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Abstrakt

Prace pojednava o fenoménu Kinoautomat: Clovék a jeho diim, zabyva se zasazenim dila do
kontextu kinematografie a dalSich interaktivnich médii, interaktivitou jako pojmem a
samostatnym zanrem. Zkoumad, jaké jsou mezi uvedenymi dily souvislosti, snazi se popsat
interaktivni uméni co nejkomplexnéji. Text piiblizuje rizné teorie, pomoci kterych se pokousi
definovat interaktivitu, vramci dal§i literatury zkouma dé& a principy samotného
Kinoautomatu: Clovék a jeho diim. Detailngji se zabyva i systémem hlasovéani a potencialné
skrytymi vyznamy v dile. Dale se snazi Kinoautomat zasadit do stru¢ného historického
kontextu interaktivniho uméni, které tomuto dilu pfedchazelo. Zarovei struéné fesi i soucasny
kontext interaktivni kinematografie. Dila uvedena v kontextu interaktivnich dél jsou zaroven
porovnana s Kinoautomatem. Prace vyuziva zejména literarnich a online zdrojl, zdsadnim
zdrojem informaci je i rozhovor s Alenou Cinéerovou, ktery prob&hl piimo pro uéely této prace
pomoci kvalitativniho polostrukturovaného rozhovoru. Prepis audiozaznamu je v ptiloze této
prace. V praci byl utvofen stru¢ny kontext interaktivni kinematografie se zminkou dal§iho
interaktivniho uméni, ktery byl propojen s principy Kinoautomatu. Rozhovor s Alenou
Cingerovou je piinosny i na poli filmovych véd, pfinasi ditvérné a osobni svédectvi dcery

reziséra Raduze Cincery, autora celého Kinoautomatu a jeho principti.



Abstract

The thesis deals with the phenomenon of Kinoautomat: Man and His House, it explains the
setting of the work in the context of cinema and other interactive media and interactivity as a
concept and a genre in its own right. It explores the connections between these works, trying
to describe interactive art as comprehensively as possible. The text introduces the various
theories through which it seeks to define interactivity, examines the plot and principles of
Kinoautomat: The Man and His House itself within other literature, and looks in detail at the
voting system and the potentially hidden meanings within the work. It also discusses a brief
historical context of the interactive art that preceded Kinoautomat. It also briefly addresses the
contemporary context of interactive cinema. The works presented in the context of interactive
art are also compared with Kinoautomat. The thesis makes use of mainly literary and online
sources, and an interview with Alena Cinerova, conducted specifically for the purposes of this
thesis using a qualitative semi-structured interview, which is also an essential source of
information. A transcript of the audio recording is included in the appendix of this thesis. A
brief context of interactive cinema has been formed in this thesis, with mention of other
interactive art that has been linked to the principles of Kinoautomat. The interview with Alena
Cingerova is also beneficial in the field of film studies, providing an intimate and personal
testimony of the daughter of the director Raduz Cincera, the author of the entire Kinoautomat

and its principles.
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UVOoD

Tato prace pojednava o fenoménu Kinoautomat: Clovék a jeho diim, prvnim interaktivnim
filmu, ktery byl pfedstaven na Svétové vystavé Expo 1967 Ceskoslovenskou vypravou pod
vedenim Radize Cincery. Soudasti prace je predstaveni samotného fenoménu, zasazeni
Kinoautomatu do historického i soucasného kontextu interaktivni kinematografie, zaroven je
soucasti 1 samotnd interaktivita jako pojem a zanr. V ramci prace prob¢hl i rozhovor s dcerou
reziséra Alenou Cinéerovou, jehoZ cilem bylo pfinést osobni poznatky a svédectvi, pipadng
doplnit poznatky ze zkoumané literatury. Rozhovor byl provadén pomoci metody
kvalitativniho polostrukturovaného rozhovoru, v ptiloze je k dispozici piepis kompletniho
rozhovoru z audiozdznamu.

Cilem préce je rozsifit povédomi o fenoménu Kinoautomat, predstavit predchtidce, ze kterych
Kinoautomat ptimo nebo nepiimo vychazi, pfinést dalsi poznatky na poli interaktivniho filmu
a utvotit komplexnéjsi pohled na kontext tuzemské (i zahrani¢ni) interaktivni kinematografie.
Zaroven by prace mohla slouzit i1 laickému publiku, pro které je Kinoautomat velkou
neznamou. U&elem textu je i shrnuti vedkerych principti a souvisejiciho kontextu dila tak, aby
se laicka vetejnost s Kinoautomatem a dily, které patii mezi interaktivni kinematografii mohla
jednoduse seznamit. Snahou je i uchovat osobni svédectvi Aleny Cingerové v podobé
rozhovoru a ptispét k zachovani odkazu jejiho otce. Dilo Kinoautomat je dodnes aktudlni
zejména proto, ze mnoho interaktivnich dél je nepfimo inspirovano principy filmu.
Kinoautomat polozil zékladni kdmen interaktivni kinematografii a napomohl rozvoji
Prace se nejprve zabyva interaktivitou jako samostatnym Zanrem, nasledné je v praci popsan a
ptiblizen samotny Kinoautomat, detailnéji jsou popsany principy, na kterych dilo funguje. Déle
prace usiluje o ukotveni Kinoautomat do obecnéjsiho historického a soucasného kontextu
kinematografie.

V ramci prace doslo ke zméné nazvu oproti tezi tak, aby nazev odpovidal celkovému zdméru
prace. Ke zméndm doslo oproti tezi i v pfipadé jednotlivych kapitol a podkapitol, prace se
odchylila v n¢kterych pfipadech od ndzvii a potadi, zcela byla vyfazena metodologickd a
analyticka Cast, vzhledem k form¢é a obsahu rozhovoru nebylo vhodné ho povazovat za

vyzkum. Metoda vedeni rozhovoru, obsah kapitol a cil prace se shoduje s tezi.



1 INTERAKTIVITA JAKO POJEM

Abychom pochopili, v ¢em spociva interaktivni kinematografie, jakych vyuziva principt a jaké
mize mit podoby, je potfeba definovat interaktivitu jako takovou.

Aaron Smuts v ¢lanku definuje interaktivitu na 5 teoriich. Prvni teorii, kterou Smuts pro
definici interaktivity vyuziva je teorie Terrence Raffertyho — filmového kritika. Podle
Raffertyho je interaktivita ,,forma kontroly ze strany publika, které se nedokaze nebo nechce
podiidit samotnému umélci® (2003). Autor dava ptiklad interaktivity na moznosti vybéru
kapitol na DVD, kdy si divak mlze sam zvolit, kterou kapitolu filmu si pusti jako prvni,
pfi¢emz svym zpiisobem zasahuje do kontinuity piib&éhu a vize autora, ¢astecné zasahuje i do
samotného konce (Rafferty, 2003). Dalsi teorii, kterou Smuts zmifuje, je teorie Marie-Laure
Ryanové, ktera definuje interaktivitu jako ,,vyuziti vstupi od uzivatelti* (2001) (divaki), to ale
Smuts povazuje za nedostatecné vysvétleni. Podle Ryanové patii mezi interaktivni média i
televize, Smuts se nad timto tvrzenim pozastavuje a ukotvuje tuto myslenku v McLuhanové
teorii o chladnych médiich, ktera vyzaduji vetsi zasah a aktivitu od uzivatele nez média horka.
Tteti teorii, kterou Smuts ve svém ¢lanku zmifuje, je teorie vstupl/vystupli Davida Saltze.
V ramci tohoto konceptu uvadi nékolik podminek vztahujicich se zejména na pocitacové
uméni. Saltz tvrdi, Ze ,,aby bylo dilo interaktivni, musi v redlném case probihat nasledujici

udalosti:

1. ,,Vstupni zafizeni pievadi urcité aspekty chovani ¢loveéka do takové digitalni podoby,
aby byla srozumitelna pocitaci.

2. Pocita¢ vydava data, kterd souviseji se vstupem — tzn. vstup ovliviiuje vystup.

3. Vystupni data jsou zpétné pfevedena na jevy realného svéta, které mohou lidé vnimat.*

(Saltz, 1997)

Smuts ale povazuje Saltzova kritéria pro interaktivitu zasadné nedostatecna a dokonce
zbyte¢nd. Zduraznuje fakt, Ze ne vSechna interaktivni umélecké dila musi byt nutné zalozena
na pocitacové bazi. (2009)

Jako dalsi koncept interaktivity, kterou Smuts zminuje je teorie modifikovatelnych struktur
Dominica Mclver Lopese. Podle Lopese jsou ,interaktivni média takova, u nichZ mohou
uzivatelé fidit potadi, v jakém pfistupuji k obsahu.“ (2009) Smuts zdlraziuje, ze sdm Lopes
tuto definici povazuje za nedostatecnou (vzhledem k tomu, Ze dle této definice mizeme

povazovat za interaktivni i kapitoly na DVD nebo poznamky pod carou). Sviij koncept
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interaktivity ale Gplné neodmita a definuje nizsi formu interaktivity, které se vyskytuje ve slabé
interaktivnich médiich (Smuts, 2009). Lopes definuje i silné interaktivni média, ,,jejichz
strukturdlni vlastnosti jsou castecné urCeny cinnostmi osoby, ktera s obsahem interaguje®
(Lopes, 2001). Smuts ale Lopesovu teorii kritizuje zejména proto, Ze chybi detailni definice
zminovanych silné a slabé¢ interaktivnich médii.

Smuts klade diiraz na fakt, ze divacky zazitek a celé naSe vnimani dila je Casto zavislé na
posloupnosti déje (Smuts dava prikladem film Memento reziséra Christophera Nolana, ve
kterém je ptib&h zamérné vypravén pozpatku). Interaktivitu pak podle Lopesovi teorie miizeme
najit i v televizi (pokud zménime jas, kontrast nebo tfeba barevnost). (Smuts, 2009)

Posledni teorii, kterou Aaron Smuts zminuje pii definovani pojmu interaktivita, je teorie Janet
Murrayové, teorie proceduralni/participativni. Proceduralni ¢ast teorie fika, ze ,,procedura je
jakykoliv proces, ktery jedinec nasleduje pod danymi podminkami*, dale argumentuje, ze ,,je
dilezité nezaménovat implementaci interaktivity s jeji podstatou.” (Smuts, 2009) Dilo tedy
mize mit néjakou proceduru, neznamena to ale, Ze je nutné interaktivni. Klic¢ovou ¢€asti této
teorie je Cast participativni, participace (tedy Gcast divaka) je totiz dllezitou soucasti definice
interaktivity. Teorie nenabizi komplexni definici participace, podle Smutse se ale participace
dé nejlépe vystihnout jako chovani jedince, které nam pomaha dosdhnout né¢jakého cile. (2009)
Vsechny tyto teorie jsou podle Smutse nedostateéné nebo neuplné, predklada tedy svou definici
interaktivity ¢astecné zalozenou na poznatcich z vySe zminénych teoriich.

