AKADEMIE MUZICKYCH UMENI V PRAZE

DIVADELNI FAKULTA

Dramaticka umeéni

Alternativni a loutkova tvorba a jeji teorie

TEZE DISERTACNI PRACE

Aspekty loutkového divadla, divadla predmétu a

masek ve videotechnologii bézného dne

MgA. Zoran Petrovic

Vedouci prace: doc. Mgr. Marek Becka
Oponent prace:
Datum obhajoby:

Pridélovany akademicky titul: Ph.D.

Praha, 2022




Obsah

Abstrakt disertacni prace
Motivace, vyzvy, cile
Vyzkumné otazky

Postup zkoumani

Popis struktury textu podle kapitol

Zavér

oo N o »~» W

11



Abstrakt disertacni prace

Disertacni prace Aspekty loutkového divadla, divadla predmétu a
masek ve videotechnologii bézného dne zpracovava poznatky, vystupy a
analyzu praxe vykonané v ramci projektu Unplugged / Odpojeni. Jeho cilem
bylo vytvorit Ctyfi inscenace, které komunikuji s publikem prostrednictvim
jevistniho jazyka, jenz jsme vybudovali specifickym uzitim videotechnologie
nasich béznych dni. Tedy s pfistroji, které tak vyznamné formuji nas zivotni
styl, komunikaci a mezilidské vztahy. DalSim specifickym rysem nasi prace

je zaklad v kolektivni tvorbé a zkouseni.

Co je pro nas pripad priznacné, je pouziti uvedené technologie s
oporou o postupy loutkového divadla, divadla pfedmétu a divadla masek.
Zkoumali jsme moznosti, jak navodit interakci mezi clovékem a nezivou
hmotou s pomoci technologického vybaveni a jak propojit tyto dvé entity v
jednotny celek. V kapitoldch této prace neni kladen dlraz pouze na
technologii a jeji potencial jakozto jevistniho nastroje. Zajimaji nds rovnéz
lidé na obou stranach jevisté, mezi nimiz vznikd s pomoci videotechnologie

jevistni interakce.

Projekt Unplugged / Odpojeni byl zahajen témér shodné s mym
nastupem do doktorského programu a tvofil mou hlavni naplih béhem
studia. Prvni dva roky predevsim jako praxe, nasledné jako analyza toho, co
probéhlo, rozvijeni myslenek a konecné jako podklad pro dalsi mozné

projekty. Vystupy celého procesu zaznamenava tato prace.



Motivace, vyzvy, cile

V roce 1930 oznacil Sigmund Freud lidi za umélé bohy. Ucinil tak v
reakci na vynalez pomlcek a pfistroji jako jsou bryle, letadlo, gramofon,
telefon a kamera a jejich uzivani. Diky nim mQze lidstvo slySet, vidét a
pohybovat se lépe, rychleji a produktivnéji nez bez nich. Freud vsSak
poukazoval také na jejich negativni stranky, na potize s adaptaci na tyto
pomucky, které nerostou s t&lem, a nelekal, e by poskytly “vyznamné

zlepseni radosti ze Zivota - navzdory ulevé, kterou pfinaseji."*

To vSe - Uzas, rozSifené moznosti i nedostatky v uzivani soucasné
techniky v nasem kazdodennim Zivoté - je dnes zrejmé sklofiovano Castéji
nez kdykoli dfive. Nékdy se dokonce zda, jako bychom ani nevédéli, jak
pouzivat nastroje, které maji zlepsovat kvalitu naseho zivota. Jako bychom
v dobé&, kdy mlzeme nosit pfistroje k okamzité komunikaci ve své kapse,

upadli na Urovni spoleénosti ve zplsobu interakce jeden s druhym.

Na samém pocatku, tedy v dobé, kdy jsem zacal sva studia, byla
mysSlenka, ktera postupné vyrostla ve vyzvu a ukol. Stala se epicentrem
mého studia a vyustila v mé dilo i v mou disertaci. Jde o vyuziti
videotechnologie a komunikacni technologie nasSich béznych dni k tvorbé
performativni udalosti. Té technologie, jez nas az priliS ¢asto vzajemné
oddéluje, ackoliv by ndm paradoxné mohla pomoci mit vice ¢asu na pravy
opak. Zajimalo mé, jak s jeji pomoci zazehnout aktivitu, kterd nas sdruzuje
ve stejném prostoru a cCase, a sdilet spolec¢ny zazitek. Jak najit nové
zplUsoby vyuZiti technologickych médii, aniz bychom oslabili vyznam Zivé

udalosti, a prozkoumat dalsi moznosti navozeni interakce s publikem.

