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1 Uvod

S rozmachem herniho primyslu se kazdym dnem objevuji nové herni tituly. Nékteré
dodrzuji osvédcené techniky herni tvorby a jiné se naopak snazi bofit ustilené
konvence. Vyvojarska studia chtéji na konzumenty zapusobit propracovanou grafikou,
zajimavym uméleckym stylem a herni mechanikou. Velké mnoZstvi pocitacovych her si
zaslouzilo svoji popularitu diky kvalitné zpracovanému piibéhu, ktery i ve hie se
slabymi vizualnimi prvky a jednoduchou mechanikou dokdze ptinést velice pozitivni
herni zkuSenost. Pfibeéh je v pocitaovych hrach zprostfedkovan naptiklad dialogy,
psanym textem nebo vhodné zvolenym prostiedim, nicméné, jiz od dob prvnich
po&itadt, vyuzivaji hry ke zprosttedkovani prib&hu prvek zvany cut-scény'. Cut-scény
jsou obsazeny ve vétSin€ pocitacovych her a doposud neptestaly byt v hernim primyslu
relevantni. Zdroje (finan¢ni nebo lidské) potiebné na jejich tvorbu Casto spotiebovavaji

nezanedbatelny dil z celkového rozpoctu na vyvoj celé hry.

Herni studia — védni obor, ktery studuje pocCitatové hry — a odbornd literatura novych
médii povazuji cut-scény za neinteraktivni ¢ast herni zkuSenosti. Problém, ktery cut-
scény predstavuji, souvisi s jejich vyuzivanim filmového zplsobu reprezentace a tedy
odporovanim interaktivni podstaté¢ pocitaCovych her. ,,Cut-scény jsou diky tomuto
spornému postaveni mistem napéti mezi filmovou reprezentaci a hratelnosti ve hrach®.
(Cheng, 2007, str. 15) Snaha o zafazeni cut-scén do teoretického ramce zkoumani

hernich studii ma za nasledek mnoho diskursivnich nejasnosti.

Do roku 2007 byla problematika cut-scén jednim z hlavnich témat odborné literatury,
od té¢ doby diskuze utichly, nicméné v soucasnosti, kdy vétSina pocitacovych her
obsahuje cut-scény ve velkém mnozstvi, se jejich role vyznamnym zptsobem zménila
a tato prace se snazi o aktualizaci tohoto poznani. Hypotézou této prace je, Ze cut-scény
Jjiz nejsou vyhradné pasivni filmovou sekvenci a striktné oddélenym prvkem
pocitacovych her, ktery pirerusuje hraCskou interakci. Jsou vSak jejich dulezitou
soucasti, jejiz prozkoumani mize nabidnout piinosny vhled do interaktivni povahy

pocitacovych her.
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Podnétem pro zpracovani této problematiky je vyrok Runeho Klevjera, teoretika z
oboru hernich studii, ktery tvrdi, Ze ,cut-scény neprerusuji hratelnost a jsou
integrovanou casti konfigurativni zkusenosti.* (Klevjer, 2002) Prace je zhotovena
v diskurzu hernich studii, ktery je ve své podstat¢ mezioborové povahy. JelikoZ jsou
cut-scény filmovym prvkem, jsou v praci zminény nékteré poznatky z kinematografie.
V zévérecné analytické c¢asti jsou hry zkoumdny na zaklad€ charakteristiky Lva

Manoviche, ktera je taktéz podrobné predstavena.

Préace je rozdé€lena do péti hlavnich ¢asti. Tématem uvodni kapitoly je vzajemny vztah
filmového a herniho média, jenz je vysvétlen na teorii remediace. Seznameni s oborem
hernich studii, jeho vyvojem a zdkladni terminologii pocitaovych her a hernich
elementl je obsahem druhé ¢asti. Ve tfeti Casti je vypracovana kratka historie vyvoje
cut-scén se zaméfenim na jejich charakteristiky. Vyznamna ¢éast prace je zaméfena na
terminy kulturni software a hybridizace, které jsou pouzity jako metodologicky nastroj
analyzy. Na zavér je podle zvolenych vychodisek vypracovéna analyza cut-scén ve

vybranych hernich titulech: Beyond: Two Souls a Dead Space.



2 Remediace

Médium je zplsob, jakym je néco komunikovéno. (Sykes, 1987) Obsahem kazdého
média je vzdy jiné médium, jako napiiklad obsahem psani je hovor, stejn¢ jako psané
slovo je obsahem tisku. Zkratka kazdé médium zavisi na jiném, vétSinou starSim.
(McLuhan, 1994) Vzijemnym vztahem rozdilnych médii se zabyvaji teoretici Bolter
a Grusin ve své knize Remediation — Understanding New Media. (Bolter, Grusin, 2000)
Koncept remediace je tuvodnim pfiblizenim role pocitacovych her a cut-scén

v medialnim svété a hlavnim tématem této kapitoly.

Inspirace urcitymi strategiemi jinych médii je v pocitacovych hrach patrna. Bolter
a Grusin vidi pocitatové hry jako digitdlni médium v kategorii technologii, které
reprezentuji realitu — naptiklad fotografie a film. Tvrdi, Ze ,,vSechna v soucasné dobé
aktivni média (staré i nové, analogové i digitalni) respektuji, uznavaji, prisvojuji
a explicitné nebo implicitné utoci jedno na druhé“. (Bolter, Grusin, 2000, str. 86) Jev,
kdy nové médium misto toho, aby zcela nahradilo médium staré, pievezme jeho
reprezentativni techniky, se nazyva remediace. Remediace je podle autora ,, definujici

charakteristikou novych digitalnich médii. “ (Bolter, Grusin, 2000, str. 45)

Termin remediace (z latinského ,remederi; léCit, uzdravovat) byl poprvé pouzit
americkym profesorem medidlnich studii P. Levinsonem (1997), ktery remediaci
spojuje s lidskym chovanim. Jedna se o stupent progresivni evoluce, kdy s vyvojem
nového média dochazi k vylepSeni na zaklad€ limitaci média pfedeSleho, které se
ukazalo byt nedostacujici. Kazdé takto vzniklé médium je podle Levinsona ,,napravné
médium®. Bolter a Grusin ale dopliuji, Ze v jejich podani je remediace ne vzdy
vyhradné progresivni a vyvoj miize postupovat obéma sméry. Tedy, Ze i stard média
dokdzou pozménit formu médii novych, coz vystihuje jejich definice média: ,, médium

je to, co remediuje “ (Bolter, Grusin, 2000, str. 65)

2.1 Imediace a hypermediace

Bolter a Grusin definuji dva procesy, které jsou podstatou vzniku novych médii -
imediace a hypermediace. Tyto procesy nazyvaji dvojitou logikou remediace. Tvrdi, Ze

pocitacové hry maji kapacitu vytvofit mnohem silnéj$i pocit reprezentace a reality nez



filmy nebo televize. Za vhodnych okolnosti jsou uzivatelé¢ schopni aktivné manipulovat
s objekty v pocitacem generovaném svété a v dasledku toho nemaji pocit, ze se
pohybuji v medialnim prostoru. ,, Logikou imediace je, Ze pokud samotné médium zmizi,
zanecha nas v pritomnosti prezentované veci. “ (Bolter, Grusin, 2000, str. 8) Uzivatel
tak ma pocit, Ze je stale ,,uvniti“. Pfikladem mohou byt filmy kvalitné prezentujici
prostiedi, ve kterém se odehrdvaji, nebo zavodni hry, pti jejichZz hrani ma ¢love€k pocit
ze, opravdu fidi zdvodni auto. Hra pouziva zvuk, visudlni informaci a fyzikdlni odezvu
k pohlceni® uzivatele do hry, tzv. generuje imediaci. Tviirci digitalnich médii usiluji
o pocit imediace pouzivanim stejnych technik jako jejich star§i piedchidci (film,

fotografie, televize).

