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OBRAZOVA CAST

LOOK AROUND

How would the people look in

eentheretogether

karty v tlacenej verzii v bali¢ku



karty v akcii, Bratislava, 2017

TAKE AN ACTION

Shut the lights on / off.

02/34 #beentheretogether

CHANGE

Overtake / Let someone in
front of you in the queuve.

18/34 #beentheretogether -

SHARE WITH #

Choose 5 people you see, then
describe them in 5 words.

19/39 #beentheretogether

~ ASK A STRANGER

~Is there someone eating? Ask

where they have/bought their
food from.

09/34
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LOOK AROUND

21/39  #beentheretogether 07/39

B
B =

Who do you think might find
you attractive?

#beentheretogether

A;F;HD‘

25/39

‘who is the furthermost person
you can see? R S

'ipgépthgkatg éﬁhq;‘

OBSERVE

Are people smiling in here?

04/39 #beentheretogether

221394

naskenovany vyber z prvej sady karticiek, tla¢ na farebnom papieri, Bratislava, 2017

LOOK AROUND g
with whom do you look alike?

#beentheretogether

\
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BEEN THERE TOGETHER

DOWNLOAD STORIES

2~*7 @ beentheretogether.cardsegmail.com & f

beentheretogether.cards/info.mmi

< C (Y O beentheretogether.cards/download.html % @@ :

BEEN THERE TOGETHER

DOWNLOAD STORIES

Here you can download the game and create your own copy of
this deck of cards.

4 . . .

2017 © beentheretogether.cardsegmail.com & f

& C {0 O beentheretogether.cards/stories.htm! v Q@@ :

BEEN THERE TOGETHER

DOWNLOAD STORIES

Have a story to tell but you are not on social media? Share it with us by sending on
beentheretogether.cards@gmail.com and we will post it on our page instead of you.

S nina.nik

screenshoty z webovej stfénky, Bratislava, 2017 - www.beentheretogether.cards
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SE YOUR EYES

st is the most
tensive smell in
re? Do you Like

2 v

lbeenthexetogethe:

0/12
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beentheretogether.cards

BEEN THERE TOGETHER

eeee0 02 - SK LTE 14:35 7 88 % WD+

beentheretogethercards ¢

BEEN THERE TOGETHER

Here you can download the game
and create your own copy of this

deck of cards.
© axdsegmail.con B §
. —ry—— < 0 m @

screenshoty z obrazovky telefénu, Bratislava, 2017

00000 02-SK LTE  14:36 7 88 %MD+
beentheretogether.cards ¢

BEEN THERE TOGETHER

coming soon

BEEN THERE TOGETHER is a single player
card game for playing in public spaces.
Whenever you are bored and surrounded by
strangers, this game gives your time a
meaning. Challenge yourself with questions
and tasks to get to know the people around
you.



pouzivanie aplikacie, Bratislava, 2017
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ANOTACIA

Been There Together je single player hra v online a offline podobe, ktora
ma formu karti¢iek inSpirovanych event scores. Hra je urend pre
jednotlivca nachddzajuceho sa vo verejnom priestore obklopeného
neznamymi fudmi. SIazi ako zamienka na socidlnu inkldziu. Funguje v
online verzii vo formate aplikacie do telefénu a taktiez ako DIY kartickova
hra na stiahnutie.

Je vytvarana ako alternativa k mobilnym hram, ktord namiesto toho aby
vtahovala uzivatela/lku to virtudlnej reality, podnecuje k vnimaniu svojho
okolia a spoloCnosti v ktorej sa nachadza. Pridanim ulohy, kontextu a
estetického potesSenia vytvara z obycajnej kazdodennej aktivity vzrusujuci
zazitok. Jej Ucelom je prekonat odcudzenie jedinca v spolo¢nosti.
Jednoduchymi otdzkami a uUlohami sa hrac¢/ka dostdva do magického
kruhu hrania sa v realite, v priestoroch, ktoré nie si bezne na hru urcené.
Vytvara docasny svet uprostred obycajného sveta. Transformuje tak
kazdodenny zazitok ako aj vnimanie verejného priestoru. Vizualne ma
povod v "event scores", ktoré boli tvorené skupinou Fluxus. InSpiruje sa aj
Situationistickym dérive - metdédou neplanovanej cesty urbannym
priestorom.

Na zaklade 4 rozdielnych levelov hry, si hraé/ka moze zvolit akl intenzitu
hrania preferuje. Nendpadné prevedenie, dovoluje hra¢om/kam hrat hru
bez zmeny ich spravania na verejnosti a zalezi iba na ich rozhodnuti ¢i sa
chcl verejnosti priznat, Ze hru hraju. Vdaka zédmienke hry by sa hrac/ka
mal/a citit bezpeéne oslovit cudzieho, poprosit o spolupracu, klast otazky
aj ludom, s ktorymi je v kontakte prvy krat. Pomocou hry sa vytvara
realna socialna interakcia, ktora ma svoje legalne a ekonomické dosledky
a tym vykracuje z magického kruhu hier.
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MOTIVACIA
uvoD

Komunitna hra Been There Together (BTT) je vysledkom méjho
mnohoro¢ného zaujmu o prepojenie umenia s kazdodennym Zzivotom.