Podle Smutse je dileZzité nejprve vydefinovat interakci, pro tu nabizi nejprve tuto analyzu:

»X a Y na sebe vzajemné piisobi tehdy a jen tehdy, kdyz (1) jsou vzdjemné
citlivé a (2) ani X, ani Y zcela neovladaji druhé a (3) ani X, ani Y nereaguji

zcela nahodné.” (Smuts, 2009)

Na zdklad¢ této analyzy samotné interakce jsme schopni vydefinovat pojem

interaktivni:
,,INéco je interaktivni tehdy a jen tehdy, kdyz (1) reaguje, (2) neni zcela pod

kontrolou, (3) neni zcela ovladano a (4) nereaguje zcela nahodné.“ (Smuts,

2009)
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Komplexni definice interaktivity zavisi podle Smutse na mnoha faktorech, piekvapivé ji ale
Smuts vysvétluje veelku jednoduse — jako néco, co ,,neni pro jedince kompletné nahodné a

zaroven ne témer uplné kontrolovatelné* (2009).

Definic interaktivity je ale mnohem vic, s dalsi ptfichdzi i Downes a McMillanova, ktefi

interaktivitu definuji v 5 zasadnich vlastnostech:

., (1) smér komunikace, (2) casova flexibilita, (3) vnimani mista, (4) uroven
kontroly a (5) schopnost reakce a vnimany ucel komunikace.” (Downes,

McMillan, 2000)

Takovou definici, jakou uvadi Downes a McMillanova ale mizeme propojovat zejména na
komunikaci zprostfedkovanou skrze pocita¢ (Kiousis, 2002).
S jednou z dalSich definic interaktivity pfila i Heeterova, ktera interaktivitu popisuje pomoci

6 zasadnich pilitt:

. (1) slozitost vybéru, ktery je k dispozici; (2) usili, které musi uZivatelé
vynalozit; (3) schopnost reagovat na potreby uzivatele; (4) sledovani pouzivani
informaci (pokud system miize sledovat uzivatele); (5) snadnost pridavani

informaci a (6) usnadnéni mezilidské komunikace. (Heeterova v Kiousis,

2002)

A¢& neni mozné interaktivitu vysvétlit pomoci pouze jedné definice, obecné muzeme fici, Ze
interaktivita je zavisla na intervenci publika do posloupnosti piibéhu, kdy s danym zésahem
(nebo také vstupem od publika) urcité dilo néjak dale pracuje a samotny zasah narusi ptivodni
strukturu obsahu a miize tak ovlivnit jeho dalsi vyvoj.

Jak Kinoautomat, tak i dal$i zminiovana dila s interaktivitou pracuji po svém a voli riznou miru
zasahu do d¢je od divéka a celého prib¢hu samotného dila. I podoba interaktivity se znacné
rizni, u d¢l jako byl Cinelabyrinth nebo Theatergraph (viz nize) vidime, ze interaktivita neni
dana pfimym zdsahem divaka do dila. Stejn¢ tak i Laterna Magika, jejiz tviirci stejné jako
v ptipad¢é Cinelabyrinthu a Theatergraphu polozili zaklad interaktivnimu umeéni (také viz
nize), pracovala spiSe s kombinaci riznych uméleckych prvkl. V téchto dilech tedy divak
nezasahne ptimo do dé¢je (jako je tomu napiiklad u Kinoautomatu, kdy divaci pfimo vybiraji

mezi variantami piibehu), ale je spiSe na ném, jak si dilo vylozi a co si z pfedstaveni odnasi.
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Zaroven zde mizeme vyuzit i princip obrazové obsahové analyzy, ktera se primarné zajima o
vyzkum novinaiskych fotografii a televiznich zpravodajskych zabéri, ptipadné o rozbor
reklamnich sdéleni. Obrazova analyza ale v ramci interaktivity funguje zejména v piipadé
rozboru obsahu vizualnich sdéleni, kdy zkouma4 ,,jaké informace jsou prostiednictvim obrazl
pfijemciim predavany, jaké osoby, pfedméty nebo udalosti jsou na nich vyobrazeny a jakym
zpiisobem.* Déle zkouma ,,vyuziti a symboliku typickych znakl vizualni komunikace, jako je
uhel pohledu, umisténi, velikosti vyobrazeni ¢i barevnosti a jejich vykladu ve vztahu
k zobrazovanym skute¢nostem a k prostfedi, ke kterym se obrazovy materidl vztahuje.
(Trampota, 2010) Prave tento princip obrazové obsahové analyzy muaze ptiblizit, jaky dalsi typ
interaktivity urcita dila vyuzivaji. Mira interaktivity nemusi byt vzdy zavisla na pfimém zasahu
od divéka, jako je napf. hlasovani, ale mize spocivat i v tom, jak si divak urcité obsahy
konkrétniho dila vylozi. Dale mohou divaktv osobni vyklad ovlivnit i vySe zmifiované faktory,
jako je tihel pohledu, umisténi, velikost vyobrazeni atd.

Neékdy se interaktivita projevuje pouze tak, ze si divak vybere, jakou cestou se vyda (viz
Cinelabyrinth), u ptikladu dila Johna Cage 4‘33‘° (viz dale) se interaktivita projevovala
vysokou mirou piedstavivosti a kreativity samotné¢ho divaka, tedy v tom, jak si divak dilo

vylozil a jak na néj ptisobilo.

2 FENOMEN KINOAUTOMAT

V této ¢asti prace bude piiblizen a popsan samotny fenomén Kinoautomat: Clovék a jeho
dizm. Pro uéely tohoto textu byl veden i rozhovor s Alenou Cinéerovou, dcerou reZiséra
Radiize Cincery. Cilem tohoto rozhovoru je zasadit vypovéd’ a poznatky Aleny Cinéerové do
kontextu fenoménu a doplnit o jeji odpovédi text, ktery vychazi z reSersSe literatury. Cilem je
tak roz$ifit praci o jeji osobni vzpominky a svédectvi a uchovat tak jeji vypovédi i pro dalsi

generace.

2.1 Metoda a scénar rozhovoru

Pro rozhovor s Alenou Cingerovou byla vybrana metoda kvalitativniho rozhovoru, a to
zejména proto, Ze jde o porozuméni perspektivy dotazované a vyznamiim, které priklada svétu.
Kvalitativni rozhovor byl vhodny i z hlediska toho, Ze prace neusiluje o vSeobecné zavéry,
které miizeme vztdhnout na vétsi vzorek populace. Rozhovor byl veden konkrétné metodou
kvalitativniho polostrukturovaného rozhovoru, ktery mé casteCné piedem piipravenou

strukturu. Pro rozhovor byl pfedem pfipraveny scénat, ktery obsahoval §ir$i otazky, které bylo
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mozné v ramci rozhovoru rozvést, piipadné doplnit dalSimi otdzkami vztahujicimi se k tématu.
V tomto ptipadé byl tento typ metody vyhodny zejména pro to, Ze zde byl prostor pro reagovani
na konkrétni odpovédi respondentky a dals$i pfinosna témata, kterd vykrystalizovala az pfi
samotném rozhovoru. Dilezitym faktorem v tomto konkrétnim rozhovoru byl osobni vztah

respondentky ke zkoumanému tématu. (Novotna, Spacek, Stovickova, 2019)

V tivodu celého rozhovoru byl respondentce piedstaven cil prace a popsana metoda, kterou byl
rozhovor veden. Probéhlo i pfedstaveni tazatelky a jeji motivace k tomuto vyzkumu.
Nejprve byly polozeny zahtivaci otazky, které jsou spiSe osobnéj$itho rdzu — slouzily
k nastoleni osobnéjsi atmosféry a sblizeni tazatelky a respondentky.
e Zahrivaci otazky:
1. Kdyz Vas otec jel na svétovou vystavu EXPO 67, bylo Vam 13 let. Mate z tohoto
obdobi né&jaké zasadni vzpominky na otcovu praci?

2. Jak jste doma prozivali takto zasadni uspéch Vaseho otce?

Tyto otazky pftiblizily, jaky vztah mé respondentka k celému fenoménu, jak vzpomind na

obdobi, kdy Kinoautomat vznikal a jak prozival celé obdobi jeji otec, rezisér Radtiz Cinéera.

e Ziskavani samotnych informaci

3. O &em byl a v &em spocival Kinoautomat: Clovék a jeho diim?

- Tato otazka ma za cil ptipadné doplnit text o dalsi informace tykajici se principt,
déje a osudu Kinoautomatu.

4. Byl z Vaseho pohledu v Kinoautomatu v néjaké formé kritizovan komunisticky rezim?
- Ve zkoumané literatufe a zdrojich se objevuji naznaky, ze se jakasi kritika rezimu

v dile vyskytuje, cilem této otazky je tedy takovou tezi potvrdit i ptipadné vyvratit.
pfipadné zda vyuzil néjaké jiz zndmé technologie?

6. Myslite si, Ze existuji dila, kterd prace Vaseho otce n€jak piimo ovlinila, poptipadé
né¢jakym zplisobem vyuzila nebo dokonce zneuzila mechanismy, na kterych fungoval
Kinoautomat?

7. Jak nahlizite na novodobou kinematografii vyuZzivajici interaktivni prvky?

(Black Mirror, Sufferosa)

8. Pokracovala jste n¢jak v odkazu svého otce v piipadé Kinoautomatu?
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- Cilem této otazky je pfiblizit, jak se respondentka podilela a podili na budovani

fenoménu Kinoautomat.