K Gspésné imediaci dochdzi promitdnim nékolika médii najednou, tedy hypermediaci.
Pocitac mé& potencial kombinovat integrované aplikace jinych médii, jako jsou
pohyblivé nebo nepohyblivé obrazy, hudba a dialogy. Médium, které promitd nékolik
médii najednou, se nazyva hypermédium. Logikou hypermediace je to, Ze jeji tvlirce se
snazi dosdhnout toho, aby divak zaregistroval rozdilnost v aktualné prezentovanych
médiich. Klasickym ptipadem hypermediace jsou pocitacové hry, webové stranky nebo
televizni zpravodajstvi, kde se vyskytuje digitalni text, grafika, video v rozdilnych

oknech spolu s komentatory. (Bolter, Grusin, 2000)

Imediace, ktera se snazi navodit pocit ,,jiné reality*, ale toho docili pouze za pomoci
hypermediace. Remediace tedy pfedstavuje urcity paradox, kdy se snazi zakryt vlastni
prvky, které ale tento proces vytvareji. Tyto dva procesy nemohu existovat jeden bez

druhého a jsou na sob¢ zavislé. (Bolter, Grusin, 2000)

Proces, kdy digitalni media remediuji jind média, miZe jit ¢tyfmi sméry, v zavislosti na
intenzit¢ vztahu a soutéze jednoho média ke druhému. V prvnim ptipadé se mize jednat
o reprezentovani starého média v nové digitalni formé, aniz by ho anulovalo nebo zcela
nahradilo. V podstaté se jedna o vylepSeni star¢ho média novym médiem, coz Ize vidét
na ptikladu nahrazeni kompaktnich diskti (CD) digitalnimi videodisky (DVD). Obdobné¢
fotografie lze zpfistupnit 1 elektronickou formou, ktera nabizi SirSi moZnosti
manipulace, avSak stale pajde o fotografie. Ve druhém piipadé se remediace snazi
zduraznit rozdily mezi jednotlivymi médii namisto jejich maskovani. Elektronicka verze

je zde prezentovana jako nastupce, nicméné se snazi dodrzet urCitou charakteristiku

2 . , .
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sveho starSitho ptedchiidce. Piikladem mohou byt elektronické encyklopedie, které
poskytuji audiovizudlni zaznam, ale dodrzuji strukturu klasickych encyklopedii,
naptiklad dodrzovanim abecedniho uspotfadani. Nejvét§im zastupcem této formy jsou
webové stranky, protoze zprostiedkovavaji jak knihy, tak filmy, hudbu a jind dalsi
média. Ve tietim piipad€ se jedna o agresivnéjSi formu mediace, kdy nastane totalni
reorganizace a restrukturalizace ptivodniho média, ale opét je zde patrnd stopa minulého
média a tak se zachova hypermediace. Jako ptiklad zde Bolter a Grusin uvadéji grafické
uzivatelské rozhrani (GUI)’, které zaznamenavé a kontroluje nesouvislosti, zatimco se
uzivatel pohybuje napfic médii. V poslednim, ¢tvrtém piipade, se nové médium snazi
kompletné absorbovat to staré, za uc¢elem minimalizace jejich rozdilu. To je typ, ktery je
nejvice obsazen ve hrach, které obsahuji filmové prvky. (Bolter, Grusin, 2000)

Vzéajemna propojenost her a filmu je pfedstavena v nasledujici kapitole.

2.2 Remediace filmu v pocita¢ovych hrach

Jaky je vztah mezi pocitacovymi hrami a filmem? Jak lze zkoumat filmové prvky ve
hrach? Odpovéd’ na otazku remediace filmu ve hrach bude rozpracovana za pomoci
teoretického ramce G. Kinga a T. Krzywinské, spolu s vySe uvedenymi autory Bolterem

a Grusinem.

King a Krzywinska (2002) tvrdi, Ze zahrnuti filmovych elementi do her miize mit za
nasledek specifickou zkuSenost nabizenou hernim médiem. Filmové elementy je tfeba
chdpat zhlediska jednotlivych specifik textu a sohledem na patficny diskurz.
Remediace filmu je v odborné literatufe Castym tématem, protoze filmové médium ma

silnou kulturni prestiz.

Vliv filmu na hry je znatelny v mnoha hernich titulech. Nékteré jsou na filmu zaloZené
méng, ale u jinych je inspirace patrné ihned. ,,Pokud jsou nékteré hry zalozeny primo na
filmech, nebo filmové tématice, jiné jsou spojovany spise s zanry nebo pod-zanry.*
(King, Krzywinska, 2002, str. 142) Jedna se napiiklad o hry s tématikou tajnych
vladnich agentli na zplsob Jamese Bonda. Inspirace populdrnimi filmovymi Zanry,
které maji originalni atmosféru (horor, sci-fi), je velmi Casta. Lze zde uvést titul Blade

Runner (1982), ktery se stal stavebnim kamenem mnoha tvlrct sci-fi Zanru, prevazné

3 . “
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diky temné, ale fantastické atmosféfe. Herni tviirci se mohou inspirovat specifickymi
prvky, které byly pfetransformovany do herni mechaniky. Pfikladem je herni mechanika
,pomalého pohybu“ * v pocitatové hie Max Payne (2001) inspirované filmem The
Matrix (1999), ve které se velmi rapidné zpomali ¢as kolem hlavniho hrdiny a ten je
diky tomu schopen vyhnout se leticim stfeldm. Dal§im castym pifipadem je inspirace
skute¢nymi udalostmi. (King, Krzywinska, 2002) Hry jako Call of Duty (2003) nebo
Medal of Honor (2002) se ispiruji valeCnou historii. Pti jejich hrani si hra¢ vyzkousi
vylodéni v Normandii nebo boje v ulicich Stalingradu. Naopak existuji 1 filmy, které
byly natoCeny podle herni piedlohy. Jednalo se zpravidla o hry, které se proslavily za
hranicemi herni kultury a dostaly se do vSeobecného povédomi, jako naptiklad hry

Tomb Raider (1996) a Super Mario Bros (1985).

Odborna analyza filmovych prvki obsazenych v digitalnim médiu ma sva tskali. Herni
studia jsou pomérné mladé odvétvi a hry jsou fenoménem zejména diky jejich
propojenosti s ostatnimi obory. Star§i generace hernich studii byly zaméfené na
psychologické nebo socidlni jevy a jejich negativni vliv na uzivatele, misto aby
vénovaly pozornost detailni analyze hernich kvalit. Vice k tomuto tématu v kapitole
Herni studia. ,,Aplikovat filmové pristupy na hry je nekdy vidéno jako akt kolonizace,
ktera nedokadze uspésné brat v potaz specifické kvality her.” (King, Krzywinska, 2006, s.
112) King a Krzywinska tvrdi, ze filmova perspektiva nabizi hodnotny uhel pohledu pro
vyzdvizeni rozdilnych ¢i spolecnych elementt téchto médii. Predstavuji né¢kolik feSeni
ke zkoumani specifik obou médii skrze filmové praktiky. Jednim z néstroja, jakym lze
pfistupovat ke zkoumani her, miize byt formalni analyza obrazu, kterd je hernimi studii

negovana. (King, Krzywinska, 2006, s. 113)

Obsahem formdlni analyzy je charakteristika toho, jak je zvuk a obraz organizovan.
protoze téméf kazdd hra ma audiovizualni prostiedi, ve kterém se hrac¢ orientuje. (King,
Krzywinska, 2006) Nastroje filmové védy nabizeji pochopeni audiovizudlnich materiala
a jejich potencialnich efektii na zkuSenost pfi hrani. Nejedna se ale pouze o formalni
analyzu fextu. Lze uplatnit také socidlné-kulturné-politickou analyzu, ktera zkouma

formalni aspekty média v Sirokém socialnim, kulturnim a politickém prosttedi, nebo