Nadvazuje na moju bakaldrsku pracu Trees Have The Power, v ktorej som
sa suUstredila na vyskum a funkcionalitu vytvarania socialnych struktar
pocCas zZivota jedinca. Pri bakalarskej praci som poukazovala na systém
komunit, ktoré si vytvdrame pocas zivota a ich uzitoénost v
kazdodennosti. Diplomovli pracu som sa rozhodla venovat téme
docasnych komunit, ktoré vznikaju v kazdodennom Zivote vo verejnom
priestore.

KedZe som posledné 3 roky svojho zZivota precestovala a Zzila r6zne po
Eurépe, moje vnimanie komunit, rodin a priatelstiev sa prirodzene
zmenilo. Skumala som zivot v hippie komunach, anarchistickych a
nomadskych komunitadch. Sustredene som analyzovala vztahy, ktoré si
medzi sebou ludia vytvaraju.

Zaujimavé pre mra boli napriklad vztahy tykajlce sa vymenného pobytu
Erasmus. Skupina navzajom neznamych ludi sa pomocou projektu
dostane zit do toho istého mesta a velmi ¢asto sa medzi sebou zbliZi za
velmi kratky cas. Ich priatelstvo sice nevznika "prirodzene" ale z dévodu
vytrhnutia z kazdodenného zivota a vlozenia do nezndmej zény. Tak si
Erasmus komunita medzi sebou buduje ¢asto velmi silné vztahy zaloZzené
na spolocnej "traume".

Cestovanim s nehierarchicky orientovanou skupinou aktivistov na
bicykloch sa moje vnimanie komunity rozSirilo esSte viacej. Ecotopia
Biketour je cyklotlra, ktord sa organizuje v inej Casti Eurdpy kazdy rok od
1990. Skupina predom navzajom neznamych ludi, vytvori na 3 mesiace
komunitu, ktora zdiela jedlo, peniaze a rozhoduje sa na zaklade konsenzu.
Clenovia tejto komunity sa mézu kedykolvek pripojit a odpojit, ¢m sa
vytvara velmi flexibilnd verzia vnimania spolu Zijucej spolo¢nosti. Zaroven
na svojej ceste tato docasnda komunita navstevuje rézne centrda, squaty,
ekofarmy a organizacie, ktoré taktiez (ale nie nevyhnutne) ziju
komunitnym zivotom. Tym sa tato docasnda komunita mixuje s inymi
docasnymi a stabilnymi komunitami a zaroven z hladiska pozorovatela
zvonku, vytvara ako keby zdruzenu komunitu zdielanych hodnot.

13



KOMUNITA

Po tychto skuUsenostiach som sa zacala zaujimat, €o slovo komunita
znamena, ako sa vznika, ¢o obsahuje a aky pocit alebo ¢in ju vytvara.

Chantal Mouffe definuje!, Ze komunity sU drzané pohromade nie vecnou
myslienkou spolo¢ného dobra, ale spolo¢nou vazbou verejného zaujmu.
Teda spoloéenstvo moéze existovat bez kone¢ného tvaru alebo definitivnej
identity.

S prihliadnutim na vyuzitie slova komunita v dnesnej spolo¢nosti (napr.
"komunita psic¢karov", "komunita milovnikov experimentalnej hudby",
"komunita obyvatelov domu") som dospela k zaveru, ze komunita sa
vytvara na zdklade mnoha rozdielnych kontextov a situacii. Prikladom
mozu byt komunity zalozené na zaklade spoloéného zazitku, na zaklade
spolo¢nych hodn6t alebo v opozicii na ind komunitu.

V mojej diplomovej praci sa sustredujem na typ komunity so spolo¢nym
zazitkom, na ktory sa snazim upozornit prostrednictvom hry.

Zasadnym bol pre mna aj sposob, akym sa s nejakej vSeobecnej skupiny
ludi komunita stane. Vezmime si priklad komunity psic¢karov. Ludia, ktori
bezne vencia svojho psa v urcitom parku sa denno-denne stretavaju.
Nemusi medzi nimi nevyhnutne prebiehat konverzacia ale ¢asto zdielaju
svoj ¢as na tom istom mieste s tym istym zamerom. Su si vedomi jeden
druhého, na zadklade opakovaného vizualneho kontaktu.