2.2 Seznameni s Alenou Cin¢erovou

Alena Cingerova je dcerou reZiséra Raduze Cindery, sama se kinematografii dlouhodobé
vénuje — aktualné pracuje na serialovém cyklu Modra krev pro Ceskou televizi, pro ktery pise
scéndf a zaroven ho i reziruje. Cely Zivot se snazi rozsifit povédomi o praci jejiho otce a
zejména o Kinoautomatu, zasadila se 1 o to, aby se na Kinoautomat nezapomnélo diky nejedné
projekci jak v Ceskych, tak i1 zahrani¢nich kinech. V dobé&, kdy jeji otec pracoval na
Kinoautomatu ji bylo 13 let, vzpominala, Ze obdobi, kdy byl otec témét trictvrté roku pryc
prozivaly spole¢né se sestrou tézce. Intenzivné pocitovaly dlouhodobou absenci otce doma.
Rozhovor s pani Cinerovou probihal v jejim ateliéru ve StieSovicich, ktery se nachazi
v ptizemi vilového domu v klidné Ctvrti. Ateliér byl vyzdoben mnoha plakaty slavnych filmu,
napf. s Charlie Chaplinem, na zdech visi i nejriznéj$i ocenéni za jeji praci. I pfes svij velmi
vytizeny pracovni program jsme rozhovor vedly lehce pies hodinu. Kinoautomatu a praci jejiho
otce ma v ateliéru vénovanou jednu celou skiin, kde uchovava nejriznéjsi artefakty, od
technického scénéie Kinoautomatu (viz. foto) az po osobni korespondenci s otcem.

Na otazky respondentka odpovidala obsahle, v ramci scénaie rozhovoru doslo k zodpovézeni
otazky €.8 jiz v pocatecni ¢asti rozhovoru, kdyz respondentka zodpovidala otdzku €. 1.

Tazatelka doplnila rozhovor v pribéhu o dalsi otdzky, viz. ptepis rozhovoru v piiloze.

2.3 Historie Kinoautomatu: Clovék a jeho diim

Kinoautomat: Clovék a jeho diim je svétové prvni film, se kterym méli divaci moZnost
interagovat a ovlivnit jeho d&j. Premiéry se dockal v kanadském Montrealu na Svétové vystave
Expo v roce 1967 v Ceskoslovenském pavilonu, tehdy ho americky magazin The New Yorker
povazoval za zaruéeny hit svétové vystavy. (Cincerova, 2024) Cely film reziroval zejména
Raduz Cingera, na reZii se ale podileli i Jan Roha¢ a Vladimir Svita¢ek. Samotny Cinéera
nato¢il jesté pred Kinoautomatem mnoho dokumentarnich filmi (Stoll, 1997), za film Miha o
prazském Divadle Na Zabradli dokonce ziskal ocenéni na festivalu v italském Bergamu.
Cingera se ptivodn& vénoval spise divadlu, k filmu se podle slov své dcery dostal ndhodou. U
filmu ale Cinéerovi chybéla moznost dilo v priib&hu ¢asu ménit a adaptovat v ndvaznosti na
divaky a jejich reakce. Proto pfiSel s napadem filmu, o jehoz dé&ji budou moci rozhodovat

divaci, nedilnou soucésti byla samoziejmé i role moderatora. Jan Roha¢ byl scénarista a
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pracoval vdivadle ABC, Laterné Magice a divadlu Semafor, pozdéji pulsobil i
v barrandovskych filmovych studiich, kde reziroval napt. Kdyby tisic klarinetii. (Carpentier,
2011)

Vladirmir Svitacek se spolecné s Rohacem zapojil do rezie hry Kdyby tisic klarinetii pro
Ceskoslovenskou televizi, kde sam pracoval, piisobil také v Laternd magice.

Cin¢ertiv navrh v tendru na svétovou vystavu byl schvélen a uveden do produkce roku 1966.
Zadost o patent si ale Cincera na sviij napad podal uz v roce 1965, schvalen byl v roce 1967.
(Carpentier, 2011) Diky tomu, ze tehdy se ve velké mife nerespektovalo pravo na dusevni
vlastnictvi, nebyla po Expu moznost prodat Kinoautomat zahrani¢nim filmovym
spolecnostem, které o film projevily zajem jako napf. Paramount Pictures nebo Universal
Studios. O osudu filmu rozhodovaly nadtizené organy socialistického Ceskoslovenska. Podle
Cingerové byla filmova prava prodana jedné americké producentce (jméno neznamé, pozn.
autorky), se kterou mély statni instituce ,,nevytizené Ucty za film Obchod na Korze.*
(Cingerova, 2024) O nékolik let pozdgji ale o Kinoautomat projevil zajem jiny americky
producent a chtél film uvést. Podafilo se mu vysoudit prava na zéklad¢ paragrafu smlouvy,
ktery producentce ukladal povinnost film alesponi jednou uvést — to ale nikdy neudélala. Diky
tomuto kroku se mohl Kinoautomat v roce 1971 (tedy ctyii roky po premiéfe v Montrealu)
uvést v Praze — i toto ale mélo sva uskali. Film nebylo diky jeho technické naro¢nosti mozné
promitat bez vétsich obstrukci, volba tehdy padla na Kino Svétozor, které se Kinoautomatu
kompletné ptizptisobilo. Diky snaze amerického producenta se dé€lala i barevna dotacka, tehdy
se to¢ila v Monaku. (Cinéerova, 2024)

Roku 1972 se ale film dostal do pomysIného filmového trezoru a jeho promitani bylo zakézano,
mnoho tvircii podilejicich se na tomto poc¢inu bylo pro rezim zacinajici tzv. normalizace
nepohodlnych. Na svétlo svéta se Kinoautomat dostal az o mnoho let pozd&ji, podle Cingerovy
dcery Aleny byl v tomto jeho osud velmi smutny. Jest€¢ v roce 1974 méli divaci na vystave
Expo v americkém Spokane ve Washingtonu moznost toto unikétni filmové dilo shlédnout.
Aktivné se zacala CinGerova vénovat Kinoautomatu po sametové revoluci, na jeho obnovent ji
byl pfidélen grant. Dostat se k samotnému filmu nebyla jednoducha cesta, kopii vlastnil
Nérodni filmovy archiv, diky jiz zminénému grantu se ale podafilo vytvofit kopii. Podle
vzpominek Cinéerové si udélala soukromé promitani filmu v kin& Ponrepo, aby si ovéfila, ze
je film cely a nechybi z4dna zasadni &ast. Mezitim se Cinéerové ozvali zastupci z londynského
National Film Theater (dnes BFI Southbank, pozn. autorky), kteti projevili zdjem Kinoautomat
uvadét v Londyné. (Cinéerova, 2024)
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Obnovené svétové premiéry se Kinoautomat dockal az v roce 2006 pravé v Londyné, roli
moderatora tehdy zastal komik Tom Hillenbrand. Londynské publikum bylo z dila nadsené.
Alena Cingerova vzpominala, ze mé&la z londynské premiéry velkou trému, zda film opravdu
stal za to a nebyla to jen pouhd iluze dcery nekriticky zamilované do dila svého otce. Po
takovém uspéchu ale byla Stastna a dojata, jaky Gspéch Kinoautomat mé¢l. Doufala, Ze to ,.tata
z oblagku pozoroval.“ (Cingerova, 2024)

Po londynském tuspéchu v roce 2006 se Cinéerova s pomoci své dcery Adély Sirotkové
rozhodla, Ze chce Kinoautomat znovu uvést i v Cechach. Volba padla opét na Kino Svétozor,
které ji doporucila tehdejsi hlavni dramaturgyné¢ Karlovarského filmového festivalu Eva
Zaoralova. Obnovend premiéra Kinoautomatu se opravdu uskutecnila v roce 2007. DalSim
milnikem pro Kinoautomat bylo uvedeni v rdmci interaktivni sekce na chorvatském filmovém
festivalu v Motovunu. Moderétorka, se kterou méla Cin¢erova tehdy podepsanou smlouvu
moderovani nékolik malo tydni pied festivalem odfekla. Cinéerové tehdy nezbylo nic jiného,
neZ se texty naudit a moderovat Kinoautomat sama. Sama ho moderuje dodnes. (Cinéerova,
2024) Alena Cinéerova se o pokradovani v odkazu svého otce zasazuje neustale, posledni
zasadni promitani se uskuteCnilo zacatkem biezna 2024 ve Svycarském Lucernu. Béhem
rozhovoru si posteskla, ze by rada Kinoautomat opét promitala, nezbyvé ji ale mnoho volného
casu kvli své dalsi praci. Rada by film v budoucnu pievedla do vyssi kvality, aby uspokojil 1

naro&néjsiho novodobého divaka. (Cinterova, 2024)

2.4 D¢j a principy Kinoautomatu: Clovék a jeho diim

Kinoautomat: Clovék a jeho ditm vypravi piibéh pana Novaka, kterého ztvarnil Miroslav
Horni¢ek — 1 on sam se podilel na scénéfi celého filmu. Dalsi role ztvarnili pfedni herci tehdejsi
eské kinematografie — svou roli si zahrali také Josef Somr, Libuse Svormova nebo Jiii
Schmitzer.

Film je ¢ernou komedii o muzi, ktery véti, Zze miZze za pozar domu, ve kterém bydli. Film je
zaloZen na sérii tzv. flashbackt!, které nakonec vedou k pozaru samotnému. (Naimark, 2011)
Celé vypravéni zacina scénou, kdy u dveti protagonisty Novaka zvoni sousedka Svobodova,
ktera je témét nahd a omylem si zabouchla klice. Prosi Novdka, aby ji vpustil do svého bytu.

Béhem chvile se ale ma vratit domi i Novakova manzelka, kterd ten den slavi narozeniny.

! Flashback = zéblesk minulosti, pfi kterém se ¢lovék chova tak, jakoby se v minulosti
prozita situace ¢inepiijemna udalost znovu opakovala (zdroj: https://slovnik-cizich-
slov.abz.cz/web.php/slovo/flashback, [cit. 2024-04-22])
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Hned na zacatku filmu ale Novak ze zalozeni pozaru obvini sdm sebe, moderator se snazi
divaky provést skrze flashbacky ptibéhem zpét a spolecné dojit k zavéru, zda za pozar miize
Novék nebo ne. V druhé piilce filmu se ale dozvidame, ze za pozar nejspiSe mohla Novakova

sousedka Svobodova, kterd nechala v byté zapojenou Zehlicku.