4 . , .
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industridlné-institucionalni analyzu, vhodnou pro zkoumdni obchodnich strategii

v hernim primyslu. (King, Krzywinska, 2006)

NejvétSim filmovym elementem ve hrach jsou cut-scény. King a Krzywinska (2002) je
definuji jako kratké filmové sekvence, ve kterych hra¢ vykonavad roli vzdaleného
pozorovatele. Jejich vyuziti pohybu kamery, stiithu a obrazové prezentace je velice
podobné filmové tvorbé. Obvykle slouzi jako primarni nosi¢ ptibéhu. Graficka kvalita
cut-scén se odvozuje od toho, jestli jsou cut-scény vytvoieny pfimo hernim enginem
nebo mimo n¢j. Poté zalezi na trovni grafické technologie, aby tuto mezeru ve vizuélni
kvalit€¢ mezi hernimi a filmovymi sekvencemi, pfemostila. Kritikové tvrdi, Ze cut-scény
umoznuji jediné formalni pojitko mezi témito meédii, protoze maji volnost v uziti
urcitych formalnich néstroji souvisejicich s filmem. (King, Krzywinska, 2002, str. 146)

Detailnéjsi charakteristika cut-scén bude zahrnuta v kapitole Charakteristika cut-scén.

Dalsi dileZitou soucasti her, kterou je mozné zkoumat formalnimi nastroji uZivanymi
filmovou védou, je thel pohledu, ktery urcuje hracovu perspektivu. Ve filmové
produkci Ize jen zfidka najit filmy, které jsou vytvotfeny pouze jednim zabérem, ale
1 presto takové pokusy prob&hly. Snimky Ruska Archa (2003) nebo Provaz
svétoznamého reziséra Hitchcocka (1948) lze jmenovat jako piiklady. Pro film je
typické uziti mnoha perspektiv a umisténi kamery, z reprezentativnich diivodi nebo
kvili zvySeni atraktivity pro divéka. V pocitacovych hrach se vyuziva perspektiva
z prvni osoby (pohled ,,z o¢i*), naptiklad ve hrach Half-Life (1998) a Quake III Arena
(1999), ktera se po celou dobu hrani neméni a umoziuje uceleny herni zazitek. (King,
Krzywinska, 2002) Pohled ze tteti osoby ve hrach Tomb Raider (1996-2013) a Max
Payne (2001-2013) dovoluje o néco vyssi procento orientace, protoze kamera v urcité
vzdalenosti zabira postavu hlavniho hrdiny zezadu. Hra¢ tedy miaze vidét, jak se hrdina

pohybuje nebo reaguje na podnéty z okoli.

Fixovand kamera je technika, ktera je podobnd filmovému uziti. V tomto ptipad¢ je
kamera pevné¢ umisténa v prostoru, do kterého hra¢ vstoupi a je limitovan v tom, co
muze vidét. Hororova hra Resident Evil (1996) vyuzila tento model velice efektivng,
protoze fixni kamera v tomto zanru zplsobuje frustraci. Perspektiva strategickych her
Sim City (1989-2013), Civilization (1999-2013) nebo Starcraft (1998- 2014) je utvarena
pohledem ze shora doli a ma jen malo spole€né¢ho s filmovym uZitim kamery.

,, Struktury uhlu pohledu jsou vytvory zkuSenosti nabizené obéma médii (...) nicméné
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zcela nepritomny ve filmech. “ (King, Krzywinska, 2006, str. 118) V tomto bod¢ nastava
problém pii volbé vhodnych néstroji pro zkoumani interaktivity, kterd se ukazuje byt
stéZejnim prvkem v diferenciaci filmového média od herniho (viz kapitola
Interaktivita). King a Krzywinsk4 mysSlenku déle rozvadéji a tvrdi, ze ,, perspektivy uZité
ve filmové véde jsou sice uzitecnym pocatecnim bodem, ale musi byt nahrazeny
pristupy, které umozni specifikaci dimenze interaktivity “. (King, Krzywinska, 2006, str.

126) Vice o metodologii hernich studii bude fe¢eno v analytické Casti této prace.

3 Pocitacové hry

V této ¢asti bude predstavena historie videoher spolu s druhy hernich platforem a zanrt.
Bude rozebrana souvislost mezi témito pojmy a na zaveér vyhrazeny jednotlivé

specifikace.

Je trochu oSemetné s jistotou fici, jaka byla prvni videohra viibec. Lze vSak alespon
vyjmenovat prvopocatecni dilezité udélosti, které vedly ke vzniku prvnich her. V roce
1949 vyzkumnici na univerzit¢ Cambridge pouzivali EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator), na sve€t€ zcela prvni architekturu pocitace s uloZnym
programem. V té dob¢ byly tllozné programy revoluci. O tii roky pozdé€ji pouzil student
A. S. Douglas EDSAC k vytvoteni hry Piskvorky’ (,Tic-tac-toe®), ve které mohl
uzivatel poprvé zazit zkuSenost soupefeni s pocitaCem. DalSi dilezita udélost se
odehréla v Brookhavenské narodni laboratofi, kde zaméstnanec William Higibotham
navrhl hru Tenis pro dva (1958) pro analogovy ptistroj osciloskop, aby tak piilakal vétsi
pocet navstévnikl pfi dni otevienych dvefi. Byla to velmi jednoduché hra, pti které mél
kazdy navstévnik nastavit thel a zmacknout tlacitko ve spravny moment. (Nielen,
Smith, Toscova, 2012, str. 58) Hra se stala popularni a pozd¢ji na jejim zéklad¢ vznikla
hra Pong (1972), ktera poprvé predstavila moZnost separované¢ho ovladace, predchiidce
joysticku. Hra, ktera polozila zdklady znatelné do dnes$ni doby, byla hra Spacewar!
(1962), kterd méla jednoduché pravidla se slozkou soupefeni, strategie, reakce a byla

hrou pro vice hraca (Poole, 2000, s. 31).

> Rok vydani, vyrobce a dalsi detaily jednotlivych her jsou uvedeny v kompletnim souhrnu her
v bibliografii této prace.
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Dal$im krokem ve vyvoji her byly prvni mincové arkadové automaty, na kterych bylo
mozné hrat napiiklad vySe jmenovanou hru Pong od spolecnosti Atari, kterou
nasledovala hra Space Invaders (1978), Pac-Man (1980) a Donkey Kong (1981).
Fundamentalni pro herni primysl bylo ptedstaveni domacich konzoli. Zatfizeni, které
mohl kazdy ptipojit doma ke své televizi a nemusel tak chodit do heren. Prvni konzole
Odyssey uvedena roku 1972 nebyla ptili§ GspéSna. To se vSak neda fici o dalSich
produktech na trhu, kterymi byly 2600 od spole€nosti Atari (1982), NES od Nintendo
(1986) nebo Playstation od Sony (1994), které zapocaly pomaly, ale jisty pad
arkddovych automatli. Se zménou herni platformy pfirozené nastala i zména ve vyvoji
samotnych her a tak se s novym hernim prostfedim posunulo zaméteni do jinych médii.
(Poole, 2000, s. 7) Kone¢né vroce 1981 prichazi firma IBM s osobnim pocitatem
(PC). V devadesatych letech mohl dobie vybaveny pocita¢ konkurovat jakékoliv

konzoli a stal se nejpouzivané;si herni platformou.