V pripade, keby prisiel medzi nich nejaky cudzi jav - ako napriklad mesto,
ktoré by im ten park chcelo zrus$it, velmi pravdepodobne by sa stalo, Ze sa
tyto kazdodenni navstevnici parku, ktori do tohto momentu iba zdielali
priestor sa spoja v "komunitu", ktord bude spoloéne bojovat proti zruseniu
parku. Podstatnym, je pre mna v tomto pripade premyslanie o ludoch,
ktori nas obklopuju. Domnievam sa, ze tato skupina ludi uz akousi
(docasnou) komunitou bola, avsak zadala to vnimat az ked' prisiel nejaky
cudzi element.

V mojej diplomovej praci, som sa rozhodla venovat prave takejto jemnej
nuansi, ktord este pred prichodom "druhého" podnecuje vnimanie fudi v
nasom okoli a priestoru, v ktorom sa nachddzame. Snazi sa pomocou hry
vytvorit dojem komunity so spoloénym zazitkom a upozornit na vztahy
medzi lfudmi, ktorych sme sucéastou uz len tym, Ze sa nachddzame vo
verejnom priestore urbannej spolo¢nosti.

1 Chantal Mouffe: Hegemony, Radical Democracy, and the Political. Chantal
Mouffe: Hegemony, Radical Democracy, and the Political. Routledge, 2013. s.
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ZACIATOCNY BOD

Vyskumom tejto tématiky som dospela k zisteniu, ze nie vsSetci ludia, ktori
sa nachdadzaju v ten isty moment v tom istom priestore su pripraveni
alebo maju chut vnimat svoje okolie a byt do neho vtianuti. Uvedomie si
dolezitosti Casu, bolo preto jednou z klucovych prelomov pri vytvarani
mojej diplomovej prace.

Forma hry mi slGzi na to, aby uzivatel/lka dospel/a k vedomej aktivizacii
samostatne zo svojej vlastnej iniciativy a v Case, ktory je pre neho/ju
vhodny a nebol pri procese potrebny autor/umelec.

Obsah karticiek v tejto verzii hry, ktord vytvaram ako diplomovu pracu, je
Specifikovany pre ludi, ktori ¢asto cestuju, popripade su zvyknuti sa Casto
nachddzat sami vo verejnom priestore. Pokial' sa ¢lovek citi vo svojom
prostredi bezpecne, vzruchy okolitého sveta ho uz nerozrusuju, dostava
sa po Case to momentu akejsi nudy alebo netrpezlivosti. Je to moment,
kedy sa ludia uz prestdvaju citit prijemne, radi by svoj ¢éas nejako vyuzili,
ale nachadzaju sa na verejnosti, obklopeni nezndmimi fudmi. Preto sa
¢asto v tychto momentoch obracaju na svoje mobilné telefény.

Tento pocit nudy, je prave zaciatocny bod do ktorého vstupuje hra BTT
ako alternativa. Nie je to vynutend aktivita, je to moznost.
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CIELE

MAGICKY KRUH

Been there together je vytvarana ako alternativa k mobilnym hram, ktora
namiesto toho, aby vtahovala uzivatela to virtudlnej reality, podnecuje k
vnimaniu svojho okolia a spoloc¢nosti, v ktorej sa nachadza.

Hra, vychddzajic z Huizingovej tedrie Homo Ludens?, sa odohrdva vo
vnutri urcitych ¢asovych a priestorovych hranic, ktoré maju svoje vlastné
pravidla. Toto ohrani¢enie nazyva "magicky kruh". Definuje tym zvlastny
diegeticky priestor hier, v ktorom sU vyznamy jednotlivym objektom a
akciam prisudzované inak ako mimo neho. Pokial umiestnime tento
magicky kruh do redlneho, kazdodenného priestoru, hracie pole vnimania
sa nam rozsSiri a tento priestor sa do¢asne stane posvatnou poédou pre hru,
v ktorej platia zvlastné pravidla. Vytvarame tym docasné svety uprostred
obycajného sveta.

Otazkami a Ulohami sa uzivatel/ka dostava do magického kruhu hrania sa
v realite, v priestoroch, ktoré nie su bezne na hru urené. Hra dava
hracovi/€ke alibi konat veci, ktoré v uréitych podmienkach prekonavaju
socialne normy. Hraci/¢ky su prostrednictvom hry opatreni konkrétnymi
pokynmi, alebo otazkami, ktoré vyzaduju, aby si vytvorili odvazny postoj
vo verejnom priestore, ¢o umoziuje, aby sa hra¢/ka dokdzala prekvapit
vlastnou odvahou a vynaliezavostou. V magickom kruhu hry sa by sa
uzivatel/ka mal/a citit bezpeéne oslovit cudzieho, poprosit o spolupracu,
klast otazky aj ludom, s ktorymi su v kontakte prvy krat a tym sa
pomocou hry vytvara realna socialnou interkcia.