Toto byly vychozi body pfi zahajeni dvouletého projektu Unplugged /
Odpojeni v nové vzniknuvsSim divadle Intimni oder (Intimni scéna), které se
nachazi v komunitnim prostoru GT22 vprostred Mariboru a které je

zamysleno pro rozvoj soucasného nezavislého divadla. V tomto obdobi

' MUSTROPH, Tom. Die Knochenmaschine. In: DABS, Annette, SANDWEG, Tim
(ed.). Der Dinge Stand : zeitgendssisches Figuren- und Objekttheater. Berlin:
Theater der Zeit. 2018, ¢. 7/8. s. 53.
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vznikly Ctyfi inscenace jako soucast autorského opusu, podporené
slovinskym Ministerstvem kultury a Méstem Maribor. Jsou jimi BUM!,
Viktorie 2.0 a Via Matti / Ulice bldznd, které véechny pfedstavim nize. Kazda
inscenace je samostatnou jednotkou a v dobé vzniku této prace stale

vSechny ziji svym “divadelnim Zivotem”.

Véechny inscenace vznikaly podle principl autorského divadla a
kolektivni tvorby. VSechny jsou typické také tim, ze v nich vystupuje jediny
herec Ci herecka. Ti vytvorili fadu postav za pomoci vhodného vyuziti
videotechnologie a vstupovali s nimi do vztahd, z potfeby a touhy sdilet své
pitib&hy. A ve vSech jsme vyuzili kamer, projektord, telefonl, obrazovek,
pocitadovych komponentl a podobného vybaveni k jejich realizaci. Zajimalo
nas pouziti pfistroji, které v rdmci inscenace slouzi (nejen) svému
plUvodnimu Géelu, ale stdvaji se téZ jeji integralni souéasti, podobné jako

rekvizita, loutka nebo divadelni maska.

Nasi snahou bylo dosahnout tohoto zaméru s oporou o principy,
metody a postupy typické pro loutkové divadlo, divadlo predmétu a masek,
s ohledem nejen na technické a funkcni aspekty naseho vybaveni, ale i na
ty fyzické. Tyto ptistroje se tim promé&nfuji v néco, &m a k ¢emu plvodné
nejsou. Stavaji se soucasti performativni udalosti, Cinnosti, kterd privadi
jednotlivce, aby se spolu setkali tvari v tvar, bez technologického

prostfednika.



Vyzkumné otazky

Miseni performativniho uméni a videa samozifejmé neni ni¢im zvlast
objevnym. Béhem 20. stoleti se staly pohyblivé obrazy klicCovym
zprostredkovatelem vizualni komunikace a aZz dodnes se dynamicky
rozvijeji. Je tedy pochopitelné, ze jejich vliv i na performativni uméni byl

nevyhnutelny.

I ja jsem se Casto zamyslel nad tim, pro¢ by néco, co se do takové
miry stalo soucasti naseho kazdodenniho zivota, mélo byt zdsadni soucasti

performativniho umeéni, které je zaloZzeno na primé interakci tvari v tvar.

Odpovédi mdlZe byt tvorba ¢&ehosi neobylejného z nééeho tak
b&Zného. Obratit uziti t&chto pFistroji hlavou vzhlru a proménit je v
performativni nastroje, podobné loutkdm a maskam. Na cesté k tomuto cili

vzesly nasledujici otazky:

- Co mohou souCasna zobrazovaci média prinést divadelnimu
predstaveni a performativnimu uméni vzhledem k tomu, Ze
performativni uméni povazujeme za bezprostredni a zivé?

- Jak z medidlni technologie a jejiho obsahu vytvofit néco
nezprostiredkovaného, “ne-medialniho”?

- Jak udélat z videotechnologie jeden z tvir&ich a performativnich
nastroji k zapamatovénihodné udalosti, kterd se odehrava mezi lidmi
v jednom prostoru a case?

- Jak s touto technologii zachazet tak, abychom vytvofili interakci mezi
Clovékem a objektem v souladu s principy loutkového divadla, divadla
predmétu a masek?

- Jak vyuzit vSe vySe zminéné ke kolektivni tvorbé autorského divadla?

- Jak sdilet s publikem z nasich poznatkd to, co se ndm zda vhodné?

- Jakou roli v tom vSem hrajeme my, lidé?



Postup zkoumani

Prdb&h mého studia Ize rozdélit do dvou &asti, praktické a teoretické.

