Kriticka hra s médiem a se svétem

Adam Franc

Nelidsky aktér, avatar, identita, kultura memu, vyhlazeni, interaktivni fikce, katastrofa, simulace,
budoucnost... Tato slova opakované zaznivala béhem kondani kolokvia Game Media: Tool —
Consciousness — Tool. Zlstavala viset ve vzduchu, budila u navstévnik( i prezentujicich dalsi asociace,
stfetavala se navzajem a postupné tvofila sité vyznamu, které charakterizuji aktualni mysleni o
hernich médiich a specifickém déjinném okamziku, v némz se pravé nyni nachazime.

Kolokvium Game Media: Tool — Consciousness — Tool pofadané spolkem Vasulka Kitchen Brno
probéhlo dvacatého fijna v prostorach Domu uméni mésta Brna, ktery plsobil jako spoluorganizator
celé uddlosti. Koncepce kolokvia, kterou zformulovala hlavni organizatorka této akce Monika
Szlicsova, vychazi ze dvou klicovych slov: nastroj a védomi (uvédomeéni). Herni médium mze slouZit
jako nastroj k reflexi vnéjsku, at uz se jedna o politickou ¢i socidlni dimenzi svéta nebo jeho pfirodni,
nelidskou tvar. Slovo védomi naopak upomind na reflexi vnittku, v tomto pripadé na kritickou analyzu
samotného herniho média. Ta vSak neni realizovana v aktu psani, jak byva zvykem, ale
prostfednictvim tvorby pocitacovych her zacilenych na odhalovani a promysleni hlavnich rys(,
stereotypl, vnitfnich mechanisma a funkci herniho média.

Prezentace Ucastnikl kolokvia naplnily tento zakladni koncept rozmanitymi teoriemi, pristupy, pojmy
i vlastnimi reflexemi. V rdmci tohoto ¢lanku byly jednotlivé prispévky rozdéleny dle jejich tematické a
ideové pribuznosti do tfi obecnéjsich kategorii, které si blize pfedstavime v nasledujicich
podkapitolach.

Speculative Tool

Herni médium muze vérné napodobit chovani komplexnich systéma a jev(, nebot dokaze simulovat
pravidla, jimiz se fidi jejich fungovani. Tato schopnost pocitacovych her vsak nemusi byt vyuZivana
pouze pro Ucely napodobeni nééeho, co je usazeno v horizontu nasi zkusenosti. MUze slouzit také
jako spekulativni ndstroj pomoci néhoz uvazujeme o moznych budoucnostech nebo odliSném
vnimani zvitat i strojd. MGzeme se prochazet v postapokalyptickém svété, kde byly vyéerpany
klicové pfirodni zdroje a stupen znecisténi dosahl kritické urovné, nebo se podivat na svét o¢ima
zvitete Ci stroje. To vSe jsou zkuSenosti, které ndm umoznuji zkoumat alternativni Zivotni styly, hledat
prostiedky pro vytvoreni udrzitelnéjsi budoucnosti a zakouset nové zpUlsoby vnimani reality, které
jsou typické pro nelidské aktéry.

V téchto stopach kradii dilo interdisciplinarni umeélkyné Denisy Plibalové Nons for Art, které
predstavila v rdmci své prezentace.! Hlavnim tématem dila vystaveného na festivalu Ars Electronica
v roce 2022 byl pokus o vytvofeni uméni uréeného pro stroje, zde konkrétné pro mobilni telefony.?
Navstévnici festivalu méli moznost nahrat si do svych telefonl specidlni aplikaci a poté umistit své
zafizeni do bilého boxu, ¢imz spustili proces generovani umélych bytosti. Data umisténa

! Dal$imi autory dila jsou Lea Luka Sikau, Julia Wurm a Michael Artner.

2 Videoprezentaci dila je moZné zhlédnout zde: https://denisapubalova.com/ars-for-nons
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v mezipaméti telefonll (cache memory?) byla vyuZita jako jedine¢né geny definujici vyvoj téchto
kreatur.

Kazdy mobilni telefon umistény ve své vlastni ,white cube” se tedy podilel na tvorbé spoleé¢ného
uméleckého dila bez ucasti lidského aktéra. Ten pouze ¢ekal na vysledek, ktery uvidi na obrazovce.
Tato interaktivni instalace tedy poklada dalezité otazky, které vyvstavaji pfi pokusu predstavit si
uméni, jez by nebylo uréeného pro lidského divéka, ale vyhradné pro estetické potéseni strojl. Dilo
provokativné odsunuje ¢lovéka do pozadi a néco, co povazujeme za typicky lidskou ¢innost, ktera
definuje nadi podstatu, deleguje na neZivou entitu. Clovék pfestava byt stfedem pozornosti.