Zatial' ¢o vsSetky ludské spoje su redlne, tie, ktoré sa udeju ramci hry,
dadvame zvlastny spolocensky vyznam. Byt spolu v akomsi vynimoénom
postaveni, spoloéne sa odliSovat® od ostatnych a vymanit sa z obecnych
noriem si uchovdva svoje klzlo aj po skonéeni. Spoloénost hracov ma
obecny sklon existovat aj po tom, ¢o hra uz skondila. Toto "magické
spoloCenstvo  hracov", ktoré wvznikd vo vedomi hraca/¢ky je
vychodiskovym bodom pre nazov hry. Been There Together povazujem za
akysi symbolicky pojem, ktory v sebe dokaze obsiahnut uvedomenie
docasnej komunity a zaroven v sebe nosi spomienku na ludi, s ktorymi
sme sa "hrali". Nestabilny charakter komunity, mdze napoméct vytvorit
alternativne, priestorové a socidlne modely spoluprace.

2 Homo Ludens. HUIZINGA, J. Homo Ludens: A STUDY OF THE PLAY-ELEMENT IN CULTURE.
ROUTLEDGE & KEGAN PAUL London, Boston and Henley, 1949, s. 10. ISBN ISBN 0 7100 0578
4.
3 Homo Ludens. HUIZINGA, J. Homo Ludens: A STUDY OF THE PLAY-ELEMENT IN CULTURE.
ROUTLEDGE & KEGAN PAUL London, Boston and Henley, 1949, s. 12. ISBN ISBN 0 7100 0578
4.
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VZTAH

Vytvorenie vztahu, ¢o i len mentalneho, je jednym z klGiéovych cielov
mojej diplomovej prace.

Vychadzam z tvrdenia Nicolasa Bourriada, ktory v rozhovore* na otazku
"Co je podmienka dialégu?" odpovedal, Zze "podmienka dialdgu je koniec
paranoje".

Podobne, ako to mame vela krat Sancu zazit v nezistnom dialdgu so
spolucestujucim. Tieto momenty oslobodeného rozhovoru s neznamim
¢lovekom, v mnohych pripadoch ovpliviiuju vnimanie ndsho vlastného
zivota. Uclia nas empatii a nicia predsudky. S podobnym umyslom pracuje
aj hra Been There Together. Zadmienkou hry, ma uzivatel/ka spristupnenu
moznost zaujimat sa o svoje okolie. Klast si otazky a reflektovat svoju
vlastnl osobu ako potencidlne aktivnu sucast spolo¢nosti. Pomocou hry sa
Clovek dozvie viac o svojom okoli aj o sebe samom. Zmena vnimania
prostredia pocas hry, vytvara zmenu v spdsobe, akym vnimaju hraci/cky
svet, na zdklade ¢oho maju schopnost prispdsobit svoje spravanie.

VEREJNY PRIESTOR

Délezitym efektom hrania sa v priestore, ktory na to nieje urceny je aj
vytvorenie vztahu k prostrediu. Vytvorenie hry - ihriska v kazdodennosti.
Pridanim ulohy, kontextu, estetického poteSenia sa vytvara z obycajnej
cesty mestom vzrusujuci zazitok. Sprostredkovanim novych sposobov
vyuzitia modernych mestskych prostredi a pripojenim vyznamov k
lokalitdm, ktoré prvotne nemaju ziadny zvlastny vyznam, vytvarame z
nie¢oho obyéajného $pecidlnu udalost. Tato "$pecidlna udalost", v ktorej
sme prostrednictvom hry dokéazali byt odvazni, vytvdra potencidl na
reflektovanie existujuceho verejného prietoru ako zény, ku ktorej mame
pravo sa vyjadrovat.

Pomocou aplikacie, ma hradé/ka moznost uvazovat a pytat sa, ako chce
aby jeho/jej verejny priestor a spoloénost mala vyzerat. Vytvorenim
spomienky s urditym prostredim, si k nemu buduje vztah. Zmenou
percepcie kazdodenného sveta mézme dopomoct k aktivnej participacii na
ozajstnej zmene v realnom svete. Hry, ktoré sa konaju vo verejnom
priestore sa nazyvaju pervazivne ® a d&asto maju svoje legalne a
ekonomické dosledky, ktoré presahuju ramec magického kruhu.

420 YEARS - FROM RELATIONAL AESTHETICS TO ALTERMODERNISM: NICHOLAS
BOURRIAUD. Youtube [online]. Jogja Biennale 2015, 2016 [cit. 2017-04-21]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=85rY fHxXLfE

5 MONTOLA, Markus, Jaakko STENROS a Annika WAERN. Pervasive games: Theory and Design.
Taylor & Francis, 2009. ISBN 0123748534, 9780123748539.
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POPIS DIELA

HERNY DESIGN

BTT je hra urcena pre jednotlivca, obklopeného neznamimi ludmi. Sluzi
ako zamienka na socialnu inklaziu.