Praktickou predstavuje projekt Unplugged / Odpojeni a inscenace,
které v jeho ramci vznikly. Tuto ¢ast povazuji za kolektivni dilo. Abychom
dosahli vysledku presahujiciho jednotlivce, zorganizovali jsme si praci tak,
abychom se jako tvirci vzadjemné doplfiovali, dokonce se uéili jeden od
druhého diky tomu, Ze kazda z inscenaci svedla dohromady jednotlivce s
rdznou zkudenosti, znalostmi a zplsoby prace. Alkoli byly nade role
rozdélené, do zna¢né miry se prolinaly. K zdv&rim jsme dochazeli jednotné.
Proces vyustil v inscenace, které mohly ziskat svij tvar pouze pravé v této

kombinaci tvircd.

Projekt Unplugged / Odpojeni je totiz vlastné vyrazné zaméreny na
lidi. Jiz pred uvedenim predstaveni pred divaky jsme béhem procesu
zkousSeni zkoumali, prohledavali a vyjadfovali svou vlastni identitu a
existenci ve vztahu k okoli. Na téchto vystupech jsme stavéli obsah a vyraz
vSech nasich inscenaci. Disertace se proto obraci i k procesu autorské a
kolektivni tvorby a vztah(m, které mezi ndmi vznikly. Kazdy jednotlivec
ovliviuje skupinovou dynamiku. A jelikoz jsme tvofili kolektivng, rozhodli
jsme se pro to, co sam povazuji za zcela zdsadni - starat se o sebe
navzajem, naslouchat si a myslet na kazdého z nas. Pravé vztahy totiz
tvaruji zaklady pro vystupy takového typu prace. Tim spiSe, jsou-li kolektivy

tak malé, jako byly ty nase.

Pri sbéru materialu jsme vychazeli predevsim z herce. Ukazalo se, ze
nejzajimavéjsi ptib&hy lezi pod povrchem a je tfeba je n&jakym zplsobem
vykopat a pretvorit do formatu, ktery ma potencial zahrnout vSechny
ucastniky udalosti. Abychom dosahli co nejsilnéjSiho vysledku, opreli jsme
se o mezilidské vztahy, jeZ jsme v&domé tkali béhem tvidréiho procesu, a
adaptovali jsme tvQréi proces specifikdm prace s jednim hercem. Oba tyto

pFistupy detailné rozebirdm ve své praci, u kazdé z inscenaci zvlast, nebot v



malém kolektivu vystupuji povahové rysy kazdého jednotlivce do popredi o

to vice a &innosti je tfeba planovat a ptizplsobovat v souladu s tim.

Teoretickou casti jsou studie, které probihaly béhem praktickych
aktivit, ale predevSim po nich. Kombinuji v nich inspiraci teoretickymi
podklady, popisy metod a postupl prace, analyzy probé&hlych ¢&innosti a
zavéry z praktickych zkousek. Zaméruji se na setkani mezi clovékem a
predmétem, ve kterém na sebe videotechnologie bere roli predmétu, loutky
a divadelni masky a soucasné stadle slouzi i svému plvodnimu Géelu
zachyceni, zpracovani a promitani video obsahu. Tak vznikaji performativni
subjekty, vztahy a situace, které maji zahrnout vSechny zucastnéné do

hlubokého sdileného zazitku.

Obé Casti se potkavaji v celku mé disertace. Na zakladé reflexe a
poznatk{ kolektivu jsme dokazali polozit zakladnu pro praktickou praci a z
ni jsem ja mohl dale rozvijet své vlastni reflexe, teorie, metody a napady

pro dalsi ¢innosti.



Popis struktury textu podle kapitol

Moje prace zacina reflexi o performativnim uméni obecné a jeho
vyznamu a podstaté z pohledu divadelni fenomenologie. Zabyvam se v ni
mezilidskou interakci, roli a vyznamem vdech U¢&astniki v pribéhu
performativni udalosti a tdZu se, zda mohou rlzna média prenasejici zvuk a
obraz prispét vyse zminénému. Definuji v ni uvedeni inscenace na jevisté
jako performativni uddlost, jez vyzaduje pritomnost a aktivitu vsSech
Gcastnikd v danou chvili. Kazdy jednotlivec je tak nepostradatelnou sou&asti

udalosti a divodem pro jeji vyvoj tak, jak se dé&je.