Obrizek 1 Scéna z filmu Kinoautomat: Clovék a jeho diim (© Filmové studio Barrandov)

V tuto chvili se film stopne a na pédium pied promitaci platno vstupuje moderator a dava
divakdm prostor k hlasovani. V této roli se vystiidalo hned n€kolik hercii a moderatori — mezi
n¢ patfili Eduard Hrubes, Saskia BureSova nebo Regina Razlova. Na samotné svétové premiéie
v ramci Expa 1967 se role moderatora ujal sdm Miroslav Hornicek, ktery ale nemél zZadnou
znalost angli¢tiny — ucil se tak své vstupy foneticky nazpamét. Spole¢né s nim Kinoautomat
nakonec odmoderovala 1 Zuzana Neubauerova. Neubauerova uvedla v rozhovoru
s Carpentierem (2011), Ze byla jednou z hostesek pavilonu v Montrealu, kterd se zucastnila

ree
1

castingu uspotadanym Janem Rohac¢em. Moderovani bylo u ptvodni (,,nemoderni) verze
narocné zejména proto, ze filmovy pdas nesSel zastavit — pokud by se zastavil, shofi. Ve filmu
byla tedy vytvotena tzv. mrtvolka, coz bylo ,,rozkopirované jedno okynko filmu, které bézelo
poiad.“ (Cingerova, 2024) Herci byli nuceni umét texty naprosto piesné a nebyl prostor
k improvizaci. Nové technologie ale umoznily, ze moderator muize s publikem vice

komunikovat.
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Kinoautomat: Clovék a jeho diim se na svétové vystavé promital v sale o 124 sedadlech tiikrat
denné, vstupenky na film byly sice zdarma, ale dostupné pouze 30 minut pted zacatkem
(Siskind v Caprentierovi, 2011), vétSinou byly vSechny projekce vyprodané (Hornicek, 1968).
Alena Cingerové uvedla v roce 2009 v rozhovoru s Carpentierem, Ze v rimci promitani byla
vytvofena na principech Kinoautomatu i kreslena pohadka pro déti, kterou uvadéli Jiii Slitr a
Sylvie Danickova.

Divaci méli pro poteby hlasovani ¢ervené a zelené tlacitko u svych sedadel. Moderator pfi
kazdém zastaveni filmu navrhl publiku dvé moznosti pokra¢ovani piibéhu. Vysledky hlasovani
se po odhlasovani vSech divékid promitly na platno a film pokracoval podle vétSinového
rozhodnuti dal. Cingerova genialni myslenka spo&ivala v tom, Ze at’ se publikum rozhodlo
jakkoliv, na celkovy pfib¢h to zasadni vliv nemélo. Vysledek hlasovani byl zrealizovéan diky
promita¢lm, ktefi odkryvali krytku projektoru na dvou synchronizovanych strojich podle
volby divakd.

Dtlezité je konstatovat, Ze divaci nikdy nemaji rozhodovaci moc nad tim, zda pozar vypukne
nebo ne. Implikuje to uz zacatek filmu, diky kterému je ohen nevyhnutelny. Divaci ale mohou
ovlivnit prostfedni ¢ast celého pribehu, béhem filmu maji moznost Sestkrat zasdhnout do déje
svym rozhodnutim. Mezitim, co moderator vysvétluje publiku jeho moznosti, na platn¢ se
mihnou kratké ukézky obou variant, ze kterych divaci vybiraji. Diky Sesti hlasovanim mayji
divaci moznost shlédnout 64 riznych variant filmu, nemohou ale nijak zdsadn¢ ovlivnit
samotny konec a tedy samotny zakladni d¢j. (Carpentier, 2011)

Moderator zahdji film pomoci tzv. testovaciho hlasovani — divaci nemaji mackat Cervené
tlacitko, jinak zpisobi pozar. Hlasovaci schéma a jeho nasledky miZeme ilustrovat na
Hlasovani 2 (viz hlasovaci schéma), kdy se divaci rozhoduji z téchto moznosti: ,,Mohou se
rozhodnout, ze Novéak Svobodové vstup odmitne, nebo ji do domu pusti. V prvnim piipad¢ se
Svobodova setkd se svym manzelem (Pavlem Svobodou) a je zamcena v byté. Poté se setka s
Martou Novakovou, kterd si mysli, Ze jeji manzel mé se Svobodovou pomér, coz ma za
nasledek, ze Novakova ve vzteku odejde. V druhé varianté¢ se udalosti odehravaji v jiném
poradi, ale vysledek je stejny: Svobodova je vpusSténa dovnitt, Novakova pfijde domi, najde
Svobodovou v byté, mysli si, ze Svobodova méa pomér s jejim manzelem, a odejde. Pak ptijde
do bytu Svoboda, najde tam svou zenu, vyjdou ven a Svoboda svou Zenu zamkne v byte.
Rozvétvené vypravéni se spoji v jedno, kdyz Svobodova (znovu) vstoupi do Novakova bytu a
Novaka zamkne.* (Carpentier, 2011) V Hlasovani 3 vidime, Ze divici maji moznost se ke
svému pifedeslému rozhodnuti vratit a zménit ho — ,filmové vypravéni je preruseno

moderatorem, ktery film zastavi a vyzve divaky, aby své pfedchozi rozhodnuti jesté¢ jednou
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zvazili: "Vratme se k predchozi volbe. Vratte se zpéet, pane Novaku". Poté vidime rychlé
ptetoceni, které nas ptivadi zpét do vychoziho bodu ptedchozi volby. Moderator fika: "Nyni
mdte moznost udélat néco, co by v redalném zivoté nebylo mozné". Pii novém hlasovéani o
pivodnim rozhodnuti je divdkovi nabidnuta moznost "rozhodnout o tom, o ¢em jiz bylo
rozhodnuto". Soucasné¢ je moderatorem zdlraznéna i dikazni povaha tohoto postupu:
"Mimochodem, lidé nékdy nevéri, ze nas Kinoautomat opravdu dokdze zahrat to, co si vyberou.

Zde je diikaz ".*“ (Carpentier, 2011)

Obrazek 2 Hlasovaci schéma Kinoautomatu ( © 2010 Kinoautomat)

Carpentier (2011) v praci Media and Participation popisuje kompletni hlasovaci strukturu
Kinoautomatu:

(Pozn. autorky: Cerné oznacend hlasovani jsou ta, kterd redlné ovlivni dalst odvijeni pribéhu,
Sedé ta, kterd pribéh nijak neovlivni. Zluté je vyznaceno pokracovani pribéhu, které se odehraje

bez ohledu na predchozi hlasovani.)
Hlasovani 1 — testovaci hlasovani

Pozar a evakuace.

Pocatek flashbacku. Svobodova si zabouchne kviili Novakovi.
— Maé Novak pustit Svobodovou do svého bytu?
Svobodova zamkne Novaka venku. Novakova zena odjizdi ke své matce.

— Mé Novak jit za svou zenou nebo uklidnit Svobodovou?

Ptetoceni zpét.
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- Ma Novék jit za svou Zenou nebo uklidnit Svobodovou?

Novak odchazi a potkava se s kapitinem ptfed svym domem. Rozhodnou se nésledovat

Novakovu Zenu, ale straznik je zastavi.

— Ma Novak s kapitanem zastavit kvili straznikovi?
Pronasledovani je netispé$né a oni se vrati. Zazvoni zvonek u dvefti.
Hlasovani 6 — Je to Novakova Zena nebo manzel Svobodové?

Vejde Novékova rodina, Svobodova se schova na balkoné a do bytu vstoupi jeji manzel. Novak

odvede manZzela Svobodové k dal§imu svédkovi, ktery je odmitéa pustit dovnitf.

— Maé Novak vniknout dovnitf silou nebo ne?

Svédci nespolupracuji a on se vraci do svého bytu. Rodina objevi Svobodovou na balkoné.
Poté, co zjisti, ze zehlicka je stale zapojena do zdsuvky, sebéhne Novak doll, aby vypnul
elektfinu. Vratny se tomu snazi zabranit.

— Mé Novak uhodit vratného nebo ne?

PoZzar.

Hlasovani 9 — Ma se Novak vzdat nebo ne?

Novék jde k telefonni budce, aby se ohlasil, ale nemize do ni vstoupit. Dialog mezi

moderatorem zacina a zobrazuji se tfi alternativni vysvétleni.
Hlasovani 10 - Jaky konec si divéci pteji, Stastny nebo smutny?

Moderator gratuluje divaklim k nejlepsi volbé. Na obrazovce se objevi postava Zemkové a

pfizna se, Ze pozar zalozila ona.
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2.5 Skryté vyznamy v Kinoautomatu

I v ptipadé Kinoautomatu: Clovék a jeho diim se tedy nabizi uvaha nad symbolikou celého
filmu. Naimark (2011) popisuje systém hlasovani jako satiru na demokraticky systém, kde se
vsichni podileji na volbé, vysledek je ale porad stejny a samotné hlasovani nemé zadny vliv na
vyvoj udalosti. Carpentier popisuje hned nékolik skrytych odkazi, které kritizuji tehdejsi
komunisticky rezim a celosvétové pomery. Jednim z takovych skrytych odkazi, které miizeme
podle Carpentiera ve filmu najit, je jakasi metafora studené valky. Samotny pozar domu
muizeme chapat jako ,,symbolicky odkaz na hrozbu studené valky, ktera zapalila cely svét.*
(Carpentier, 2011) Zaroven samotny moderator tuto tezi podpofi vyrokem "My vSichni jsme
pan Novak. A vSichni jsme vinni" — Carpentier si toto spojeni vyklada jako varovani a vyzvu
ke kolektivni odpovédnosti. ,,Manichejska logika studené valky, rozdé€lujici svét na dva bloky,
je navic rozvedena a zkritizovéana, kdyz se jedna z postav filmu, (byvaly) kapitan, pousti do
monologu o potiebé vétsi struktury: "VSichni zijeme bez jakéhokoli systému. Potfebujeme
pofadny systém. Systém je pro kazdého rozumného ¢lovéka nezbytny". S jistym fanatismem v
o¢ich kapitan navrhuje, Ze by se "cela budova" mohla "rozdélit pfimo uprostied. Reknéme, Ze
bychom z ni mohli udélat vychodni a zdpadni blok. Velmi by ndm to urcit¢ pomohlo v
orientaci". Nejen, Ze rozdéleni na vychodni a zapadni blok mizeme chapat jalo skrytou kritiku
studené valky, ale Ize ji Cist 1 jako kritiku samotného komunistického rezimu. I diiraz na
kolektivni odpovédnost lze vnimat jako ,kritiku ml¢ici vétSiny v zemich vychodniho (a
zapadniho) bloku.* (Carpentier, 2011) DalSim odkazem, ktery si mizeme vylozit jako odkaz
na tehdejsi politické poméry v zemi je i vyobrazovani autorit, které jsou ve filmu poniZzovany
a zesmé&Snovany. K zamysleni, zda-1i i sem autofi nendpadné skryli kritiku rezZimu nebo se
jedné pouze o ,,ndhodu* je i samotné ptijmeni dvou hlavnich postav, ktera maji koten ve slové
svoboda. (Carpentier, 2011) Cingerova ale zadnou zasadni zamyslenou kritiku tehdejsiho
komunistického rezimu ve filmu neshledava, zminuje pouze absurdnost nékterych postav —
jednou z nich byl napt. vratny, ktery fungoval jako ,,ztélesnéni nesmyslnosti zékazi a ptikazi.
Na tom se s ni shoduje i Carpentier, ktery popisuje vyobrazovani autorit jako zesméeSnujici.
Podle Cingerové byli ale spise problémem filmu samotni tvirci, ktefi byli pro rezim
nepohodInymi, jinak o dile hovoii jen jako o ,,dobfe napsané komedii.* (Cinéerova, 2024)