Je pre mna kli¢ovym, aby hra bola dostupna pre kazdého, kto ma o fu
zaujem. Z toho plynulo rozhodnutie vytvorit ju zadarmo pristupnd na
webovej stranke. Uzivatel/ka si ju prostrednictvom webovej stranky moze
stiahnut ako aplikaciu do teleféonu, hrat online alebo pokial ma zaujem
mat ju vo fyzickej podobe, je mozné si hru stiahnut v PDF formate a
rozstrihat do karticiek.

Webova stranka Been There Together, ma jednoduché rozhranie s 4 jasne
farebne a popisne roz¢lenenymi sekciami.

info

V sekcii "Info" uzivatel/ka najde vsetky potrebné informacie ohladom hry,
jej struény popis a ciele, in$trukcie ako hru hrat a kontakt na pripadné
otazky.

download

Sekcia "Download" sluzi na stiahnutie DIY kartickovej formy. V
jednoduchom PDF formate s instrukciami na odporucand hribku papiera a
tlace, uzivatel/ka ziska jej/jeho vlastni prenosnu, nedigitdlnu verziu.
Vdaka vizudlnej podobnosti na event scores, som sa rozhodla nevytvarat
Zziadne znakové rozélenenia levelov a ponechat to na jednoduchosti
farebného rozclenenia. Tym sa zjednodusila aj forma tlace. Pre komfort
hry je odporuacany hrubsi papier 4 roznych farieb a Ciernobiela tla¢. Je iba
na flom/nej, v akych 4 farbach sa rozhodne karticky mat, no kedze hra
ma 4 narocénosti, je preto prospesné to vizualne rozdelit.

stories

Tretim rozhranim na webstranke je sekcia "Stories". Jej hlavnhym ucelom
je vytvorit meta-komunitu véetkych hracov v online svete. Hradi su pocas
hry vyzyvani pomocou jednoduchého hashtagu #beentheretogether,
zdielat na svojich socidlnych sietach pribehy, momenty, zazZitky a socialne
interakcie, ktoré sa im pomocou hry stali. VSetky zdielané prispevky s
hashtagom sa zdruzuju v sekcii "Stories", ¢im sa uspokojuje potreba
zdielat $pecidlne momenty v Zivote uzivatela a zaroven vytvara priestor
na zivy archiv spatnej vazby z diania v hre.
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play
Poslednou a najpodstatnejSou kategdériou na tejto webstranke ja platforma
"Play". Klikutim sa dostava uzivatel/ka priamo do hry.

Na vyber dostane zo 4 kategorii s jednoduchim popisom.
ZIta - vyskum, zelend - interakcia, modra - dialdg a Cervena - spolupraca.

Tieto kategdrie odpovedaju 4 levelom hry rozdelenym podla intenzity
participacie.

Prvy level - vyskum - Pomocou otdzok ma hraé/ka moznost reflektovat
priestor a spolo¢nost, ktord ho/ju obklopuje. Modeluje si na mentalnej
rovine okolo seba svoju do¢asni komunitu a vytvara vztah s prostredim.
Druhy level - interakcia - Malym gestom/aktivitou zucastneného
pozorovania zanechava spomienku na ludi, s ktorymi zdielal/a verejny
priestor.

Treti level - dialdg - Pomocou karti¢iek vyzyva hraca/ku do kladenia
otazok ludom, ktorych nepozna alebo im poskytuje témy na zacatie
rozhovoru.

Stvrty level - spolupréca - Jednoduchymi Glohami je hra¢/ka nuteni do
zapojenia ¢loveka/ludi, aby mu pomohli zdolat vyzvu.

Herny design je navrhnuty tak, aby sedel kazdému typu hraca/cky.
Vychadza z jednoduchej analytickej mentalnej Cinnosti v levele jedna az
ku najvyssej narocnosti, ktorou je cielena socidlna interakcia za Ucelom
spoluprace s dovtedy neznamim c¢lovekom.

Rozdelenim na 4 levely sa hra spristupnila sirsiemu publiku. Hrou
uzivatel/lka neziskava Ziadne body ani hodnotenie. Karticky su v kazdom
jednom levely vyberané na "random" a medzi levelmi je volny pohyb. Je
iba na chuti hraca, aku intenzitu socidlnej interakcie vyZaduje, taky level
si zvoli. Nieje bezprostredne nutné prejst vSetky levely a hru je mozné
hrat akokolvek dlho. Z dévodu, ze BTT vychaddza predovSetkym z
pozorovania okolia, je mozné ju opakovane hrat v réznych prostrediach
alebo Casoch a nestrati na intenzite.