Slovensky umélec a pedagog Andras Cséfalvay pojal svou prednasku jako vypravéni o zaniku druh,
které obyvaly planetu Zemi pfed ndmi a zpUsobu, jak uniknout tomuto osudu. Hlavni kostru pfibéhu
tvofila dvé tematicky pribuzna dila, ktera se zaméruji na digitalni rekonstrukci historicky vyznamnych
lokalit a oZivuji entity, které zde Zily. Maji podobu virtualnich svétd, v nichZ se mlze uZivatel volné
pohybovat. Jedno z téchto dél Trilobites — The Valley of Death rekonstruuje Prokopské udoli v Praze —
lokalitu, kde byly nalezeny fosilni pozUstatky trilobitd. Hra¢ prochazi krajinou a setkava se s
organismy, jez nikdy nemél moZnost na vlastni oCi poznat a které mu vypravéji o svych obavach a
Uzkostech plynoucich z védomi, Ze jsou odsouzeny k nevyhnutelnému zaniku.* Truchleni trilobitd zde
ma neobycejnou emocionalni plsobivost, nebot na rozdil od distancovaného pohledu populédrné-
naucnych dokumentl nebo textl, zde mame moznost v roli virtudlniho navstévnika naslouchat
hlasim, jezZ jsou nam vzdaleny stovky milion( let, a presto jsou ve své naléhavosti tak blizko a
napliuji nds smutkem, ktery plyne z toho, Ze v budoucnu budeme pravdépodobné celit stejnému
osudu. Pribéhy, které Andrds Cséfalvay vypravi, v sobé spojuji historické, mytické a imaginativni prvky
a ukazuji, Ze apokalypsu Ize promyslet hravym zplsobem, ktery zohledriuje rizné zpUsoby lidského
poznani a prozivani svéta.

Oba zminéné umeélecké projekty upominaji na myslenku parlamentu véci, s niz pfichazi francouzsky
filozof Bruno Latour ve své knize Nikdy jsme nebyli moderni.> Rozviji zde pfedstavu politické
platformy, v rdmci které by kazda entita, at uz patfi do sféry Zivého ¢i nezivého, ptirodniho nebo
strojového, dostala sv(j vlastni prostor k vyjadreni. Diky tomu by bylo moZné ¢init odpovédnéjsi
politicka rozhodnuti, ktera by brala v vahu nejen lidské hledisko, ale i pohled Sirsi sité aktérd. Vyse
uvedena dila rovnéz vyzyvaji k toleranci odliSnych entit a davaji hlas davno zaniklym organismim
nebo soucasnym digitalnim technologiim. Nicméné instalace Ars for Nons zaroven klade otazky: Je
vibec mozné podivat se na svét z perspektivy stroje? Mlzeme ziskat pfistup ke zkusenosti odlisSného
aktéra, aniz bychom si do ni promitali své vlastni pfedstavy? Nezlstaneme nakonec vzdy v roli
pouhych pozorovateld?

Political, Social, and Cultural Consciousness

3 Jedna se o ¢ast digitalniho zafizeni, kam jsou uklddana ¢asto pouZivand data, nebot cache memory umoZiiuje
rychlejsi pristup k uloZzenym informacim nez bézna ulozisté.

4 Ukazku z dila je mozné zhlédnout zde: https://vimeo.com/749316762
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Dalsi skupina prispévk( tematizovala mechanismy, prvky ¢i procesy, které jsou
charakteristické pro herni médium a pfibliZovala jejich pisobeni v popkulturni, socidlni nebo
politické sfére, kde ziskavaji nové funkce a vyznamy.

Zurnalista a herni teoretik Ond¥ej Trhori prezentoval svij vyzkum tykajici se avatar(

v pocitacovych hrach, tedy postav, které hrac pfimo ovlada a jejichZ prostfednictvim zakousi
fikéni svét hry. V ramci svého pfispévku predstavil rozmanité podoby a role, jichz mize
avatar nabyvat v hernich svétech. Dale priblizZil také potencial tohoto herniho principu, ktery
se mlZe stat u¢innym ndstrojem pro reflexi nasi identity nebo portalem, ktery nas prenese
do jiného téla nebo objektu a umozni nam sledovat svét z jiné perspektivy.

Umélec, designer a pedagog Jozef Mrva ml. se ve svém prispévku vénoval kulturnim memim
(vizudlni, textova i zvukova informace Sifena v urcitém spolecenstvi), které cerpaji z

oblasti pocitacovych her. V této souvislosti hovofil pfedevsim o pfipadech, kdy memy, které
pavodné vychazely z herni kultury a byly zacileny na pfislusSnou komunitu, postupné opusti
svlj kontext a zacnou byt vyuzivany pro komentovani Ci reflexi aktudlnich politickych,
socialnich nebo popkulturnich udalosti. Na tomto pfipadu je moZzné ilustrovat
nezanedbatelny vliv, ktery mohou mit pocitacové hry na nase uvazovani o soucasnych
problémech, vyzvach nebo trendech.

