.

— Pro experiment bylo nezbytné, aby herci a reZisér méli znalosti jak z oblasti
technologické (o virtualni realit&), tak z oblasti teorie dramatu a performance.
Ugastnici experimentu mohli sledovat, jak se tvorba reZiséra a performerd
v redlném &ase navzijem dopliiovala a rozvijela.

—. Interaktér vnimal Cas jinak neZ ostatni pozorovatelé experimentu. Také béZné
véci v dramatické struktufe improvizace pusobily na interaktéra ve zdefor-
mované podobe.

— Experiment s mediilni improvizaci nebyl pfedstavenim v tradi®nim smyslu,
nebot zabavnost improvizace jako pfedstaveni pozorovaného z vné&jsku byla
hodnocena G&astniky jako podpriméma. Naproti tomu z&Zitek interaktéra byl
dramaticky pomé&meé silny.

— Pro pozorovatele experimentu bylo pusobivym zaZitkem sledovéni reZiséra
a hercl vytvéfejicich zapletku experimentu v redlném &ase, pfimo pied ofima
divakad.
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Divadelné-teoreticky pohled na divadelni experiment tymu OZ projektu

Vyse uvedeny experiment maZeme oznadit jako ,,divadlo®, nebof experiment
se odehraval pred zraky divéka. TakZe, i kdyZ se experimentu dcastnil jeden
interaktér, byl splnén poZadavek distan&niho vztahu hledi$té — jevisté, charakte-
rizujici tradi¢ni divadelni komunikaéni situaci.

Je 1o’ autorské divadlo ?

Nekteré charakteristiky experimentu tymu OZ nas mohou vést k zavéru, Ze se
Jjednd o typ autorského divadla ve virtualni realitg.

Oznadeni ,,autorské* miiZeme pro tento divadelni experiment uZit proto, Ze
tvar inscenace vznika na zaklad¢ predlohy, kterd je pouhym vychodiskem pro
»pfimou praci na /tématw/, jak se rozviji pfi spole¢né aktivité ¢leni autorského
tvir¢iho tymu inscenace“®. Rozvijenim jednoduchého scénafe, ktery byl spise
jen tématem, vznikla improvizovand etuda — inscenace, na jejimZ autorstvi se
podilel cely kolektiv. Pro uréeni uvedeného experimentu jako autorského diva-
dla viak chybi zékladni poZadavek: Na po¢atku snah inscenédtori tymu OZ ne-
stalo ,téma a potfeba jeho vysloveni“?, coZ povaZuje Kovaléuk za prvotni im-
puls vzniku autorské inscenace, ale technologicky vyvinuty prdzdny prostor, se
kterym v3ak pohFebné-motoristické téma experimentu nijak (tematicky) nesou-
viselo.

Vypadd ,to° jako perfromance art...

Jak bylo uvedeno jiz v kapitole ,,Virtualni realita“, domnivame se, Ze pfi-
vlastky interaktivnich médii (interaktivni a imerzni) propiij¢uji divadelnim akti-
vitdm v prostoru virtudlni reality charakter, ktery je mezi divadelnimi aktivitami
nejblize performance art. VySe popsany experiment tymu OZ lze zahrmout do
sféry uméleckych aktivit typu performance art, nebot hlavni snahou tvircii ex-
perimentu bylo vtahnout interaktéra do dé€je a umoZnit mu proZitek aktivni
ucasti na vytvaifené podobé piedstaveni.

O umélecké kvalit€ nebo hodnoté vypovédi nelze v tomto pfipad® hovofit,
nebof smyslem experimentu nebyla autorskd vypovéd, ale zkouska moZnosti
dramatické interakce ve virtudlni realit€ a s tim souvisejici G¢innost formélni
stranky projektu — funk&nost OZ systému. Téma improvizace mélo v tomto pfi-
padé pouze sluZebni roli.