BTT funguje ako ambientnd hra®. Tento pojem sa ustdlil v gamifikerskej
terminoldgii podla terminu ambient music, ktory formuloval Brian Eno.
Znamenad, Ze sa hra kona vtedy, ked sa ju ¢lovek rozhodne hrat. Prave
tento princip potvrdzuje jej vyuzitelny a nie nateny vyznam. Nevyzaduje
pozornost pokial ju ¢lovek nechce pouzivat ale dokdze naplnit prazdne
momenty vyznamom.

6 MONTOLA, Markus, Jaakko STENROS a Annika WAERN. Pervasive games: Theory and
Design. Taylor & Francis, 2009. ISBN 0123748534, 9780123748539.
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obsahy

Obsahy kartic¢iek vytvaram za pomoci konzultacii s odbornikmi v oblasti
gamifikacie a psycholdgie a testovanim hry vo svojom okoli. Vychadzaju z
kazdodenného zivota vacSinového Eurdpana strednej triedy. Mojim cielom
je, aby nepodporovali ziadne druhy nenadvisti alebo manipulacie. Otazky a
ulohy su tam rézne. Od jednoduchych skimavych otazok, cez analytické
alebo absurdné UGlohy az po seriézne zadania. Umyselne sa
prostrednictvom hry pytam doélezité spolocensko - politické otazky a
snazim sa povzbudit k reflexii budovania verejného priestoru. Pomocou
podnetov na kartickdch tak vytvaram $ancu pre uzZivatela, reagovat na
svoju vlastni zodpovednost a pravo sa vyjadrovat a menit prostredie, v
ktorom sa nachadza. KedZe v hre neexistuje Zziaden hodnotiaci systém je
iba na uzivatelovi, ako d6sledne bude tieto podnety brat.

Pomocou nendpadného prevedenia mdéze hra dovolit hra¢om hrat hru bez
zmeny ich spravania na verejnosti a zalezi iba na ich rozhodnuti, ¢i sa
chcl verejnosti priznat, Ze hru hraju.

distribucia

Vdaka aktivnemu hraniu, hraéi vytvaraji moznost pre ludi, ktori s do hry
nezapojeni sa zapojit a "hrat sa s nimi". Popripade, nabudlce sa zahrat
tiezZ. Tym sa hra rozSiruje sama bez nutnosti ndrocného vysvetlovania
alebo marketingu.

Pomocou hashtagu #beentheretogether sa tvori v online platforme meta-
komunita hracov a =zaroven sprostredkovava jednoduchy prelink pre
novych ludi sa s hrou obozndmit. Tym sa hra stava lahko dostupnd a na
jej rozSirenie sta¢i pomerne malo aktivnych hracov, ktori spustia vinu
zaujmu.

Propagacia BTT ma dve roviny. Online, oslovenim webovych stranoch
cielovych skupin a na sociadlnych sietach. V offline formate som zvolila
jednoduchd formu nalepiek, ktoré nesu vizual konkrétnych karticiek.
Rozlepenim kartic¢iek vo verejnom priestore, zaujmem presne tu skupinu
uzivatelov/liek, pre ktorych by mohla byt hra prospesnd. Obzeranie
nalepiek a oznamov vychadza casto z toho istého druhu nudy, pre ktoru je
tato hra urcena.

KONTEXTUALIZACIA

EVENT SCORES

Po vizudlnej stranke karticky vychadzaju z eventscores. Rozhodla som sa
zvolit tuto vonkajsiu podobu na zaklade ich vnitornej suvislosti.
Eventscores boli v 60tych rokoch vytvdrané so zdmerom zdielat poziciu
umelca ako ¢loveka, ktory ma schopnost vyjadrovat sa ku svetu a
skuto¢nosti. Vytvaranim eventscores ako skriptami pre performance,
spristupniovali kazdému uzivatelovi vedomie, ktoré performeri nadobudaju
pocas svojich akcii.

Podstatnym je akasi chut "blaznit sa" v realite. Pomocou ¢asto absurdnych
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zadani, poskytovali mozZnost vnimat realitu trochu viacej magicky a
odosobriovat sa od svetskych objektov a udalosti. Povysit banalny okamih
a dbat na vSedny zivot. Tieto skriptd fungovali ako priama pozvanka na
hru’, séria Uloh na zapojenie sa do posilneného vnimania kazdodenného
okamihu. Event scores zahrfali jednoduché akcie, ndpady a objekty z
kazdodenného Zivota, ktoré boli prekontextualizované ako performance.

V BTT pouzivam podobnu techniku, na zaklade jednoduchych udloh a
otdzok, ktoré su poddvané ako sucéast hry, tématizujem situdciu v
kazdodennom zivote uzivatela/Iky. Pomocou vtiahnutia do magického
kruhu ma uzivatel/lka moznost nahliadat na svoje okolie, na situdciu, v
ktorej sa priamo a aktudlne nachadza a prekontextualizovat ju do formy
hry.