Unplugged / Odpojenii se z velké miry snazil zodpovédét otazky
uvedené v predchozi kapitole prakticky. Nez se ale dostaneme k praxi, i z
pohledu teorie a reflexe, obracim se k nékterym historickym Uspé&chdm,
které se vyskytly na pomezi technologie a performativniho uméni a které
nabizeji vztazné body k dalsi diskusi i prakticka reseni pro nase inscenace.
Za¢indme u deus ex machina, divadelniho ndstroje, ktery miZeme chépat
také jako zlomovy bod doprovazeny kontroverzemi ohledné smysluplnosti
jeho vyuziti a vlivu na kvalitu predstaveni. Nasleduje zaméreni na objevy a
vynélezy v oblasti tvorby pohyblivych obrazd, které vedly k vyvoji filmu a
video obsahu, kulturnimu fenoménu, ktery tak mocné ovliviiuje nasi
spoleC¢nost, vcéetné uméni. Tyto pocatky jsou pro nasi tvorbu docela
zajimavé. Mechanické postupy a zachazeni s timto vybavenim i s vyslednou
iluzi ndm do urcité miry poslouZily jako inspirace k “rozziti” subjektl na

jevisti tim, Zze jsme vytvorili iluzi jejich pohybu.

Nasledné vstupujeme do kapitol, nesoucich vzdy nazev projektu, ve
kterych sledujeme jeho vychodiska, cile a motivy. Prestoze je pro nas
tématem prace s video vybavenim, které uzivdme v naSich béZnych
zivotech, jsou to nakonec lidé, ktefri s nim zachazeji, tvori s nim a oteviraji
cesty k interakci s nim, kdo také stoji v centru mého zajmu, ne-li jesté vice

v popredi.



V autorské a kolektivni tvorbé vidim mezilidské vztahy jako jeden z
klicovych faktorl. Vé&nuji jim proto v této ¢asti dikladnou pozornost s
odkazem na historické zdroje, reflexe téch, jez maji s timto typem tvorby
zkusSenosti, i na své vlastni Uvahy a zkusSenosti. Roli divadelniho reziséra
pritom vnimam jako zodpovédnou za zajisténi podminek potrebnych pro to,

aby se tvlrdi procesy mohly dit.

Kazda z inscenaci Unplugged / Odpojeni tak méla svou vlastni
dynamiku, ke které prispéli vSichni cClenové kolektivu, ale jelikoz jde o
inscenace opirajici se predevsim o zkusSenosti, touhy a komplexy hlavniho
herce Ci herecky, byla kolektivni aktivita zamérenda na nejlepsi mozné
podminky pro to, aby mohly tyto individudini zdroje proudit a byt

zpracovany.

Jako dalsi krok bylo tfeba polozit zaklady k praktickému pouziti cilové
videotechnologie se zamérenim na metody a principy loutkového divadla,
divadla pfedmétu a masek. Z “konven&néjdich” ptistupl a reflexi teoretikl a
lidi z praxe jsme Cerpali inspiraci pro vytvoreni vlastni platformy, na které
vznikly zde popisované inscenace, vzniklé v ramci projektu. Praktické
aplikace videotechnologie v inscenacich se vénuji prizmatem scén

souvisejicich s tématem disertace.

Prvni ze série byla inscenace BUM! V ni se z pohledu postavy
jaderného fyzika a otce atomové bomby Roberta Oppenheimera ptame po
tvlrci a niciteli uvnité kazdého z nas. Prostfednictvim inscenace otevirdme
témata jako je osamélost, nedoreSena minulost a potfeba smireni sama se
sebou. Zvolili jsme dialog jako prostredek k rozreseni téchto problematik,
coz byl vcelku ofiSek vzhledem k tomu, ze hlavni hrdina byl v celé situaci
sam. Proto jsme vytvorili jeho medidlni dvojniky s vyuzitim televizni a video
technologie, se kterymi herec zachdzi podle principd odvozenych z

loutkového divadla.

Druhou inscenaci je Viktorie 2.0. Jde o autorsky kus vznikly kolem
heredtina alter ega pojmenovaného podle vitéz(. Hlavni hrdinka si klade

otdzku, co je potfeba udélat pro to, aby byla spoledensky Iépe prijata. Ci
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spie spoledensky vice obdivovana. Cinili jsme tak prozkoumavanim
vyrazivosti loutky s vyuzitim mikrokamery, mobilniho telefonu a projektoru
a s inspiraci, jak pracovat s timto vybavenim podle pravidel filmové

produkce. Tak jsme dosahli iluze pohybu a subjektivizace objektd.

Posledni inscenace projektu, kterou tato prace zpracovava, je Via
Matti / Ulice bldznd. Hlavnim tématem je Silenstvi v kazdém z nas. V jedné
ze scén jsme partnera v rozhovoru pro hlavniho hrdinu vytvorili s pomoci
projekéniho platna a kamery integrované v mobilnim telefonu. Timto

o . Vaeps » . s . v v . 7 N v
zpusobem jsme vytvorili interaktivni masku, jejimz typickym rysem je, ze
jeji povrch neni fixni, ale nasleduje pohyby hercovy tvare a zmény jeho

vyrazu.