Z vyvoje hernich zafizeni je patrné, ze se nejdiive hry vyskytovaly ve velkych
vyvojovych a technickych centrech, ze kterych se dostaly na vefejnost v podobé
arkddovych automatii a posléze do domacnosti spolecné s osobnimi pocitaci ¢i diky
hernim konzolim. Jelikoz PC umoznilo velké roziifeni her, jejich zanra® i pod-zanra,
dochazi tak ke smazéani rozdilu mezi terminy videohra, pocitacova hra nebo digitalni
hra. Odborna literatura pouziva terminy pocitatova hra, videohra, digitalni hra nebo
jednoduse hra. Termin videohra je Casto pouZivano ve spojitosti s konzolovymi
platformami (naptiklad Playstation) nebo arkddovymi pfistroji a pocitacova hra
s osobnimi pocitaci. Diky zacileni trhu a kombinaci poskytovanych platforem jsou
mize zapfiCinit rozliSeni mezi videohrami a pocitacovymi hrami, ale takovy rozdil
znamena velmi malo, protoze diky veliké popularité na trhu jsou hry uréené pro osobni
pocitae cCasto predelany 1 pro konzolové wvyuziti, vjejich plavodnim formatu.
Dostupnost, s niz se lze dnes pohybovat mezi konzolemi a osobnimi pocitaci ukazuje,
ze existuje jen maly rozdil, ne-li Zadny, mezi témito pojmy. Z téchto divodu je v této

praci zvolen termin ,,pocitacova hra*.”

® Predeslé platformy neumoziiovaly napfiklad pocitacové hry strategického razu.
7 Samotny termin ,,hra“ by byl problematicky, protoze by v sobé zahrnoval hry i nedigitalniho charakteru
— stolni nebo spolecenské hry.
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3.1 Zanry po&itatovych her

Klasifikovani her do zanrii, je pro svou vysokou prakti¢nost, vyuzivano jak popularni,
tak odbornou literaturou. Popularni magaziny, webové stranky a hernich portaly, které
hry rozebiraji a kritizuji, maji vlastni zpisob jak se vypotfadat szanry. Jeden
z nejveétSich hernich portall Gamespot rozd€luje hry do vice nez tficeti rozdilnych zanra
- ,,akce® nebo ,,basketball”. Takové rozdéleni je sice uzitecné pro ucely tvorby kritik
a jako informace pro budouci konzumenty her, ale nejsou vykonstruovany z zddného
standardizovaného principu (,,zdvodni*“ hra znamend herni ndmét zatimco ,,strategie*

obsahuje vice zakladni charakteristiky).

V odborné literatufe 1ze vyhledat pokusy o kategorizaci her. Wolf (2001), ktery vyclenil
43 rozdilnych zanrti. Mnohé znich jsou nejasné spojeny s jeho vlastnim kritériem
interaktivity (v rozsahu od stolnich her, po vzdélavaci hry a sport). Ve vysledku vznikl
seznam zanrd zaloZenych na nerozeznatelném systému kategorii. Oproti tomu herni
teoretik Aarseth fikd, Ze je nespravné definovat herni Zanr na zéklad¢é jedné proménné
(naptiklad ndmét), protoze hrozi riziko vzajemného piekryvani. Navrhuje kategorizaci
zalozenou na vice proménnych. Z této perspektivy je mozné kategorizovat herni zanr
tak, ze ho hodnotime ve vztahu ke kazdé¢ zvolené¢ proménné. Tento zplsob je
vyhodnéjsi, protoZe jim lze kategorizovat kaZzdou hru, kterou je moZné vymyslet. AvSak

jeho nevyhodou je velice limitované vyuziti v praxi (Aarseth, 2003).

V analytické Casti této prace jsou rozebirdny hry, které se mezi sebou navzijem lisi
tématikou, ovladanim, designem a estetikou. Bylo by vhodné zvolit kategorizaci,
ktera prave urcité odliSnosti bere v ivahu a ma vice univerzalni charakter. Pro tento ucel
je ptihodna kategorizace teoretikii Nielsena, Smitha a Toscové (2012), ktefi postuluji
kategorizaci zadnru na kritériu tspéchu. Jakou schopnost by mél hra¢ ovladat, aby mél ve
hie tspéch? Naptiklad pro pocitacovou hru Myst (1993) jsou klicovymi dovednostmi
dusevni schopnosti. Hra¢ v ni musi objevovat tajuplny svét a objasnit zmizeni n€kolika
charakterti pomoci feSeni hadanek a deduktivni logiky. Naopak ve hie Tetris (1984)
zarucuji uspéch rychlé reflexy a koordinace. Kritéria pro uspésSnost jsou rozdilna, takze
rad¢ji nez se soustiedit na namét nebo piibéh, je tento zplsob piimo zaméefen na urcitou
herni vlastnost, ktera je propojena s interaktivitou hrace. (Nielsen, Smith, Toscova;

2012). Tato charakteristika rozliSuje Ctyfi typy zanrt.
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Prvnim typem jsou akéni pocitacové hry. V téchto hrach spociva uspéch na koordinaci
pohybu rukou a motorickych dovednosti spole¢né se zostienym sledovanim déni na
obrazovce, které je spojeno s urcitou formou souboje, napétim a na¢asovanim. Do této
kategorie spadaji naptiklad zavodni pocitatové hry jako Need for Speed (1994-2013),
,stiileCka® z prvni osoby Quake Il Arena (1999), nebo 1 Pac-Man (1980).

Druhym typem jsou dobrodruzné hry, které jsou charakteristické kreativnim myslenim,
prozkoumdvanim, feSenim hlavolami a trpélivosti. Tyto dovednosti jsou nutné
k rozuzleni slozitych =zapletek, které jsou vétSinou inspirovany detektivni nebo
mystickou tématikou. Neni podminkou, aby dobrodruzné hry obsahovaly bojové prvky
nebo akéni sekvence, a v né€kterych titulech neni ani mozna smrt hlavniho protagonisty.
To ale neznamena, Ze hra neobsahuje stadium prohry. Piiklady toho zanru mohou byt
pocitacové hry The Adventure (1979), Maniac Mansion (1987) a Dreamfall: The
Longest Journey (2006). Do tohoto Zanru také spadaji takzvané ,hry na hrdiny* (RPG)®
pro jednoho hrace, které obsahuji prvky strategie. (Nielsen, Smith, Toscova, 2012).

Strategické hry jsou tietim typem této kategorizace. Jednd se o pocitatové hry na
pomezi mezi akénimi a dobrodruZznymi pocitaovymi hrami. Tyto hry se vyznacuji
vale¢nou tématikou, kde usttedni role generala nalezi hra¢i. Hra¢ - misto toho, aby byl
uprostied akce, jak by tomu bylo vakénich hrach - musi strategicky rozhodovat
o prubcéhu konfliktu, ktery se odehrdva na mapach s libovolnym métitkem a prostredim
(od malych tizemnich celkli az po celé kontinenty). V téchto hrach je typicky pohled

v ree

z ,ptadi perspektivy. Zanr strategickych her se rozdéluje na dva mensi pod-Zanry.
Jedna se o ,tahové® strategie a strategie ,,netahové“.9 Princip ,,netahovych® strategii
spocCiva v tom, ze hratelnost neni pteruSena oddélenymi tahy a odehravaji se ,,prubézné
v Case®. (Nielsen, Smith, Toscova, 2012) Timto principem se ponékud podobaji akénim
hram. Zastupcem tohoto pod-zanru je pocitacova hra Starcraft 11 Wings of Liberty
(2010), ve které musi mit hra¢ rychlé reflexy, soubézné ovladat mys a klavesnici a také
vénovat pozornost strategii svého oponenta. Ve druhém piipad€ je akce prerusovana
tahy, ve kterych ma hrac ¢as na rozmysleni svého budouciho postupu, protoze herni ¢as
se prakticky zastavi, dokud neni hractv tah u konce. Koncept je podobny klasickym
stolnim hrdm a pocitacové hry jako X-COM: Enemy Within (2013) a Civilization V
(2010) spadaji do této kategorie.