Jasny link ma moja praca aj na oblast happeningov, ktoré Kaprow
prirovnaval® ku hrdm zbavenych hernej teérie bez vitazov a porazenych.
Tvrdil Ze happeningy alebo "situacie" opatovne spajaju medzeru medzi
hrou a kazdodennym Zivotom, sp6sobom akoby vsSade bolo ihrisko.

DERIVE

Indpirdciou boli aj Situationist International, ktori svojim dérive °
objavovali mesto z iného uhlu. Pomocou tejto metdédy neplanovanej cesty
urbannym priestorom bojovali proti spolo¢nosti spektaklu a proti
predpokladatelnej a nudnej kazdodennosti Zivota v kapitalizme.

Vyuzitie psychogeografie a emocionalnej alebo socidlnej dezorientacie za
pouzitia eventscores slizi v mojom pripade k tvorbe situacii, ktoré majua
pozitivny vplyv na vnimanie spolo¢nosti a priestoru v ktorom sa hrac/ka
nachadza.

7 artists respond to fluxus. Walker Art [online]. 2014 [cit. 2017-04-21]. Dostupné z:
http://blogs.walkerart.org/ecp/2014/10/08/artists-respond-to-fluxus/

8 Allan Kaprow, ‘The Education of the Un-Artist, Part II’, in Essays on the Blurring of Art and Life,
Berkeley 1993, p. 121

9 Dérive. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2017-04-21]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9rive
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NAVAZNOST NA PARTICIPATIVNE UMENIE, KOMUNITNE UMENIE A VZTAHOVU
ESTETIKU

Délezitym pre mna v tejto situdcii bolo vynajzt spdsob, ktorym by som
dokédzala dat ludom pristup k vnimaniu tejto situacie z ich vlastného
pohladu.

Forma hry, ako umeleckaho vystupu je v pouzitd z mnozstva dovodov.
Bolo pre mrfa podstatnou suéastou prace vytvorit nie¢o, ¢o by nebolo
"aplikované" na urcitd komunitu ako rozhodnutie umelca ale bolo vedome
prevzaté/privlastnené komunitou v momente, kedy je to pre fu potrebné.
Tym sa moja praca odliSuje o mnozstva participativnych umeleckych
projektov, v ktorych umelec/umelkyna aplikuje na zaklade svojich sudov
na urcitl skupinu ludi rieSenia popripade vytvori ¢asovo obmedzeny
event!®, v ktorom sa aktivizuje zUlastnend komunita, po dobu trvania
situacie, v ktorej je umelec/umelkyna pritomny/a.

Podobnost mézme ndjst aj v Bourriaudovej vztahovej estetike. Nicolas
Bourriaud'! vo svojej knihe Relational Aesthetics tvrdi, ze v roku 1990 sa
vizuadlne umenie premenilo na formu socidlnej vymeny, ktora je
generovana vztahom, stretnutiami a interakciou a rola umelca je, aby ju
ulahdil.

S tymto vyrokom sa stotoznujem. Rozdielnym od prikladov, ktoré Nicolas
Bourriaud charakterizuje, v8ak vidim oblast miesta konania tohto vztahu,
a osOb, ktoré su do vztahu zapojené. V BTT prenasam umelecké dielo do
kazdodenného zivota Ccloveka, v ktorom umelec/umelkyna, nie je
zUcastneny/a a nieje po vytvoreni "artefaktu"- hry, nadalej potrebny/a.
Tento prvok - artefakt - hra - je vyuzivany dobrovolne, na zaklade
vlastného emocéného a vedomého rozhodnutia a moze byt efektivne
vyuzity na vytvorenie vztahu medzi fudmi v ich kazdodennej realite.

Been there together reaguje na tdto "novd formu" umenia aj v
Rancierovom chapani emancipovaného divaka. Jacques Rancier!? chape
ako novu formu umenia tu, ktord pracuje so zmenou ramca vnimania a
tym dynamikou jeho efektu. Zvysit politické vedomie zdanlivo pasivheho
divadka, ktoré by mohlo dospiet k mobilizacii.

Nato Thomspon!® zase opisuje zmenu formy umeleckych diel, ktoré
vymienaju staré formy ako video, malba alebo socha za nové, ktorych
formou je "ludské stretdvanie" a Tania Brugera' opisuje, Ze umenie uz
nema poukazovat na veci, ale nimi byt.

10 KATERINA SEDA There is nothing there (Game for an unlimited number of players) [online]. [cit.
2017-04-21]. Dostupné z: http://artmuseum.pl/en/kolekcja/praca/seda-katerina-tam-nic-nie-ma-gra-dla-
nieograniczonej-ilosci

11 BOURRIAUD, Nicolas. Relational Aesthetics. Les Presse Du Reel,Franc; Les Presses Du Reel
edition (January 1, 1998). ISBN 2840660601.