Formalné orientovany experiment tymu OZ je souasti proudu v oblasti bu-
dovdni virtulni reality zaméfeného na hledani moZnosti a smyslu artificidlniho
prostoru virtualni reality, inspirovaného oblasti divadla. Tvirci interaktivni
technologie vyuZivaji poznatky performert z divadelni teorie k testovédni komu-
nikacnich schopnosti stroji. Performefi spolupracujici na vyvoji virtudlni reality
jiZ — nebo prozatim velice omezené — vyuZivaji tuto vysp&lou technologii k se-
bevyjédfeni. Divadelnici &asto jako ¢lenové tymil v&dci a technologli zkoumaji
pravidla a zikonitosti komunikace a presence v elektronickém prostfedi novych

g Kovaltuk, J.: Znaky autorského divadla, in: Divadelni studie 1, Brno JAMU) 1991, s. 6.
Item, 8.
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technologii. Performer nabizi prostfedky a moZnosti nové technologie interakté-
rovi, ktery potom performuje svou udalost ve virtualni realité.

5. ZAavér

Piesto, Ze poCétky vyvoje virtudlni reality se odehrdly v armadnich a statnich
laboratofich, v dne3ni dobé je virtuélni realita spojena s kulturou nového tisici-
leti. Jednou z tendenci pasobicich na vyvoj interaktivnich technologii jsou sna-
hy vyuZit kyberneticky prostor pro riizné divadelni a performélni aktivity. Ob-
jevili jsme fadu styénych bodu, které spojuji tak vzdalené oblasti, jako je Zivé
umeéni divadla a nejmoderné&jii technologie. Vyvoj v té€chto dvou oblastech stale
vice sméfuje k jejich vzadjemnému propojeni.

Odbornici, ktefi pracuji na vyvoji interaktivnich technologii hledaji inspiraci
pro svou praktickou &innost v teoretickych disciplindch zabyvajicich se pravidly
modelovani mezilidské komunikace. Zde musime hledat kofeny jejich zdjmu
o divadlo. Pravé divadlo se zabyvd modelovanim mezilidské komunikace jiZ od
praddvna. Od spolupréce s divadelniky na zdokonalovéni schopnosti interaktiv-
nich technologii byl jiZ jen kridek k z4jmu technologt uplatnit pfi své préci vy-
sledky teoretického zkouméni divadla. Ukolem divadelnikd, ktefi se Gcastni
t€chto vyzkumi a experimentu, je hledat praktické moZnosti vyuZiti prostoru
virtuélni reality pro umélecké aktivity.

V divadelnich experimentech ve virtudlni realit¢ miZeme najit odkazy na di-
vadelni realismus, plné zastoupeny simulaci reality, i odpovéd na poZadavky
radikdlniho konceptuélniho performance art. Marshall McLuhan v knize Throu-
gh the Vanishing Point uvaZuje o tom, jak nové technologie méni naSe védomi.
Stejné jako konceptualisti¢ti performefi véfi, Ze zména situace, ve které nale
okoli vnimame, zméni na¥i obvyklou nev§imavost a u€ini na¥e vnimani inten-
zivnéj¥im. Takovym stimulem k citlivéj¥imu vniméni okoli muZe byt tieba
bouika, ale také intenzivni dojem z pobytu v prostoru virtuélni reality. Pfesto,
Ze snahy technologli sméfuji k vytvofeni virtuélni reality jako dokonalé simula-
ce redlného svéta, my ji budeme vZdy vnimat intenzivngji neZ nale b&Zné pro-
stiedi. Virtudlni realita se nemZe stdt roz§ifenym prostorem reality. Bude vZdy
pfijiméana jako model reality nebo umé&lecky objekt.