8z anglického ,role-playing games”.
°z anglického ,,turn based strategy” a , real-time strategy”
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Poslednim typem Zanru jsou hry orientované na proces. Misto toho, aby hra ddvala hraci
pouze jeden nebo vice cill, pocitatové hry orientované na proces zprosttedkovavaji
hraci systém, ktery je sdm o sob¢ dostatecnou satisfakci. Procesem orientované hry
postradaji klasické kritérium uspéchu, nicméné kazda hra tohoto Zanru nabada
k ur¢itému stylu hrani, ktery se odviji od rozdilnych preferenci hract. (Nielsen, Smith,
Toscova, 2012) Naptiklad v pocitacové hie World of Warcraft (2004), kde je najednou
piipojeno tisice hracl, méd kazdy hra¢ na vybér jestli se chce zaméfit na dosazeni
nejvyssi urovné své postavy, zucastiovat se bitev s jinymi hra¢i nebo se veénovat
obchodu prostednictvim integrovaného aukéniho systému. Do tohoto zanrG spadaji
1 takzvané ,,simulatory*, které se snazi simulovat zkusenosti z redlné¢ho svéta. Naptiklad

Microsoft Flight (2012), kde si hra¢ mlZze vyzkousSet praci pilota v kabiné letadla.

Pocitacové hry zkoumané v analytické Casti prace spadaji do prvnich dvou z vyse
jmenovanych zanrd — akéni a dobrodruzné hry. Ani jedna nespadd do zanru
strategickych a do procesem orientovanych pocitatovych her. Vice o zatazeni do
konkrétnich zanr bude detailnéji rozebrano v jednotlivych analyzach téchto her

v zavérecné Casti této prace.

3.2 Herni studia

Herni studia jsou disledkem zvétSujiciho se poc¢tu akademiklt uzndvajicich socialni,
kulturni a ekonomicky vyznam zdbavného fenoménu jménem pocitacové hry. Jedna se
o pomérné¢ mladou védni disciplinu zabyvajici se kritikou her a v8§im, co je snimi
spojené, at’ uz se jedna o hratelnost, kulturni vyznamy, herni design, estetiku nebo
samotné hrace a jejich psychologické €1 socidlni projevy pii hrani. Henry Jenkins (2000)
naptiklad tvrdi, ze hry by mély byt chapany jako jedna z nejdilezitéjSich uméleckych
forem digitalniho veku. Jesper Juul (2005) mé vice pragmaticky pfistup a tvrdi, Ze

rychlost s jakou se hry esteticky, formaln¢ i1 funkéné vyviji, je pozoruhodna.

Kofeny hernich studii sahaji do roku 2001, kdy Aarseth prohlasil rok 2001 za rok
vzniku internacionalniho, hodnotného odvétvi herni védy. Stejny rok se v bieznu konala
mezinarodni akademickd konference v Kodani. Se svou knihou Cybertext (Aarseth,
1997) oteviel cestu pro novy diskurz digitalniho v€ku. V této knize analyzuje zménu
podstaty textu a navrhuje novy model textuality, obsahujici tiSt€né knihy, hypertext

nebo videohry. Videohry jsou podle Aarsetha (1997) textem, ktery zahrnuje kalkulaci
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a tedy ,.kybertext “. Utast &tenafe/uzivatele saha do jisté miry o néco dal, nez je samotnd
trivialni aktivita Cteni textu. Pokud cteme knihu, vyzaduje tato Cinnost interpretativni

usili, ale vyuzivani ,.kybertextu* vyzaduje usili konfigurativni.

Casem si herni studia vytvofila vlastni rozvinutou zakladnu organizace, publikaci
a konferenci, ale i pfesto jsou naddle mistem mnoha nejasnosti a diskuzi. Hlavni
pricinou je samotny fakt, ze vétSina odborniki, ktefi se pohybuji v tomto oboru, pochézi
zruznych védnich odvétvi - humanitni akademici s filmovym nebo literarnim
vzdélanim, socialni védci (pfevazné sociologové) spolu s odborniky na informatiku,
novd média a psychologii. Aarseth se vi¢i takové ,multi-disciplinarité vyhrazuje
a tvrdi, ze ,,hry se staly fenoménem s mnohem veétsim vyznamem nez napriklad filmy,
nebo dokonce sport. Pocitacové hry (predevsim hry pro vice hracii) kombinuji estetiku
a socialni realitu zpiisobem, jakym to starsi média jako film, divadlo, televizni porady
a novely, nemohly.* (Aarseth, 2001) Aarseth vSak ptfipousti vliv jinych disciplin (stejné
jako architektura obsahuje historii uméni), pfesto by herni studia méla byt chapana jako

samostatna svérazna disciplina.

Postupem casu se diky velkému zastoupeni riznorodych pfistupti v hernich studiich
vyclenily dva vyznamné;j$i tdbory akademikt a zacal tak dlouhotrvajici ,,spor* s nazvem

naratologie vs. ludologie.

3.3 Naratologie a Ludologie

V této Casti bude predstavena problematika naratologie a ludologie a autofi hlasici se
k témto proudiim, stejné tak budou uvedeni autofi stojici na priseciku téchto piistupti.
Jak bylo feceno, tento ,,spor vnikl Clenitym zamétfenim akademik v oboru hernich
studii, avSak teoretické zdklady sporu byly poprvé piedstaveny v dile Cybertext od
Espena Aarsetha, ve které jsou narativ'’ a Arani uchopeny poprvé jako dva rozdilné
modely diskurzu. (Aarseth, 1997) Hlavni otdzkou napti¢ akademickym diskurzem je
napéti mezi aktivitami inferakce a cteni, tedy napéti mezi dynamickou interaktivitou

a statickym piib&hem.

Naratologie vznikla z Aristotelovy Poetiky a postupné se zabyvala studiem dramat,

novel nebo filmu. Casem vznikly pokusy o uchopeni studia her a zamé&feni na jejich

% Termin narativ je v této prdci chapan ve vztahu s pocitac¢ovymi hrami a v kontextu hernich studii.
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reprezentativni kvality skrze aplikaci literarnich a dramatickych modeld. V hernich
studiich stoji narativisté'' za nazorem, e hry by mély byt chapany jako forma narativu
a mély by byt zkoumany predev§im pomoci narativnich teorii a nastroji. Murrayova se
napiiklad pokousi popsat hry jako nezavislé médium v rdmci medialni historie a opira
se prevazné o filmovou teorii. Ludologii vidi jako hrozbu pro rozmanitou aplikaci

narativnich konceptl a apeluje, aby ludologie neodsuzovala koncept narativnich forem.

Ludologie (z teckého ,,Ludus‘; hra) je zamé&feni, v ramci kterého by hry mély byt
zkoumany hlavné pro jejich herni mechanismy a formalni systémy, a ne pro jejich
interpretaci jako je tomu u filmu nebo literatury. Kofeny tohoto pojmu jsou vSak
nejasné. Podle J. Juula byl poprvé pouzit v roce 1982, avSak v jiném kontextu. Termin
ludologie byl nejvice popularizovan hernim teoretikem Gonzalo Frascem jednoduse
jako ,,disciplina, kterd studuje hry a herni aktivity. (Frasca, 1999) V tomto ¢lanku
navrhl pouzivani ludologie jako oznaCeni zatim neexistujici discipliny, ktera by se
vyluéné zamétovala na pocitacové hry a méla by vlastni teoretické nastroje, stejné jako
ma naratologie pro narativ. Frasca cely ,,spor pokladd za nedorozuméni v ranych
stadiich noveé vytvofeného oboru. Hlavnim problémem neni to, Ze by hry byly nebo
nebyly narativem, a popira, Ze by ludologie n€kdy vyfadila narativ ze spektra zkoumani.
Tvrdi, ze plivodni zdmé&r uziti ludologie jako konceptu ke zkoumani pocitacovych her

bylo ve spojeni s naratologii. (Frasca, 2003)