Kinoautomat byl na Svétové vystavé Expo v roce 1967 prezentovan jako zasadni pocin celého
komunistického rezimu. Na Svétové vystaveé Expo 1958 v Bruselu tehdy sklidil projekt Laterny

Magiky velky uspéch a cilem bylo tento Uspéch zopakovat pravé diky Kinoautomatu. Diky
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témto cilim byli tehdej$i vedouci ideologové KSC k tvirctim a viem, co se na dile podileli
velmi benevolentni, a to i pies to, Ze politické preference autord a hercti byla jind, nez tehde;jsi
rezim zosobnoval. Mnoho z nich bylo soucasti tzv. Ceskoslovenské nové viny, kterd tehdejSim
pozadavkim socialistického realismu? nevyhovéla a mnoho filmt diky tomu skonéilo
v pomyslném filmovém trezoru. Ze svédectvi samotnych tviirct vyplyva, Ze se produkce ale i
ptes své politické predsvédceni nepotykala s finanénimi nedostatky, stejné tak pfi stavbé celého
pavilonu na vystave nebyly finance omezené. (Carpentier, 2011) I tak ale osud Kinoautomatu
nebyl jiny nez osud filml ceskoslovenské nové viny. I ten skoncil v trezoru. Katetina
Svatofiova ve svém textu pro Casopis Iluminace zvazuje nad paradoxem, ktery vznikl po
svétovych vystavach. Zatimco domaci, tzv. ,,povolend™ tvorba pro tuzemské publikum se
striktné drzela socialistického realismu a jeho stereotypil, v zahranici, a zejména tedy na
Svétovych vystavach Expo, byla ceskoslovenskd kinematografie prezentovana jako velmi
novatorska a pokrokova. Mechanismy, se kterymi ptisel Josef Svoboda ve své Laterné Magice
nebo piimo Radtz Cinéera s Kinoautomatem, byly uréeny striktné pro zahraniéni trh a domaci

tvorbé se uplné vyhnuly. (Svatoniova, 2009)

3 PRIKLADY INTERAKTIVITY V MEDIICH A UMENI

3.1 Theatergraph jako predloha Kinoautomatu

Za jakousi pomyslnou piedlohu Kinoautomatu muzeme povazovat napiiklad dilo Emila
FrantiSka Buriana a Miroslava Kouftila, které ziskalo nazev Theatergraph a hralo se
v Burianové Divadle D. Jedna se o propojeni divadla a filmu — spociva v prolnuti divadelni
herecké akce s projekci diapozitivli, filmem a obecné s kreativnim vyuzitim osvétleni.
(Cindlerova, 2008) Ve formé Theatergraphu se zinscenovaly celkem ctyfi divadelni hry:
Procitnuti jara od Franka Wedekinda (1936), Evzen Onégin od Alexandra Puskina (1937) a
Utrpeni mladého Werthera od Johanna Wolfganga Goetheho (1938). (Cindlerova, 2008)
Ctvrtou hrou, kterou miizeme povazovat za theatergraphickou inscenaci byl Maj od Karla
Hynka Machy (1935) — tato hra ale méla mnoho nedokonalosti, byla jakousi pfedlohou her

vySe zminénych. Polozila vSak solidni zéklad pro rozvoj Theatergraphu. VSechny zminéné hry

2 Socialisticky realismus = Umélecké hnuti a metoda vychazejici z ideologie marxismu-leninismu, nastroj
kulturniho utlaku. Jeho funkci byla politicka, moralni a estetickd vychova, ktera méla u ¢lovéka formovat jeho
délnicke revoluéni uvédomeéni. umélec byl prinucen tvofit dila popisujici boj délnické tridy a Gspéchy dosazené
pod vedenim milované komunistické strany. (zdroj: https://www.totalita.cz/vysvetlivky/soc_real.php, [cit. 2024-
04-22])
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inscenoval sam Emil F. Burian. Film hral v Theatergraphu kli¢ovou roli, zahajoval a uzaviral
kazdou hereckou akci. Osvétleni se v této formé stalo rovnocennym partnerem dalSich prvka a
celkovy akt ucelovalo, propojovalo a vnasSelo do ptedstaveni dynamicnost. (Cindlerova, 2008)
Burian pracoval v Theatergraphu i s umisténim promitacich piistroji. To, zda byly pfistroje
zabudovany do jevisté nebo ne ovliviiovalo, jak na divéka celé ptedstaveni plisobilo. Samotné
projekce nebyly jen jakymsi doplitkem, byly nedilnou soucésti celého piedstaveni, které
obohacovaly a rozsitovaly. (Chrastek, 2010)

Theatergraph polozil zéklady i fenoménu Laterna Magika, ktery zndme dodnes a tuto divadelni
formu mizeme vidét na Nové scéné Narodniho divadla. Za autora konceptu Laterny Magiky je
povazovan rezisér Alfréd Radok, na jeho tvorbé se podilel i scénograf Josef Svoboda.
(Parackova, 2017)

Laterna Magika ma sviij prvopocatek, stejné jako Kinoautomat, na Svétové vystavé Expo, kde
byla pfedstavena uz roku 1958. Tehdy dostal Alfréd Radok nevidanou miru svobody a mohl
spolecné se scénografem Josefem Svobodou vytvofit dilo hodné mezindrodni konkurence. Pro
vytvoreni dila mu byla stanovena jedind podminka — ve svém dile, kde zkombinuje divadelni
a filmové uméni, vyuzije oficidlni dokumentarni filmy, které ukazovaly zivot
v Ceskoslovensku. Svoboda navrhl systém rtizn& postavenych zastén, které se otacely,
ptipadné se mohly i vysouvat, zasouvat nebo z pohledu divaka Gpln¢ zmizet. Zasadnim prvkem
Laterny Magiky byl kontrast mezi samotnymi prvky pfedstaveni — napt. jednou casti bylo
vystoupeni baletek Narodniho divadla v doprovodu hudby Antonina Dvoiradka a projekce
dokumentu o strojich v ocelarnach. Tocivé pohyby baletek a stroji ve vysledku ptsobily
synchronné a jednotné. (Crowley, 2012)

Obecné mlzeme fici, Ze v piedstavenich Laterny Magiky se kombinuji prvky tance, filmové
projekce, dramatické akce a hudebniho doprovodu. Klicovou soucasti Laterny Magiky je
scénaf, ktery propojoval jednotlivé slozky, Laterna Magika vyuzivala modely technickych
scénait®, které umozhovaly vytvofit ,,synchronizovany a plné funkéni mechanismus.
(Cesalkova, Svatoiiova, 2019) Mezi dilezité soucasti Laterny Magiky ale patfi neodmyslitelng
také tanec, ,,tanec¢nik na scéné¢ fungoval coby uzitecny spojovnik ¢i prostfednik mezi filmovym
obrazem a Zivou jevistni akci® (Spanihelova, 2019).

A& ani Theatergraph, ani Laterna Magika nepracuji se stejnymi mechanismy interaktivity jako

Kinoautomat, oba principy polozily jakysi zéklad pro rozvoj dal§iho interaktivniho uméni,

* Technicky scéndf je scénaf uréen zejména pro technické pracovniky filmového $tébu, ktery obsahuje vedle
samotného scénare dilezité pozndmky tykajici se techniky (umisténi kamer, druh zabéru atp.)
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potazmo samotné kinematografie. Dila vyuzila kombinaci vice druhi uméni a vytvofila tak

umeéni nove.

3.2 Interaktivni uméni minulého stoleti

Za jeden z dalSich prikladl interaktivniho uméni mizeme povazovat i dilo skladatele Johna
Cage, znamé pod nazvem 4 ‘33 “‘ z roku 1952, kter¢ ,,zahral* David Tudor, americky pianista.
Tudor zasednul ke klaviru, zaviel viko a spustil stopky — zacal vystoupeni, kdy ale nezaznél
jediny ton. Stopky Tudor vypnul a zapnul hned nékolikrat. Posluchaci tedy tehdy neslyseli
hudbu takovou, jakou zndme, pii troSe imaginace se ale odehravala skladba uplné jina.
Posluchaci se mohli zaposlouchat do vrzani zidli, na kterych sedé€li, zpévu ptaki, St¢kota psa
v dali, zvukl jejich dechu. Mlizeme tedy fict, ze bylo dilo svym zpisobem interaktivni —
vyzadovalo intervenci posluchace, aby se stalo skutecnym. Pro Johna Cage to byla hudba a
podle jeho slov to bylo nejzasadnéjsi dilo, které kdy stvofil. (Pritchett, 2009)

Za zminku stoji 1 pocin televize CBS z roku 1953, ktera vysilala interaktivni pofad pro déti
Winky Dink and You. Interaktivita zde spocivala v tom, ze déti mohly diky specidlni folii
nalepené¢ na televizni obrazovku dokreslovat piimo na televizi obrazky podle pokynt
moderatora (Novotny, 2018).