Divadelni experimenty ve virtudlni realit¢ nemiiZeme zatim zkoumat jako pl-
nohodnotné umélecké poiny. SouZasné technologické moZnosti virtudlni rea-
lity, které podmiiiuji kvalitu umé&leckého zaZitku, a pfisliby, které ddva virtuélni
realita do budoucnosti, jsou dvé rizné v&ci. Virtudlni realita méa dnes dv& podo-
by. Jedna je ideova a druhou tvorfi skute¢né moZnosti této technologie. Ocitdme
se tak ve zvlastni situaci: Celd diskuse, kterd fenomén virtudlni reality obklo-
puje, se odehrava v dobé& rozeni tohoto nového média. S moZnostmi, které virtu-
alni realita nabizi ¢i slibuje, se setkdvdme ve chvili, kdy teprve vyvoj k t€mto
moZnostem sméfuje. Hodnoceni vysledkd experimentd ve virtudlni realité tak
neni teoretickou reflexi praxe, ale spolupraci na aktivitich sméfujicich k vy-
sledné podobé& & podobam, které by divadlo ve virtudlni realit€ jednou mohlo
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mit. Pfesto se domnivame, Ze tato diskuse je dileZita, nebot vysledna podoba
virtudlni reality miZe byt velice rozmanitd. MiZe se stat nastrojem performerd,
ale také hracim strojem nebo pouze mutovanou formou televize. Abychom pro
divadlo vyuZili jeji nejvyssi potencidl, musime virtudlni realitu koncipovat jako
prostor, kde miiZeme transformovat sebe i ji...

VIRTUAL REALITY - THE SPACE OF
PERFORMANCE/THEATRICAL ACTIVITIES

Introduction
Virtual Reality is the most advanced product of techno-culture. Systems producing
Virtual Reality feature different levels of technological sophistication. In this article we
are dealing with fully “immersive” Virtual Reality systems.

Virtual reality

The theoretical dimension of Virtual Reality lays in the area of interactive media
where virtual reality is based. A characteristic feature of new technology is its interac-
tivity — the ability to respond to the user’s demands in real time. This capability yields an
immersion experience of variable intensities depending on how advanced is the technol-
ogy in use.

While in the case of video games the term “immersive” is just a metaphorical charac-
teristic of the player’s experience, suggesting deep emotional and intellectual concentra-
tion, where interaction between the user and Virtual Reality is concerned, immersion is
the first condition of interaction with artificial environments.

The thing is that the interaction between the user and Virtual Reality can happen just
to the extent of his/her immersion into the electronic environment through wearing inter-
active clothes and a headset. We cannot observe Virtual Reality. The environment of Vir-
tual Reality can only be experienced through our senses surrounded by the technology.

Virtual reality & Performance art

Parallels exist between the “user-technology™ and the “viewer-performance” interac-
tions (in theatre): Stallabras distinguishes ‘passive’ technologies (film, television) from
‘active’ ones (interactive media). In theatre, we can draw equal lines: while traditional
theatre is ‘passive’, performance art is the ‘active’ option.

Interactivity and the immersion experience, which are the characteristics going with
interactive media, have been an explicitly declared part of the performance art genre
from its very emergence in the 1960s and 1970s. Performance art removes boundaries
between the performers and the viewers. It strives to merge both sides of the perform-
ance space by drawing the viewers into the action.

A number of parallels can be drawn especially between radical conceptual perform-
ance art and Virtual Reality: in both cases there is a focus on the immaterial area
(environment) of human mind, individual and subjective experience of the participant,
and the authors/artists attempt to influence/leave an imprint in the participants’ senses.
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Theatrical experiments in Virtual Reality

Teams working on the development of the Virtual Reality interface seek inspiration in
theatre theory. Brenda Laurel (the author of the book “Computers as Theatre™) believes
that interactive technology will give birth to new drama forms.

The Oz Project (the Carnegie Mellon University) is an example of an effort to
“dramatise” Virtual Reality. The Oz Project team try to develop an interactive drama.

The formally-oriented experiment of the Oz Project team is part of one of the streams
that build Virtual Reality while concentrating on its use as a space/environment of theat-
rical and paratheatrical activities.

Conclusion
Theatre and advanced technology show obvious converging trends. Engineers and
performers have in common an interest in understanding the principles of human-to-
human communication. Theatre experiments using Virtual Reality show tracks of both
the theatre of Realism and the radical conceptual performance art.
In order to take full advantage of the best in Virtual Reality, we have to perceive it as
a space where we can transform both ourselves and the artificial environment.