Podle Klevjera (2002) existuje dokonce radikalni ludologie a dokazuje to na tvrzeni
Eskelinena (2001). Eskelinen tvrdi, Ze hrani her je pfevazné konfigurativni zkuSenost,
nikoliv reprezentativni, jako film nebo literatura. Ptibéhy jsou pouze marketingovy
nastroj a nezajimavy, nepotiebny obal. Pfib&hy je zbyte¢né studovat a nejsou nic vic nez
nedorozuménim v diskurzu, které s vyvojem her postupné zmizi. Cokoliv, co neni herni
mechanika, je v podstaté cizi neZzadouci slozka. UZivatel je vtomto diskurzu pouze
pozorovatel, a ne hra¢. Jednd se o radikalni vyrok, ktery neguje existenci jakéhokoliv
herniho charakteru, cut-scén, ptib&hu, linearity nebo skriptovanych udalosti. Frasca
vSak tento postoj] (piekvapen nad Klevjerovou neuplnosti) komentuje
a dopliuje, ze Klevjer vynechal pomérné dilezitou Cast kontextu v charakteristice

Eskelinena. Klevjerovliiv kontext postradal klicovou frazi: ,, V takovém pripade jsou

1 Pojmenovani akademiku je uvedeno podle Frasca, ktery pouzivda model Matease (2002). Narativista je
akademik v oboru interaktivnich médii. Z divodu separace od naratologistll, ktefi jsou chapani jako
akademici, ktefi se zaméruji na narativ ve vSech ostatnich médiich. Ludolog je oznaceni napfi¢ viemi
médii.
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pribéhy nezajimavé. (...) Pripad, ktery mél na mysli, je ten, ktery je zprostredkovain
prvky herni analyzy, které popisuje ve svéem textu. Jinymi slovy mél na mysli, jaké by
mélo byt nejvhodnéjsi zameéreni védcii v oboru hernich studii.* (Frasca, 2003) Frasca
dale vysvétluje, ze Eskelinen mu tuto myslenku potvrdil, a proto nechape Klevjerovo
pfesvédceni, Ze Eskelinen chtél znehodnotit veSkeré narativni elementy ve hrach
a prinutit védce, aby se soustiedily pouze na c¢irou hratelnost her. Frasca celkove

oznacuje debatu radikalismu za neopodstatnénou. (Frasca, 2003)

Nedavné pristupy hernich studii voli stfedni cestu a navrhuji modely teorie, které
kritizuji vzajemny vztah ludologie a naratologie. Naptiklad Juul, se svym z pocatku
ludologickym thlem pohledu, tvrdil, Ze pocitatové hry nejsou narativem. Narativ ma
tendenci byt izolovan od herni povahy pocitacovych her. (Juul, 2001) Pozd¢ji zastupuje
nezcela jednostranné stanovisko a tvrdi, Ze hlavni problém plyne ze Spatného pochopeni
pojmu narativ. Rika, Ze esenci her je specialni zptsob, jakym kombinuji pravidla, se
kterymi hrac interaguje v redlném case s fikénim svétem. Uvadi nékolik pticin snadné
zamény narativu s hrou: hrac¢ je schopen prevypravét jednotlivé herni tiseky; vétSina her
obsahuje narativni prvky (jako jsou cut-scény nebo dialogy); hry a narativ sdileji stejné

rysy.

Jenkins tvrdi, Ze ,,bychom méli herni designéry chapat méné jako tviirce pribéhu a vice
jako narativni architekty*. Vyzdvihuje spole¢na stanoviska obou stran a snazi se
zkoumat hry méné jako piibehy, ale vice jako prostor s narativnim potencidlem a zavadi
pojem prostorovy narativ. (Jenkins, 2003, str. 188) VySe feCeny Klevjer obhajuje funkci
cut-scén, které jsou jednim z nejvétSich narativnich nastroji ve hrach. Podle néj maji
cut-scény mnoho pozitivnich funkci. (Klevjer, 2002) Dokonce 1 Aarseth poznamenava,
ze rozdil neni zcela jasny a je zde citelné prekryvani. Tvrzeni, Ze by mezi nimi nebyl
zadny rozdil, ignoruje kvality obou téchto slozek. (Aarseth, 1997) Rouse povazuje za
idealni stav, kdy je dosazeno rovnovahy mezi preduréenym strukturovanym narativem

a variabilnim ,,ptibéhem hrace“, generovany individudlnim zazitkem. (Rouse, 2001)

Dalo by se fici, ze tento ,,spor* je symptomem snahy definovat novou védni disciplinu
(herni studia) spolecné s jejim dominantnim paradigmatem, které bude nejvhodnéjsi
k budoucim analyzam her. Jednim z Casto diskutovanych témat tohoto ,.sporu* je

konflikt mezi hratelnosti a statickym narativem.
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3.4 Hratelnost — Gameplay

Hratelnost je pojem, ktery je ve svété her pouzivan pomérné Casto, ale jen ziidka se
objevuji pokusy o samotnou definici. I pfesto, ze jde o vagni pojem, je hratelnost

v v s

povazuji za nutné tento pojem piiblizit a teoreticky uchopit.

Pokud se polozi otdzka ,,Co je to hratelnost?, narazime na problém s formulaci
odpovédi. Hratelnost je dualezity, ale nejasny pojem. Pokazdé, kdyz dojde na diskuzi
nebo hodnoceni her, uslySime komentafe typu: ,,Tato hra mé& skvélou hratelnost*
s naslednym popisem konkrétnich situaci. Pro€ jsou popsani a charakteristika hratelnosti
tak narocné? Je to z diivodu jejiho konceptu. Kazdy teoretik, herni designér nebo kritik
ma svou vlastni definici hratelnosti, kterou si vybudoval v pribéhu vlastni zkuSenosti.
Je t&zké popsat néco, co nema uceleny tvar a na co se neda ptimo ukazat. Hratelnost je
vysledkem mnoha vzajemné propojenych elementti, takze abychom mohli fici, Ze zde je
hratelnost ,,Spatna* a zde ,,dobra“ musime popsat jednotlivé prvky téchto elementt.
Dale vyjmenuji nékteré autory, ktefi se problematikou hratelnosti zabyvaji. Jesper Juul
popisuje hratelnost mimo kontext hernich pravidel a tika: ,,/ kdyz je mozné vyjmenovat
vSechna pravidla potrebna k hrani hry, nepovi nam to nic o tom, jak je hra hrdna.
Termin hratelnost je obecné vyuzivan k popisu dynamickych aspektii hry. DiileZité je
pochopit, Ze hratelnost neni to samé jako herni pravidla nebo herni fikce, ale zpiisob
jakym je hra hrana.* (Juul, 2005, str. 83) Na hratelnost, jako atribut hry, se zamétuje
také Rouse, ktery tvrdi, ze hratelnost je pfirozenosti interaktivity a pocitacova hra ji
musi nutné¢ obsahovat. (Rouse, 2001) Rouse uchopuje hratelnost jako ¢isté dynamickou
slozku. Hratelnost je tedy zptisob, jak miize hra¢ reagovat s hernim svétem a jak miize
herni svét reagovat zpét na hrace. Hratelnost by se dala také popsat jako faktor zdbavy
pii hrani, pak by se jednalo o jakousi tajnou ingredienci. Newman tika: “Hratelnost je
zdludny termin, zahrnuje v sobé to jak je hra zabavnd, stuperi hracova ponoreni’” se do

hry a jeji délky hratelnosti. “ (Newman, 2004, str. 11)

Jak popsat nejasny pojem l€pe, nez na konkrétnich ptikladech. Proto bude podrobnéji
pfedstavena charakteristika Juula, ktery nenabizi pouze vagni definici tohoto pojmu, ale

pta se, jak vlastn¢ hratelnost vznika. Jak bylo feceno vyse, Juul tvrdi, Ze hratelnost neni