Svétoveé vystavy Expo byly zdsadnim zdrojem interaktivniho uméni, nebylo tomu jinak ani
v roce 1967, kdy taktéz v Montrealu piedstavila Narodni filmova rada Kanady film Labyrint
(v originale Labyrinthe). Labyrint se promital v budové pfipominajici gotickou katedralu.
Divaci byli vjedné z komor vyzdviZeni na rampu ve vySce vice nez 12 metrd, soub&zné
sledovali dvé platna o velikosti 60 metrti — jedno piimo pfed nimi a jedno pod nimi. V druha
komote se filmy prehravaly na péti obrazovkach najednou. Rampy vedly do systému labyrintt,
kde byla umisténa zrcadla a rizné blikajici svétla. Jedna chodba méla sklenénou podlahu, strop
i sténu, vSe bylo doplnéno o zvukové efekty. Pravé tyto labyrinty mély ndvstévnikim

zprostifedkovat novy pohled na Zivot v modernim svété. (Bantey v Highmore, 2020)
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Obrazek 3 Labyrinth na svétove vystavé Expo 1967 (© 2024 National Film Board of Canada)

Jednim z dalSich z4sadnich milniki ¢eského interaktivniho uméni bylo dilo Cinelabyrinth,
které bylo také predstaveno na Svétové vystavé Expo, ale az v roce 1990 v japonské Osace.
Nepiekvapivé byl i tento pocin rezirovan Radiizem Cin¢erou (Naimark, 2011). Raduz Cinéera
nebyl, podle slov své dcery, ve své dalsi praci nijak vyrazn€ ovlivnén Kinoautomatem, spise
byl diky jeho uspéchu zndméjsi ve svété nez doma a zacali ho oslovovat zahrani¢ni klienti
s nabidkami spoluprace. To mélo v dobé totality jednu zasadni vyhodu — Cindera (a naslednd i
jeho dcera) mél moznost vycestovat za ic¢elem natdceni — a pravé jednim z takovych pocint
byl i Cinelabyrinth aneb pribéh o domku, ktery létal. Byl vyrobeny specialné pro Expo v Osace,
Cincera na n&j dostal zakazku od japonské umélecké agentury. Scénai byl podle svédéctvi
Cin¢erové zamérné napsan tak, aby mohli spolené cestovat po svété — domek totiz v piibéhu

opravdu létal po celém svété. V roce 1988 se podarilo Alené Cincerové za ticelem nataceni
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mimo jiné navstivit i Vanoc¢ni ostrov v Indickém oceanu, kde tocila obii migraci ¢ervenych
krabt, kterou je ostrov prosluly. (Cinéerova, 2024) Cinelabyrinth vypravél piibsh o détech
snazicich se zachranit velky stary dubovy strom pted developery, kteti ho chtéji pokacet.
V pavilonu Cinelabyrinthu byla jedna hlavni fidici mistnost s 22 ptehravaci, kterd vedla do 11
oddélenych mistnosti, ve kterych bylo dalSich 22 projekénich platen. Kazda z 11 mistnosti (ve
kterych méli divaci moZznost zvolit, jakou cestou se bude piibéh odvijet dal) méla jedno hlavni
platno, moderatora a dvé mensi bo¢ni platna. Divaci méli pti prachodu Cinelabyrinthem tii
prilezitosti se presunout do jimi vybrané promitaci mistnosti a vidét tak jimi vybranou ¢ast
celého filmu. V Cinelabyrinthu nebylo zapotiebi zadné slozité technologie — kazd4d mistnost
byla vénovana jiné Casti, kterd byla piehravana z vlastniho piehravace, Slo tedy pouze o
spravnou koordinaci a nacasovani. Samotné mistnosti se logicky zmenSovali, ménily se i
podkresové zvuky a jiné dekorace, aby vSe odpovidalo dané scén¢, kterd se v mistnosti
promitala. (Hales, 2017) Zavér filmu byl ale (stejn€ jako u Kinoautomatu) vzdy stejny — détem
se podafilo strom zachranit a vSichni divéci se nakonec sesli v jedné mistnosti, (Naimark, 2011)
— 7ze vSichni sleduji stejny zavér ale zjistili az v momenté, kdy se rozestoupili stény a vSichni
stali v jednom kruhu (Cinéerova, 2024). Cinelabyrinth byl naroény na ptipravu i v dal§im
aspektu — japonska agentura chtéla védet, jak dlouho bude divakiim trvat priichod celého
labyrintu. Cinéerové tehdy zorganizovala ,,cvi¢eni na Letenské plani, kde byl Cinelabyrinth
vyméfen v méfitku 1:1. Pozadala o pomoc studenty z Gymnazia Nad Stolou, kde sama v mladi
studovala. Pi rozhovoru zmituje Cinéerova ismé&vnou nahodu — studenty z gymnézia vedl jeji
byvaly ucitel anglictiny, celé cvi¢eni tehdy komentoval: ,,Aleno, nezdrzujte nas, my jdeme

odpoledne na Albertov.* Cvi€eni se totiz odehravalo 17. listopadu 1989.

Entrance
'

.
"
ry

Jungle e_l7 Snowfield
O- + The
.
H

Universe I
* T

o)
N\ —_— o
Castle .+ s,  Festival of / \
Hall * Fl
? Q Worldof | World O owers O O
H Year 3000 | of Crabs H / \ / \
H < Y H Q, O O
Historical " Astronomical / \ / \ / \

Prague Clock
| Sse? :
» Exitand |
+ 'Psycho- .
logical Test’

Obrazek 4 Schéma Cinelabyrinthu (© Hales, 2017)

27



Vsechna vySe zminénd audiovizualni dila spojuje interaktivita, 1 kdyz u kazdého dila je mira
interaktivity jind a v jiné podobé&. MiiZeme pozorovat, Ze interaktivita mad mnoho podob, Casto
zavisi na predstavivosti divéka, jako je tomu napf. u performance Johna Cage, neni tedy ptimo
podminéna n¢jakou technologii, ale je zavisld jen a pouze na divakovi. U Labyrintu a
Cinelabyrinthu se princip interaktivity trochu lisi, ale i zde mizeme vidét, Ze je stale zavisly
na divakovi a jeho osobnim zasahu do dila. V piipad¢ téchto dvou d¢l ale zavisi interaktivita

hlavné na technickych parametrech a odviji se od mnozstvi platen nebo mistnosti.

3.3 Princip Kinoautomatu v televizni tvorbé

Neptehlédnutelnym poc€inem interaktivni kinematografie byl nepochybné tfinactidilny
televizni seriadl Rozpaky kuchare Svatopluka z roku 1985, ve kterém ztvarnil hlavni roli kuchare
Svatopluka Josef Dvotak. Serial zreziroval FrantiSek Filip, scénéfe se ujal Jaroslav Dietl. Serial
se vysilal kazdy mésic. Svatopluk Kufatko zazival rizné strastiplné Zivotni a profesni situace,
serial byl v zdsadnich okamzicich pferusen a Josef Dvorak (jako moderator) dal divaktim, kteti
sedéli v televiznim studiu na vybér ze dvou moznosti. Dvotak ale do d&je vstupoval nejen, kdyz
m¢éli divéci hlasovat, nékdy jen komentoval déni na obrazovce. Zde se tedy nabizi zminit, ze
porad v tuto chvili nebyl interaktivni jen diky zapojeni divékd, ale i diky interakci Josefa
Dvoraka se Svatoplukem Kutatkem, kterého ztvarnil. (Fuksova, 2011) Hlasovani nebylo ale
pouze na divacich ptitomnych ve studiu, Rozpaky kuchaie Svatopluka posunulo zapojeni
divaka jesté o krok dale. Hlasovat totiz mohli i divaci doma u televiznich obrazovek, a to
pouhym rozsvicenim nebo zhasnutim svétla v mistnosti. Hlasovani bylo zalozeno na sledovani
energetické spotieby, ziveé pak byl do vysilani zapojen i pfenos z prazského sidlisté, kde méli
divaci moznost sledovat, jak se rozsvéci a zhasinaji okna v panelovém domé. Ani v piipadé
seridlu Rozpaky kuchare Svatopluka divaci neméli zadny vliv na to, jak dé&j skonci. Mzeme
tedy fici, Ze cilem bylo pouze zvysit sledovanost pomoci pfevratného prvku a ptinutit tak co
nejvetsi pocet lidi sledovat jeden program. Serial se na televizni obrazovky vratil v roce 1998,
tentokrat pod ndzvem Rozpaky kuchare Svatopluka po 14 letech, dily se tentokrat vysilaly
kazdy tyden, oproti plivodnimu vysilani jednou za mésic. Systém hlasovani se také zménil,
divaci hlasovali pomoci telefonu — d&j mohli ovlivnit zavolanim na telefonni linky, které byly
uvedeny na zacatku poradu. Hlasovani se ale ti¢astnilo mnohem méné divakil (zejména také
proto, ze telefonat platili sami divaci), zaroven se nckteti kvili vytizenosti na linku ani
nedovolali. Ve studiu se nenachazeli dalsi hlasujici divaci, jak tomu bylo pii prvnim uvedeni

serialu. Tehdy ve studiu sedéli piivodni tviirci ptibéhu, kteti ale do déje Zadnym hlasovanim
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nezasahovali. Moderovani této seridlové reprizy se opé€t ujal Josef Dvorték, tentokrat spole¢né
s ¢eskou hereckou Katefinou Machackovou. (Fuksova, 2011)

Seridl Rozpaky kuchare Svatopluka tedy zcela nepochybné vyuzil principu hlasovani
Kinoautomatu. 1 zde méli totiz divaci moznost vybrat dalSi pokracovéani piibéhu ze dvou
moznosti. Zejména v piipad¢ divaka sedicich piimo v sale byl vyuZit stejny princip hlasovani
se dvéma tlacitky jako v pfipad¢ Kinoautomatu. Tato dvé dila spojuje ale i to, ze konec piib&hu
divéci ovlivnit moZnost neméli. Podle Cincerové je prave tento serial dalsi ,,smutnou historkou
o Kinoautomatu®. Radiiz Cingera spole¢né s Janem Roh4éem podali navrh na takovy program
do statni televize (kratce pted rokem 1980), kterd projekt piijala. V roce 1980 ale Jan Roha¢
zemiel, projekt tak v televizi zlstal neuskutecnény. Televize se po letech rozhodla projekt
zrealizovat pod nazvem Rozpaky kuchare Svatopluka, ovsem bez jakékoliv soucinnosti
s Raduzem Cingerou. Ten se sice, podle slov své dcery, snazil bréanit, tehdej§i praktické
nerespektovani autorskych prav celou situaci ale vyznamné ztézovalo. Cinéera chtél pravni
cestou vymahat alesponi to, aby hlasatelka pfed kazdou epizodou uvedla, ze je porad zalozen
na autorském principu Kinoautomatu Radtze Cinéery. Mezitim ale prob&hl prvni dil a po jeho
shlédnuti byl Cinéera natolik znechucen, Ze se s dilem rad&ji nechtél nijak spojovat. Jednou ze
zésadnich véci, které Cingera kritizoval byla absence napéti pti hlasovani. (Cingerova, 2024)
Neni tedy pochyb, ze seridl Rozpaky kuchare Svatopluka byl zaloZen na principech ukradenych
Kinoautomatu a zaroven bez jakéhokoliv pfiznani autorstvi Cinéerovi i pies to, Ze principy a
systém hlasovani jsou v seridlu jasné€ prokazatelné. Tvtrci serialu nikdy vetfejné nepiiznali, Ze
by principy Kinoautomatu vyuZili a sérii na jeho principech postavili. Tato dvé dila spojuje ale
1 to, ze konec piib&hu divaci neméli moznost ovlivnit, stejné tak je spojuje i fakt, ze byl vzdy

pfitomny moderator.