12 Emancipated Spectator, The by Jacques Ranciere. London: Verso Press USA, 2009. ISBN iSBN-13:
978-1-84467-343-8.

13 THOMPSON, Nato, ed. Living as Form: Socially Engaged Art from 1991-2011. The Mit press,
2012. ISBN ISBN: 9780262017343.

14 Activits art. TATE [online]. [cit. 2017-04-21]. Dostupné z: http://www .tate.org.uk/art/art-
terms/a/activist-art
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Velkym inSpirativnym zdrojom pre mna boli aj prace umelcov v 70 tych
rokoch v oblasti Ceskoslovenska. Prikladom je Budajova "Docasna
spolo¢nost intenzivneho prezivania"*>, ktorej intervencie vznikali a zanikali
ako dodasné autondmne zdény, ktoré mali za uGcel oslobodzovat
predstavivost skdr nez sa ich $tatu, resp. moci, podari zlikvidovat. Akcie
konstruovali ako nastrahy, ktoré Ucastnikov konfrontovali s realitou a ich
aktivna Ucast bola analogickou k ich angaZovaniu sa vo svete. V procese
prezivania vlastnej existencie sa divaci menili na participantov.

Milan KniZzak sa ako predstavitel Fluxus-east venoval tiez tématike hier'®.
Kedze mal priame napojenie na Americky fluxus, reagoval na aktivizaciu
divakov ako priamych uGcastnikov. Vyzyval Gcastnikov, aby vytvarali hru z
obycajnych zZivotnych situacii a tym ich zbavovali kréovitosti a obludnosti a
navratili im normalnost a prirodzenost. Apeloval na to aby S$irenie
fungovalo predavanim, nie opisom ale priamou kvalitou kazdodennych
osobnych akcii. Pri Sireni takymto spdsobom sa vytrati pachut "umenia" a
tim bude pdsobenie normalnejsSie a prirodzenejsie.

"Cim intenzivnéjsi reakce ucastnikl, tim vétsi pravdépodobnost, Ze
nezlstane jen pfti lokalnich reakcich pfimo v momenté akce, ale Ze se
alespori ¢ast (&aste¢ka) tohoto zplsobu reagovani prenese do osobniho
Zivota ucastnika."

15 TS: Jan Budaj & Docasna spolo¢nost’ intenzivneho prezivania. Artalk.cz [online]. 2015 [cit.
2017-04-21]. Dostupné z: http://artalk.cz/2015/06/07/ts-jan-budaj-docasna-spolocnost-
intenzivneho-prezivania/

16 Hry. Milan Knizak [online]. [cit. 2017-04-21]. Dostupné z: http://www.milanknizak.com/192-
akce/224-hry-1965/
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BUDUCNOST

ZAVER

V hre Been There Together vidim velky potencial vo vytvarani Specifickych
obsahov, so schopnostou tranformovat vnimanie a upozorfiovat na roézne
miesta a socialne Struktuary.

Obsah hry, Been There Together, ktory vytvaram ako svoju diplomovu
pracu povazujem za obsah s najcistejSou formou. Nieje vytvorena na
zakazku nejakej situacie, ale skér z vnatorneho popudu, iba aby
existovala. Vychadza zo zazitej sklUsenosti a je dostupna pre vsetkych,
ktori o fiu maju zadujem. Jej zameranie je velmi $iroké a da sa pouzivat v
mnozstve situacii.

Been there together vSak nepovazujem iba za produkt vytvorenia jedného
obsahu, ale skér ako konceptualnu platformu, ktord je prostrednictvom
obmienania formy aplikovatelna do réznych prostredi.

SITE-SPECIFIC

Preto som sa rozhodla na vystavu diplomantov vytvorit site-specific verziu
hry, ¢im odprezentujem svoju diplomovu pracu a zaroven potvrdim jej
funkénost prostrednictvom priameho zazitku.

Vytvorenim nového obsahu pre vystavu diplomantov, potvrdzujem jej
transformacné moznosti. BTT bude zapojené do informacného a
propagacného planu akcie. Objavovanie vystavy pomocou hry bude slizit
na umocnenie pocitu z galerijného priestoru a atmosféry a zaroven
gamifikovaného prezentovania vystavenych diel spoluziakov.

V idedlnom pripade, by som chcela mat moznost vytvarat obsahy hry
Been There Together do rb6znych prostredi, v ktorych by pomahli
prekondvat pocit odcudzenia jedinca v spolocnosti, reflektovat rdzne
socialne a politické problémy a vytvarat priestor pre uvazovanie a
otvorenu diskusiu.

Preto som si od Fondu na podporu umenia poziadala o umelecké
$tipendium na najblizéi rok po skonceni $koly so zdmerom dostat hru do 3
roznych prostredi. Na festival vo verejnom priestore Kukacka v Ostrave,
do nemocnice a na vytvorenie participativheho workshopu pre sitespecific
verziu na konkrétny verejny priestor na Slovensku.
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