12 . , . .
Z anglického ,,immersion”.
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pouze zrcadlem hernich pravidel. Jde o vysledek hernich pravidel a osobni zkuSenosti
hraca. (Juul, 2005) Pocitacové hry Quake Il Arena (1999) a Counter-Strike (2000),
z zanru ak¢énich her, maji velice podobnd pravidla a jsou hrany z pohledu prvni osoby,
ale zkuSenost s kazdou znich je velice odliSna. Counter-Strike je hra znama svou
orientaci na tymovou spolupréaci. Hra neobsahuje pfili§ hernich pravidel, takika zadna,
kterd by tikala, Ze je nutné hrat tymove. Je tedy otazkou, jak je mozné, Ze je tato hra
takto silné orientovana? Quake III Arena, se na prvni pohled jevi jako bezprostifedni
»stiileCka® stylu vSichni proti vSem, plna chaosu. Smrt v této hie nic neznamena,
protoze hrac se za par vtefin znovu ,,narodi*. Pf1 bliz§im pohledu v§ak miizeme vidét, Ze
hra ma urcity f4d. Naptiklad v podobé sbirani zbrani, které se na urcitych mistech
objevuji v urcitych intervalech, stejné tak i1 brnéni, které hracovi prodluzuje zivotnost.
Hra¢ ma timto zpisobem mnohem vétsi vliv 1 jako jednotlivec. Oproti tomu v
pocitacové hie Counter-Strike si kazdy ¢len tymu musi svoje vlastni vybaveni nakoupit
na zacatku kazdého kola. Mnozstvi penéz zavisi na jeho tGspéSnosti v predeSlém kole,
takze hra obsahuje 1 urcitou ekonomickou slozku, coZz vede hrace k opatrnému
nakladani se svymi zdroji. Kdyz hra¢ zemte, musi pockat do konce celého kola a jeho
vybaveni je ztraceno. Diky tomuto faktoru je nutné byt pi1 hrani velice opatrny, vyhnout
se smrti za kazdou cenu, hrat pomaleji a navzajem komunikovat se svymi spoluhraci.
Ve vysledku je malé pravidlo, jako mechanismus zpiisobu umrti, velice podstatné

a méni celkovou dynamiku hry.

Uved'me dal$i piiklady definice hratelnosti: ,,Neurcity termin pro totalni efekt vsech
hernich elementii. Odkazuje na holistickou herni zkuSenost a herni viastnost ovladat
hracovu pozornost. Hratelnost je herni dynamika vznikla mezihrou pravidel a herniho
sveta. Dynamika muzZe a nemusi byt zabavna nebo vice miné predvidatelnd.* (Nielsen,
Smith, Toscova, 2012, str. 102) Jako dobry piiklad by se dala jmenovat hra Starcraft 11
Wings of Liberty (2010). Jedna se o hru z Zanru strategii, ktera se odehrava v daleké
budoucnosti. Hra nabizi mnoho zplsobil k uspésnému dokonceni skrze jednoduché
herni mechanismy a taktiky, které ale umoziuji velice hlubokou hratelnost a pfi
pokroCilém hrani se hra muze proménit ve velice hektickou, vyzyvavou a plnou
naro¢nych rozhodnuti. ZkuSenost je srovnatelnd s hrou Sachi, kde je konflikt mezi hraci
nevyhnutelny a jednoduché posouvani figurek po hraci ploSe ma ohromnou dileZitost.

Ptikladem mtize byt hra Need for Speed (1994-2013), ve které hra¢ ovladad zavodni
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automobily, soutézi s hernim systémem, obtiznosti dréhy a snazi se dosahnout cilové

pasky co nejdiive.

Hratelnost je tedy oznaceni pro to, jak je hra hrana, coz do urcité miry zahrnuje herni
pravidla, hraCovu interaktivitu, herni mechanismy, cile a jejich plnéni a hracovi
kompetence spolu s vytvarenim strategii hracich metod. Hra¢ova zkuSenost pii hrani je
aspekty, hratelnost je vice vysledkem hernich pravidel a hracovou interakci nez herni
prezentaci. Zalezi tedy na hernich vyvojatich, aby vytvofili pravidla, v jejichz mezich je
uplatiovani u¢innych strategii pro hrace spiSe satisfakci. Piikladem Spatn€ navrzené hry
by mohla byt hra pro vice hraci, kde by nejvhodnéjsi strategie byla vyhybat se ostatnim
hrac¢im, pii¢emz obecné plati, Ze hry pro vice hract jsou vytvotené tak, aby interakce

mezi hraci byla co nejvice odménéna. (Juul, 2005)

3.5 Interaktivita

V této Casti bude predstaven termin interaktivita a zplsoby, jakymi je chapan rliznymi
herni zkuSenosti. Interaktivita je to, co oddé€luje hry od jinych médii, naptiklad filmu.
Timto tématem se podrobné zabyvaji teoretici King a Krzywinska, ktefi fesi otdzku
pasivniho hrace, tedy hrace, ktery je nucen sledovat filmové sekvence ve hrach (cut-
scény) a je mu tak jakékoliv interakce s hrou odepfena. Rozdil mezi zkuSenosti, kterou
nabizi tato dvé média, je snadno rozeznatelny, ale King a Krzywinskd podotykaji, ze
sledovani ma daleko k pasivni ¢innosti. Ve spojeni s interpretaci obnasi sledovani
sirokou $kalu kognitivnich procesti.”” Jenomze hra¢ musi reagovat zptsobem, kterym
ovlivni déni na obrazovce pred nim. U¢i se dovednosti, které jsou potieba pro uspésné
zvladnuti hry 1 pouzivani hernich komponentt (klavesnice, mys) a pokud tak neucini,
prohraje nebo se nedostavi zadny postup. Jind populdrni média nemohou nabidnout

néco podobného. (King, Krzywinska, 2002)

Pocitacové hry kladou hlavni diraz na interakci, kterd sahd mimo emociondlni

a kinetické odezvy (napt. smich, slzy nebo napéti). Pravé proto je interaktivita tak

2 Tématika kognitivnich (nebo jinych psychickych ¢i fyzickych) proces byla v minulosti zpracovéna
mnoha védeckymi pracemi z oblasti psychologie a kinematografie. Zde této nebude této tématice
vénovana detailni pozornost, protoze tato prace je sméfovana do diskurzu hernich studii.
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problematicky termin. Podle Aarsetha je pfi¢inou velice volné uzivani terminu. Jeho
doslovné pouziti nabizi minimalni rozlicnost mezi interakci, kterd nastdva mezi
uzivatelem a jakymkoliv jinym textem/médiem. Jako odpovéd’ zavadi Aarseth termin
ergodicky (z feckého ergon a hodos, ,prace a ,cesta”), k charakterizaci forem fextu,
k jehoz zpracovani je potieba netrivialni usili. (Aarseth, 1997) Jinymi slovy,
interaktivita je definovdna skrze hrac¢tv piimy vliv a zpusob, jakym se hra¢ dokaze
pohybovat v digitadlnim textu. Byt interaktivni znamend schopnost uzivatele piimo
ovlivnit a ménit text, ktery vyuZziva. Interaktivita napomdha mnohem silnéjSimu
zpusobu interakce s textem daného média, vice nezavislému vztahu ke zdroji informaci,
individualizovanému uziti média a v&étsi volbé uzivatele. Tim padem se publikum
nového média stane uZivatelem, nikoliv divakem. Pozornost je zde zaméfena na aktivni
a fyzicky vliv uzivatele na text. Tedy néco vic nez jen pohyb oci a pravidelné nebo

libovolné otaceni stranek. (Aarseth, 1997)

4 Cut-scény

Cilem prvni ¢asti nasledujici kapitoly je stru¢né predstaveni historie cut-scén a ve druhé
Casti piiblizit jejich problematiku prostfednictvim teoretickych poznatkii odborné

literatury.