Dustin Breitling, student doktorského oboru Digitalni kultura a kreativni primysly na
Masarykové univerzité, se nemohl kolokvia ucastnit osobné, proto pojal sviij ptispévek jako
pfedem nahranou audiovizualni esej. V této eseji zkouma vzajemné vztahy mezi riziky,
kterym celi sou€asna spolecnost, simulacemi a umélou inteligenci. Breitling pfiblizuje
vojensky plvod digitalnich simulaci a nahlizi je jako produkty technovédy, jejichZ hlavnim
ukolem je anticipace budoucich rizik. V této souvislosti Ize zminit sociologa Ulricha Becka,
ktery tvrdi, Ze soucasnou spole¢nost charakterizuje zaméreni na prlzkum rozmanitych rizik a
nejistot a hledani zplsob jejich eliminace.® Tento stav je dle Becka zplsoben neustalym
narlstem poctu technologii, jejichZ pouzivani plodi neo¢ekavané disledky a nehody, které
maji negativni vliv na Zivotni prostfedi a naSe zdravi.

Pocitacové hry odrazi nas Zivot v rizikové spolecnosti, nebot v jejich zakladu stale stoji tato
snaha anticipovat budoucnost, tedy zmirnit nasi nejistotu a obavy z toho, co nas ¢eka.
Breitling také klade duleZitou otazku, jak se zméni techniky predvidani budoucnosti ve chvili,
kdy dojde k integraci pokrocilych forem umélé inteligence do hernich svét( a digitalnich
technologii obecné. Budeme pak schopni efektivnéji eliminovat palciva rizika, které nas dnes
ohroZzuji, nebo naopak dojde k jejich narlstu, protoze uméla inteligence pfinese nové
nehody a nezamyslené dUsledky, které budeme nuceni resit?

0 vev

Umeélkyné Martina RGzickova a Ondrej Mohyla predstavili karetni hru, kterd vznikla jako
soucast projektu zacileného na problematiku socialniho bydleni a Zivotni podminky lidi, ktefi
obyvaji socidlné vylouéenou lokalitu nachdazejici se ve slovenském mésté Velky Krtis. Tento
projekt byl realizovan vyzkumnym tymem RUVK, ktery je tvofen experty z oblasti designu,
architektury, socidlnich véd a prdva, coz umoziuje rozvijet interdisciplinarni pfistup k tomuto
tématu. Karetni hra, ktera vznikla prepracovanim plvodni hry Thing From The Future od

6 Beck, Ulrich. Rizikovd spoleénost: na cesté k jiné moderné. Praha: Sociologické nakladatelstvi, 2004.



umélecké a aktivistické skupiny Situation Lab, byla vyuZita jako prostifedek pro hledani feseni
Sirokého spektra problému, s nimiz se setkavaiji lidé Zijici v této vyloucené lokalité.

Tato socidlni hra je tvofena kartami, které se déli do nékolika skupin. Prvni skupina oznacuje
problém, ktery budou hraci fesit. Druha urcuje, v jakém ¢asovém horizontu ma byt nalezeno
Fedeni. Treti specifikuje cilovou skupinu, které se bude problém dotykat. Ctvrta definuje, zda
by mélo mit vysledné reSeni negativni, nebo pozitivni dopad. Posledni skupina urcuje, jak
bude spole¢nost reagovat na nalezené reseni. Kazdy z hracli vybere jednu kartu z konkrétni
skupiny a spole¢né tak zformuluji urcity spolecensky problém. Nasledné se vénuji vytvoreni
navrhu jeho Feseni.

U&astnici kolokvia ziskali pFileZitost vyzkouset si tuto hru v praxi. Po prvotnim seznameni

s hrou se mohlo zdat, Ze se jedna o pomérné narocnou zaleZitost, ktera vyzaduje hlubsi
znalosti soucasnych zakonU nebo socialni problematiky. Po chvili hrani se vSak ukazalo, ze
ucastnici dokazou spole¢nymi silami zformulovat origindlni a komplexni ndvrhy tykajici se
feSeni rozmanitych problémd. Hra stimuluje participanty k dialogu a vyzyva je k tomu, aby se
vcitili do situace rliznych socidlnich skupin a pfemysleli o problémech, s nimiz se kazdodenné
potykaji. V ramci zminéného vyzkumu hrali tuto hru samotni obyvatelé mésta Velky Krtis,
ktefi tak ziskali moznost Iépe identifikovat problémy vyskytujici se v misté jejich bydlisté,
debatovat o svych zkuSenostech s Zivotem v socidlné vyloucené lokalité a prichazet

s vlastnimi ndvrhy na zlepSeni stavaijici situace.