V zavéru oteviram také moznost dalSiho zkoumani tohoto tématu.
Velmi mé zajima vytvareni postav s koldzovitym vyuzitim audio-video
technologie z rlznych dob. Nejde o roboty, jde stale o loutky, které
potiebuji herce na scéné ke vzajemné interakci. Nicméné vzhledem ke své
specifi¢nosti vyzaduji jedine¢né pracovni pristupy a nabizeji zvlastni estetiku

a vyraz sdéleni.
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Technicky vyvoj nam ma umoznovat travit vice ¢asu tim, co nas v
zivoté uspokojuje a napliiuje. Navzdory tomu pristroje, které se stavaji
zasadni soucasti naseho Zivota, nevytvareji automaticky pfrilezitosti k tomu,
aby se kvalita nasich Zivotd zlep$ila. Prostfednictvim projektu Unplugged /
Odpojeni jsme pracovali na zaclenéni video- a komunikacni technologie
nasich b&Znych Zivotl do jevistniho jazyka, ktery chce pomoci dat vzniknout
naplfiujicim a smysluplnym okamZikdm pro véechny UGcastniky daného
predstaveni tim, Ze je privede ke spole¢nému osobnimu setkani, jak na

fyzické Urovni, tak v roviné ¢astec¢né sdilenych imaginativnich svéty.

Abychom dosahli tohoto cile, vyvinuli jsme specidlni zplsob pouzivani
téchto pfistroji. Nebylo pouhym pfenositelem obsahu, nybrz také hmotou,
se kterou jsme zkoumali tvorbu postav a jejich vyrazivost, jakoz i vztahy
mezi subjekty. Od chvile, kdy herec-Clovék vstoupi do interakce s nezZivou
hmotou, kterou nase pristroje jsou, stavaji se spolecné médiem, které
oslovuje a podnécuje predstavivost divdkd. Tak jsme vytvorili subjekty,
které dokéazaly oslovit publikum. A stejné jako kterymkoli jinym subjektim z
masa a kosti, i témto naslouchdme, maji-li, co zajimavého fict, a reagujeme

na jejich chovani.

Soudasna technologie miZe skutedné nabizet moZnosti ke zkoumani
vyrazivosti na jevisti, mdze byt ale také zdrojem divdkova odcizeni od této
udalosti, stane-li se jeji pouziti cilem samo o sobé&, aniz by podporovalo
jevistni déni v jeho interaktivité. Je-li podstatou performativni udalosti
interakce, odehravajici se mezi Ucastniky ve stejném prostoru a case, pak
proveditelnost tohoto cile pomoci videotechnologie zavisi na kazdém
jednotlivém projektu. Smysluplnost jejiho zapojeni a zplsob, jakym je
pouzita, jsou Uzce spjaty s tim, jak moc nam pomohou dotknout se
divakovy predstavivosti, pozvat ho ke spolutcasti na performativni udalosti

a udrzovat autopoietickou zpétnovazebni smycku mezi nim a hercem.
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Vysledek mého zkoumani nabizi podklad a voditka k dalsi praci,
véetné vyvoje popisovanych pfistupt ve vétsich kolektivech a prostorech,
jakoZ i vyvoj zplsobu uziti videotechnologie. Jednou z moznosti je integrace
realného pohybu (ve svété kolem nas) s pohybem ve videu. Jak kombinovat
pohybujici se obsah v obrazovkach s pohybem v prostoru, nebo jesté Iépe,
jak se mohou oba vzajemné doplfiovat a ovliviiovat. Jak mGze urcity
predmét prechazet z jednoho média do jiného nebo jak chovani v jednom
spusti lavinu udalosti v druhém. A po celou dobu funguji obé média jako

kompletni a nerozdélitelny celek.

Podivame-li se na nas projekt z hlediska setkani lidi, jde veskrze
hlavné o nas, o lidi. Nasi vzajemnost a nasi sdilenou zkusenost. VSechno
ostatni, véetn& videa a komunikaénich ptistroju, které jsme pouzili, i
zpUsobd, jakymi jsme je pouzivali, je tomuto vychodisku podfizené. Stavaji
se jednim z prostfedkdl, jak dosdhnout osobni mezilidské komunikace. Jsou
soucCasti performativniho jazyka s cilem vytdhnout nds ze zoény

individualniho vnimani nasi kazdodenni reality.
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