DalSim seridlem, ktery vyuzival principy interaktivity bylo tzv. detektivni divertimento Hrichy
pro patera Knoxe zroku 1992, které reziroval DuSan Klein na motivy knihy Josefa
Skvoreckého. Deset piib&hii bylo zalozeno na desateru piikazani od patera Ronalda Arbuthnota
Knoxe ze 30. let, které mél dodrzovat kazdy autor detektivnich p¥ibéhti. Skvorecky zamémé
v kazdé povidce jedno piikazani porusil. Tento seridl se vyznacoval mimo jiné tim, Ze se vysilal
zivé, coz bylo na tehdejsi dobu nevidané — herci tedy v redlném case piebihali z mistnosti do
mistnosti. Jeden dil zkouseli 14 dnti, zkouSeni vyvrcholilo den pfed samotnym vysilanim, kdy
probéhla generdlni zkouska. Ta se celd nahravala, a to mélo zdsadni vyhody — cely §tab mohl
diky zdznamu odstranit pfi zivém vysilani veskeré nedostatky, zaroven ale v piipadé

jakychkoliv technickych problémt se zivym vstupem méli moznost kdykoliv pustit zdznam a
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divaky tak o dil seridlu (,ktery se stejn¢€ jako v ptipad¢ Rozpaku kuchare Svatopluka vysilal jen
jednou mésicn€) neochudit. Hlavni roli Evy Adamové, barovou zpévacku a amatérskou
vySetiovatelku, ztvarnila Zlata Adamovskd. Pravé jeji postava byla jakymsi spojovacim
¢lankem vSech dili. Interaktivita byla v piipad¢€ tohoto seridlu odlisna. Divaci neméli moznost
jakkoliv ovlivnit d¢j, jejich tkolem ale bylo piijit na to, kdo je vrah, ptipadné jak byl zlocin
proveden. Divéaci mohli telefonovat do studia, ten, ktery zavolal nejrychleji a odpovedél
spravné, vyhral. Poté herci ptibéh dohrali dokonce, divakiim byla nasledné€ polozena dalsi
otazka — jaké pfikdzani patera Knoxe bylo poruseno. Na druhou otazku jiz odpovidali pouze
pisemné, vyherce se poté mohl €astnit natdCeni dalSiho dilu jako herec. Nepostradatelnou

soudasti celého seridlu byly i pisné — proto je serial oznaen za divertimento®. (Novacek, 2011)

3.4 Princip Kinoautomatu v moderni kinematografii

Filmovy po¢in Radiize Cingery ze Svétové vystavy Expo 1967 ovlivnil nejen poéinani dalsich
tvircd 20. stoleti, systém interaktivity vyuzivaji filmati ve svych dilech dodnes — i dnesni
kinematografie nabizi hned nckolik dé€l vyuzivajicich interaktivitu. Nutno podotknout, Ze
s rozvojem technologii se moznosti vyuziti interaktivity ve filmu zmnohonésobily a vznikajici
Jednim ze zésadnich a velmi vyraznych po¢init moderni interaktivni kinematografie poslednich
let byla epizoda seridlu Black Mirror: Bandersnatch, kterd vySla na streamovaci platforme
Netflix v roce 2018. Plivodnim tviircem série Black Mirror je britsky televizni tvlirce Charlie
Brooker, ktery na seridlu po odkoupeni spole¢nosti Netflix spolupracoval s Annabel
Jonesovou. S ndpadem zaclenit interaktivitu do série pfiSel v roce 2017 ptimo Netflix. Brooker
spolecné s Jonesovou tedy vyvijeli technicky velmi narocnou systematiku vétveni, dokonce
diky tomuto pocinu vznikl novy softwarovy nastroj pod nazvem Branch Manager, diky
kterému méli moznost producenti zaclenit interaktivitu i do budoucich projekt (naptiklad
epizoda seridlu Unbreakable Kimmy Schmidt z roku 2020). (Nee, 2021) Black Mirror, ktery
je na platformé& dostupny od roku 2011, vypravi v epizodé Bandersnatch ptibeh o vyvojati
videoher z 80. let a jeho pokusech pfetvofit videohru s nazvem Bandersnatch do fantasy
novely. D& je velmi dystopicky a svym zplsobem odkazuje i na Orwellovo dilo 1984.
(Wilkinson, 2018) Divak aktivné rozhoduje o tom, jak se bude piib¢h dal vyvijet pomoci sérii

hlasovani na obrazovce. Samotnad hlasovani maji kazdé jinou miru dilezitosti — divak

4 Divertimento = druh instrumentélni hudebni skladby, obvykle leh¢iho charakteru a zabavné, az legra¢ni (zdroj
https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/divertimento, [cit. 2024-04-22])
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rozhoduje jednou o tom, které ceredlie si ma hlavni postava dat, podruhé ale rozhoduje o tom,
zda ma zabit otce Ci ustoupit. (Nee, 2021) Oproti Kinoautomatu ma Bandersnatch opravdu
nékolik moznych konci, nestane se tedy, ze konec piibéhu je stejny pii jakékoliv kombinaci
odpovédi v hlasovani. Tvurci serialu Black Mirror ale méli k dispozici mnohem vyspéle;jsi
technologie nez tviirci Kinoautomatu, diky tomu je tedy Bandersnatch o néco propracovanéjsi
interaktivnim schématem ale rozhodné neni mozné ptehlédnout (a¢, stejné jako u dalSich
interaktivnich dél nebyla vefejné pfiznana). Jednim z nejzasadnéjSich rozdili mezi témito dily
je ale to, Zze o pokrac¢ovani déje Kinoautomatu rozhodoval cely sal. Rozhodnuti tedy nezalezelo
pouze na jednom divakovi a mohlo se stat, Ze se piib&h nevyvijel tak, jak si divak predstavoval
v zavislosti na rozhodnuti ostatnich. Naproti tomu o dé€ji v epizod¢ Bandersnatch mohl kazdy

divak rozhodovat podle svého a dostalo se mu i takového konce.

Dalsim dilem hodnym pozornosti interaktivni kinematografie je pocin polskych autorii
vystupujicich pod pseudonymem The Kissinger Twins (Katarzyna Kifert a Dawid
Marcinkowski), ktefi spolecné vytvofili interaktivni filmovou sérii Sufferosa. Série vysla
vroce 2010 pouze jako webova stranka, o 10 let pozdé&ji, vroce 2020, ale Kifertova a
Marcinkowski posunuli interaktivitu jesté¢ o krok dale a propojili cely dé€j se socialni siti
Instagram.

D¢j vypravi o soukromém detektivovi Ivanu Johnsonovi, ktery hled4 pohieSovanou Zenu. Jeho
vySetiovani ho zavede na kliniku profesora Carla von Brauna, ktery poskytuje specialni
omlazovaci karu, na klinice je detektiv zdrogovan a odvezen na ostrov. (Ng, 2011) Ptib¢h je
podle slov autori komplexni satirou starnuti a posedlosti mladim. (Kifertovd, Marcinkowski,
2023) Divak sleduje d¢j tak, jako kdyby byl v samotném piibéhu s ostatnimi postavami,
pomoci kurzoru se dostane k odkaztim na dal$i pokra¢ovani, interaktivita je ale i tady o néco
komplexnéjsi, nez mizeme vidét u Kinoautomatu. Divak méa moznost se pomoci kurzoru
ndhodné dostat na obrazovce k riznym skrytym odkazim na dalSi text nebo obrazky.
Interaktivita tedy neni nijak vyrazné organizovand a nema piesné dané schéma, d¢j je postaven
spiSe na objevovani novych moznosti namisto konadni rozhodnuti. (Ng, 2011) Dtlezitou
soucasti série Sufferosa je 1 vizudlni zpracovani, které je, jak uvadi Correy Tate v ¢lanku o této
filmové sérii, ,,uchvatnym kusem uméni; kazdd sekunda filmu je ohromujici a hodna
zaramovani jako obraz.” (Tate, 2010) Kifertova s Marcinkowskim rozpracovali Sufferosu jeste

dal a v roce 2020 vydali rozsifenou verzi — propojili sérii se socialni siti Instagram tak, ze kazda
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epizoda ma svijj vlastni instagramovy Ucet, kde divakovi nabizi rizné indicie a dal$i rozvoj

déjové linky.
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ZAVER

V textu vyse jsem se pokusila rozsifit povédomi o fenoménu Kinoautomat: Clovek a jeho diim,
o dilech, ktera neptimo Kinoautomat a jeho principy mohla ovlivnit, zasadit tak dilo do
historického kontextu a zaroven piinést poznatky o dal$ich dilech na poli interaktivniho uméni.
Mou snahou bylo i1 definovat interaktivitu jako takovou, jedna se ale o velmi komplexni pojem,
které neni snadné¢ pojmout jako jednoduchou definici. Snazila jsem se nastinit, s jakymi
formami interaktivity se mizeme v uméni (a nasledn¢ zejména kinematografii) setkat a jaké
mize mit podoby. Do historického kontextu jsem méla snahu zanést dila jako byla Laterna
Magika nebo Theatergraph, které obsahovala néjakou formu interaktivity a ptiblizit tak, z ¢eho
mohl Kinoautomat neptimo vychézet nebo se inspirovat, ptipadné jak Kinoautomat navazuje
na koncept interaktivnich d¢l a jak s interaktivitou v ramci filmu pracuje. Mou snahou bylo i
rozsifit povédomi o soucasné interaktivni kinematografii, ktera je diky modernim technologiim
velmi pokrokova. Zaroven ale i u soucasnych interaktivnich filma vidime, ze dodnes vyuZzivaji
principy Kinoautomatu. V ramci prace jsem se snazila pfinést i osobni svédectvi Aleny
Cingerové, dcery reziséra Kinoautomatu Raduze Cinéery a dat tak prostor i jejim osobnim
vzpominkam a poznatkiim tykajici se nejen otcovy prace, ale i jejiho pokraovani v odkazu.
Kinoautomat byl bezpochyby revoluénim dilem na poli kinematografie. Diky Raduzi
Cingerovi se tehdejsimu Ceskoslovensku povedlo byt pionyrem v odvétvi interaktivniho filmu
a polozit tak zakladni stavebni kdmen celému zanru. Svétova vystava Expo 1967 piinesla
ohromny tspéch, ktery inspiroval mnoho dal$ich tviirct a da se fici, Ze mnoho z nich inspiruje
dodnes. Kdyby tehdejsi politické poméry dovolovaly poskytnout prava na Kinoautomat
zahrani¢nim filmovym spole¢nosti (a zejména americkych, jako jsou vySe zminované
Paramount Pictures nebo Universal Studios), mohla slava Kinoautomatu daleko ptesahovat
eskoslovenské hranice a jeho osud, ale i osud Radiize Cinéery by byl pravdépodobné tiplng
odligny. Cingera se vyrazné velké slavy a uznani za sviij poéin v tuzemsku nedockal, jasnym
ptikladem je i zneuziti jeho konceptu statni televizi v ptipad€ seridlu Rozpaky kuchare
Svatopluka, ktera koncept neoddiskutovalng ukradla bez Cinderova védomi.