Interactive Narrative Tool

Vyzkumnik a prekladatel Vit Bohal se ve svém prispévku zaméfril na rozbor interaktivniho vypravéni

v pocitacovych hrach a predstaveni jeho historickych precedent(. Jako vychozi bod si zvolil dodnes
podnétnou knihu Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, jejimZ autorem je herni teoretik
Espen Aarseth.” Po vzoru tohoto badatele nahliZi interaktivni fikci jako ergodicky text, jeho?
prochazeni vyZaduje aktivitu ¢tenare. Jedna se napfiklad o pripady, kdy vybird cesty, jimiz se bude
ubirat v pocitacové hte, voli si uréitou odpovéd v dialogu s herni postavou nebo se rozhoduje, na jaky
hypertextovy odkaz klikne pfi ¢teni elektronické literatury. Nicméné mize se jednat také o skladani
utrzk( basné rozstrihané do jednotlivych slov. Mechanismus nelinedrniho ¢teni textu tedy mizeme
nalézt i ve svété tisténé literatury.

Na zakladé této premisy Vit Bohal predstavil nékolik priklad( interaktivni fikce rozvijené

v analogovém médiu, ktera vyZaduje aktivni praci ¢tenare s textem. Jednim z nejzajimavéjsich
priklad( byly tzv. gamebooky, tedy knihy obsahujici oéislované a zpfehazené Casti pribéhu, mezi
nimiz se ¢tenar pohybuje na zakladé vybéru z mozZnosti (Vydas se na sever, nebo na jih?) Ci
prostfednictvim nahodnych procest (hod kostkou). V ramci prezentace byl predstaven i unikatni
gamebook Ace of Aces z roku 1980, ktery je situovan do prvni svétové valky. Jedna se o prvni
gamebook urceny pro dva hrace, kteti se zde zhostili role soupeficich valeénych pilotl. Kazdy z hrac
si mlZe zvolit svlij manévr oznaceny Cislem, které sdéli svému oponentovi. Na zakladé této informace
si kazdy nalistuje Cislo stranky, které ziskal od svého soupefe. Zde si vyhleda manévr, pro ktery se
rozhodl a prejde na Cislo stranky, které je pod nim uvedeno. Potom co oba hréci realizuji tento
proces, ocitnou se na stejné strance, kde kazdy z nich vidi svoji pozici v ramci vzdusného souboje.
Tento proces se opakuje, dokud nedojde ke zniceni jednoho z letadel. Z dnesniho pohledu lze fici, Ze

7 Aarseth, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: Johns Hopkins, 1997.



kniha nabizela jednoduchy ,, multiplayer” — zkuSenost, kterou si obvykle spojujeme vyhradné
s pocitaCovymi hrami.

Pfedneseny pfispévek tedy presvédcivé ukazal, Ze je tfeba zkoumat nejenom zpUlsoby vypravéni
v soucasnych pocitacovych hrach, ale obratit se také do historie a zkoumat rzné paralely mezi
tiSténou a digitalni interaktivni fikci a jeji vztah ke klasickému linedrnimu narativu.

Zavér

Za jeden z nejvétsich prinosl kolokvia Game Media: Tool — Consciousness — Tool |ze povaZovat
pestrost prispévkd, které zde prezentovali herni teoretici, designefi, socialni védci, umélci a
architekti. Rlznorodé oborové zazemi prednasejicich poukazalo na to, Ze vyzkum hernich médii
predstavuje platformu pro dialog mezi odliSnymi oblastmi védéni, jakymi jsou naptiklad filozofie,
naratologie, geopolitika, uméni, estetika, sociologie, kulturdini studia a mnohé dalsi.

Tyto interdisciplinarni pohledy na problematiku pocitacovych her demonstrovaly, Ze pojem herni
médium mUZe nabyvat velmi odliSnych forem. MUzZe mit podobu karetni hry urcené pro participativni
feSeni soucasnych socialnich problém, melancholického setkani s jiz vyhynulymi organismy, které

s ndmi komunikuji, prizkumu okolniho svéta z pohledu odlisnych subjektivit ¢i neZivych entit,
tisténého gamebooku, ktery umoznuje hraci, aby si sdm volil cestu pfibéhem, kreativni hry, kterou
realizuje stroj bez Ucasti ¢lovéka nebo simuldtoru zaméreného na anticipaci budoucich rizik.