Svou zasluhu na popularizaci Kinoautomatu ma i dcera reziséra Cingery Alena, ktera dodnes
pracuje na tom, aby se na Kinoautomat nezapomnélo a odkaz jejiho otce tak zil dal.
Kinoautomat se pravé diky iniciativé Aleny Cinéerové dodnes promit a prace jejiho otce tak

nezlstala v pomyslném trezoru naveky.
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SUMMARY

In the text above, I have tried to broaden the awareness of the phenomenon of Kinoautomat:
Man and His House, of the works that may have indirectly influenced Kinoautomat and its
principles, to place the work in its historical context, and at the same time to bring knowledge
of other works in the field of interactive art. My aim was also to define interactivity as such,
but it is a very complex concept that is not easy to grasp as a simple definition. I have tried to
outline what forms of interactivity we can encounter in art (and consequently cinema in
particular) and what forms it can take. In a historical context, I have tried to place works such
as Laterna Magica or Theatergraph that contained some form of interactivity, and to bring to
light what Kinoautomat may have indirectly been based on or inspired by, or how Kinoautomat
relates to the concept of interactive works and how it works with interactivity within film. My
aim was also to spread awareness of contemporary interactive cinema, which is very advanced
thanks to modern technology. But at the same time, we can also see in contemporary interactive
films that they still use the principles of Kinoautomat. Within the thesis, I have also tried to
bring in the personal testimony of Alena Cinderova, the daughter of the director of
Kinoautomat, Raduz Cingera, giving space to her personal memories and insights regarding
not only her father's work, but also its continued legacy.

Kinoautomat was undoubtedly a revolutionary work in the field of cinema. Thanks to Radiz
Cingera, Czechoslovakia managed to be a pioneer in the field of interactive cinema, laying the
foundation stone for the entire genre. The 1967 World Expo was a huge success, inspiring
many other filmmakers, many of whom are still inspired today. If the political conditions of
the time had allowed the rights to Kinoautomat to be granted to foreign film companies (and
especially American ones, such as the aforementioned Paramount Pictures or Universal
Studios), Kinoautomat's fame could have extended far beyond Czechoslovak borders, and its
fate, as well as that of Raduz Cincera, would probably have been very different. Cinéera did
not receive much fame and recognition for his work in the Czech Republic, a clear example
being the misuse of his concept by state television in the case of the series Rozpaky kuchate
Svatopluka, which stole the concept without Cinéera's knowledge.

The director's daughter Alena, who is still working to ensure that Kinoautomat is not forgotten
and that her father's legacy lives on. It is thanks to the initiative of Alena Cin¢erova that
Kinoautomat is still being screened today and her father's work has not remained in an

imaginary vault forever.
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Zakladni charakteristika tématu a predpoklidany cil price (max. 1000 znaki):

V teoretické &asti prace se budu vénovat zakladnimu teoretickému vymezeni fenoménu Kinoautomatu,
budu se snazit definovat obecné mechanismy interaktivnich filmii. Pokusim se fenomén zasadit nejen
do historického kontextu interaktivniho uméni, ale i do sou¢asného uméleckého kontextu. Pozornosti
budu vénovat mechanismiim fungovani Kinoautomatu, pokusim se pibliZit principy, na kterych film
stoji, ze kterych vychazi a jak tyto mechanismy vyuziva moderni kinematografie (potaZzmo uméni).

V metodologické &asti prace teoreticky ukotvim vybranou techniku vyzkumu, popidu pribéh samotného
vyzkumu. V &asti analytické se budu vénovat zasazeni respondentky Aleny Cingerové do kontextu
celého fenoménu, déle rozhovor zanalyzuji. Cilem préace je pinést dal3i poznatky na poli interaktivniho
filmu, véetné osobniho vkladu pani Cincerové a rozéifit o tomto kulturnim fenoménu povédomi.

Piedpoklidand struktura price (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se strucnou
charakteristikou jejich obsahu):
Uvod — cile prace, predstaveni tématu, zasadni zdroje, ze
s fenoménem jako takovym
1. Teoreticka cast

1.1 Vymezeni fenoménu Kinoautomat — ukotveni v historii kinematografie, zikladni informace o
mechanismech fungovani, sezndmeni s pojmem interaktivni kinematografie

1.2 Interaktivni kinematografie jako samostatny Zanr — principy fungovani interaktivnich filma, bliZsi
popis mechanismi samotné interaktivity

1.3 Historicky vyvoj interaktivnfho uméni — ukotveni Kinoautomatu do historického kontextu
tuzemského i zahrani¢niho interaktivniho umeéni

1.4 Soucasny kontext v interaktivnim uméni (zejména kinematografii)
2. Metodologicka cast

2.1 Kvalitativni polostrukturovany rozhovor — teoretic
provadén

2.2 Vlastni vyzkum — priibéh samotného vyzkumu
3. Analyticka ¢ast

3.1 Seznameni s respondentkou
Cingerové ke Kinoautomatu

3.2 Analyza rozhovoru
4. Zaver

kterych bude prace vychazet, seznameni

ké vymezeni metody. kterou bude vyzkum

Alenou Cingerovou — uvedeni zékladnich informaci. piiblizeni vztahu




Vymezeni zpracovivaného materidlu (napf. konkrétni titul periodika a obdobi Jjeho analyzy):

Prace bude vychazet z literatury a ¢lanki zabyvajicich se fenoménem Kinoautomatu a z dobovych
dokumentd. Ziroveii bude klicovou soucasti prace rozhovor a jeho nasledna analyza s Alenou
Cincerovou, které je deerou Radiize Cingery, reZiséra Kinoautomatu.

Postup (technika) p¥i zpracovini materizlu:
V préci budu analyzovat odbornou literaturu a dobové dokumenty tykajici se fenoménu Kinoautomatu,
dale vyuziji kvalitativni polostrukturovany rozhovor.

Zikladni literatura (nejméné 5 nejdilezitéjsich titulG k tématua zpiisobu jeho zpracovani; u viech tituli
Je nutné uvést struénou anotaci na 2-5 fadki):

HALES, Chris, 2005. Cinematic interaction: From kinoautomat to cause and effect, Digital
Creativi}y, 16:1, 54-64, Dostupné z: DOI: 10.1080/14626260500147777
- Clanek detailné rozebira fenomén Kinoautomatu, vénuje se jeho historii. Autor zdroveii fenomén
Kinoautomat vyuzil jako inspiraci pro svou vlastni préci v oblasti interaktivniho filmu.

MANOVICH, Lev, 2018. Jazyk novych médii. 1. vyd. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi
Karolinum, 2018. 378 s. Studia novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2.
- Manovich ve své knize zasazuje nova média do sirokého kontextu, vénuje se analyze zikladnich
principl a teorii, kterd se v novych médiich vyuzivaji. Jednu z kapitol vénoval filmu a jeho
souvislostem s novymi médii.

MONACO, James, 2004. Jak ¢ist film: svét filmi, médii a multimédii: uméni, technologie. jazyk,
dé&jiny, teorie. 1. vyd.: Albatros. ISBN 80-00-01410-6
- Kniha Jamese Monaca je jednou ze zasadnich dél tykajici se kinematografie, definuje film ve
vSech moznych podobach a vénuje se mu po viech strankéch. Pro tuto prici je nejzasadné)si
cast, kde je film zasazen do souvislosti s digitalnimi médii.

NG, Jenna, 2011. Fingers, Futures, Fates: Viewing Interactive Cinema in Kinoautomat and
Sufferrosa. Screening the Past, (32). Dostupné z: http:/www.screeningthepast.com/issue-32-screen-
attachment/fingers-futures-fates-viewing-interactive-cinema-in-kinoautomat-and-sufferrosa/
- Clanek se vénuje Kinoautomatu jako interaktivnimu uméni, zam&fuje se i na fenomén
interaktivity jako takové, zmifiuje i dila soucasna a s Kinoautomatem je propojuje.

TRAMPOTA, Tomas, 2010. Metody vyzkumu médii. Vydani prvni: Portal. ISBN 978-89-262-0260-8
- Kniha je zasadni zejména pro pfiblizeni jednotlivych prvkii, se kterymi film pracuje a co nam
tyto prvky (jako napf. osvétleni, pohyb kamery, zvuk) v souvislosti s dilem Fikaji. Pro tuto praci
jsou kli¢ové zejména kapitoly o narativni a obrazové analyze.

Diplomové price k tématu (seznam bakalarskych, magisterskych a doktorskych praci, které byly
k tématu obhdjeny na UK, pfipadné dalsich oborové blizkych fakultich & vysokych $kolach za
poslednich pét let)

MATOUSEK, Petr. Interaktivni film a jeho stavebni prvky. Praha, 2021. Diplomova prace (Mgr.).
Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut komunika&nich studii a Zurnalistiky. Katedra
medialnich studii. Vedouci prace: Prof. MgA. Martin Stoll, Ph. D.

SYKOROVA, Veronika. Vznik a vyvoj Ccsk_oslovcnského videoartu. Brno, 2020. Bakalarska prace. '
Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta, Ustav hudebni v&dy. Vedouci prace: Mgr. Pavlina Micova.
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TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTISTENE, PODEPSANE A VE DVOU VYHOTOVENICH DO TERMINU

{ UVEDENEHO V HARMONOGRAMU PRISLUSNEHO AKADEMICKEHO ROKU, A TO PROSTREDNICTVIM

PODATELNY FSV UK. PRUUATE TEZE JE NUTNE SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIATU PRISLUSNE
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TEZE SCHVALUJE GARANT PRiISLUSNEHO STUDIJNIHO OBORU.