4.1 Historie cut-scén

Vyskyt prvnich cut-scén Ize datovat od roku 1980 ve videohie Pac-man. Od té doby Sel
vyvoj her a cut-scén napti¢ budoucimi desetiletimi neodmysliteln¢ ruku v ruce. Viibec
prvni cut-scéna trvala par vtefin a méla formu kratkych komickych piestavek, které
hrac¢e naucily zdkladni herni principy potfebné ke hrani. Podobnou techniku pouzili
1 vyvojati ve hie Space Invaders II jesté tentyz rok. V roce 1983 mély cut-scény
animovanou podobu, obsahovaly zivy dabing a v sekvencich mezi akcemi dopliovaly
herni ptibéh. V roce 1984 pomohla videohra Karateka (1984) ptesunout cut-scény
z arkddovych termindli v hernich do domécich pocitaci. Dalsi rané hry, které
pouzivaly cut-scény jako extenzivni a integrovanou c¢ast, byly napiiklad Maniac

Mansion (1987) a Zero Wing (1989).
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V devadesatych letech pfiSlo predstaveni nové CD-ROM technologie, diky které bylo
mozné ulozit vétsi mnozstvi dat a umozilovala vyvijet slozitéjsi a obsahlejsi hry a cut-
scény. Mohlo jit o Zivé hrané cut-scény zobrazujici skute¢né herce', které mély mnoho
spole€nych prvki s filmovou produkci a byly mnohdy vyuzity v Zanru sci-fi
strategickych her. NejCastéji se uzivaly jako struény tvod pied jednotlivymi misemi
a jako predstaveni kliCovych charaktert, kterym proptjcili tvar herci jako M. Hamill
nebo M. McDowel. Jmenovat by se daly pocCitacoveé hry Wing Commander I11: Heart of
the Tiger (1994); Command & Conquer: Red Alert 1 (1996), II (2000), nebo Resident
Evil (1996). Zajimavosti je hra Might and Magic 6 (1998), ktera sice neméla hrané cut-
scény, ale obliceje skute¢nych herct vyuzivala jako portréty jednotlivych hrdint. Cut-
scény jako tyto nejsou zalezitosti pouze devadesatych let, ale jejich vyskyt je mozné
sledovat 1 v modernich titulech, jako naptiklad hra Red Alert 111 (2008) série Command

& Congquer, kterd se drzi stejného konceptu vyuziti cut-scén jako jeji pfedchidci.

4.2 Charakteristika cut-scén

Juul se ve své knize Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds
(2005) vénuje primarné tomu, jakym zpisobem funkce cut-scén rozd€luje casovou
strukturu pocitaCovych her. Cut-scény definuje jako ,.kontroverzni zpiisob tvorby fikce.
Cut-scéna je neinteraktivni sekvence pocitacovych her, ktera nese pribéh nebo
informuje hrace o cili, ktery musi splnit*. (Juul, 2005, str. 135) Jsou Casto pokladany za
problematické, protoze brani hraci ,,néco délat“ a jsou svou podstatou nehernim
elementem hry. (Juul, 2005) Uznéva ale, Ze cut-scény hraji dilezitou roli ve vytvareni
fiktivniho svéta v modernich pocitacovych hrach. Kazda pocitacova hra ma podle Juula
herni ¢as a fiktivni Cas, které plynou soubézné€. Spojeni mezi t€émito Casy se nazyva
»projekce®. Akce, které hra¢ provadi, jsou projektovany do fiktivniho svéta, kde maji
fiktivni vyznam. Cut-scény zpusobuji odliSné vykresleni projekce fiktivniho casu.
Zatimco pfi interaktivnich sekvencich je herni ¢as projektovan do fiktivniho, cut-scény

herni ¢as od fiktivniho odpojuji. (Juul, 2005)

S Juulem se shoduji teoretici Neilsen, Smith a Toscova (2012), ktefi cut-scény oznacuji
jako nejvétsi zdroj sport tykajicich se fiktivnich svétt. Cut-scény jsou filmové sekvence

pfedavajici hraci informace fiktivniho svéta her. ,,Hrani je preruseno a musime se divat

14 . .
live-action cut-scene”
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na ,,film*, ve kterém vystupuji herni charaktery nebo se déje néco jiného mimo nasi
kontrolu.* (Nielsen, Smith, Toscova, 2012, str. 201) Fiktivni svét je Cisté v rukou jeho

autord a ti ho mohou prostiednictvim cut-scén tvofit nékolika zptisoby:

- Cut-scény uvadégji hrace do centra konfliktu. Obvykle mohou byt dlouhé
1 n€kolik minut a pfipravuji hrace na akci, pfedstavuji hlavni charaktery
a nastavuji atmosféru.

- Urcitym smérem formuji narativ hry. Funkce, ktera zajistuje kontinuitu ptibéhu
a postupu hlavniho protagonisty.

- Slouzi jako kompenzace herniho provedeni. Na mistech pfechodu jednoho tseku
hry do druhého nejsou nekteré hry schopné efektivné tento prechod ilustrovat —
napiiklad, kdyZ se protagonista bez kontextu ocitne v jiné lokaci, nez byl pted
chvili.

- VyuZivaji zplsoby kinematografického provedeni za ucelem dramatizace
situace, akce, zvukovych efekti a rychle se stfidajicich zabéra.

- Poskytuji uzite¢né informace, které zvysSuji hraCovi Sance na vyhru. Mohou
poskytnout zablesk z jiné casti herniho prostoru nebo poskytnout voditka
k ziskani pokladu. Naptiklad, nez hra¢ vstoupi do urcité oblasti, kamera touto

oblasti ,,prolétne* a odhali, co se v ni nachazi (objekty, neptatele, atd.).

Autofi shrnuji, ze pouziti cut-scén je nékterymi lidmi kritizovano jako imitace filmu
nebo zamaskovani nedostatecného herniho designu, coZ méa za nésledek odepieni

interaktivniho prozkoumani fiktivniho svéta. (Nielsen,Smith, Toscova, 2012)

Salenova (2004) ve své praci jmenuje herniho designéra Hancocka (2002), ktery tvrdi,
ze cut-scény délaji fiktivni svét vice realisticky. Cut-scény ukazuji vysledky hra€ovych
akci a hra¢ ma pocit, ze jsou smysluplné. Hancock dopliluje vySe uvedené vyuziti cut-

scén o tfi dalsi zptsoby:

- Vyuziti cut-scén jako formu odmény pro hrace, ktery splnil ur€ity cil. Hraci se
Casto snazi postupovat hrou, aby na konci mohli vidét nové odkryti ¢asti déje ve
formé cut-scén.

- Konverzacni scény mezi hernimi charaktery, ve kterych je hraci odepiena

kontrola a kamera v nich je zpravidla jina nez v interaktivnich sekvencich.
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- Cut-scény také kontroluji tempo hry. Mohou slouzit jako pfestdvky mezi
akcemi, ve kterych si hrd¢ miZe odpocinout, nebo jako rychlé piechody mezi

¢astmi piibéhu.

Pozitivni stanovisko zaujima Klevjer ve své studii In Defence Of Cut-Scenes (2002),
kde tvrdi, Ze cut-scény jsou manifestaci autorovy kreativity. Kazda herni udalost je
tvotit ,,narativné orientovanou konstrukci, ve které je situovanda naslednd aktivita
hrace®. (Klevjer, 2002) Jsou vizualn¢ zajimavéjSi nez verbalni narace a vice
propracované nez skriptované udalosti, které muize hra¢ snadno piehlédnout. Podle
Klevjera jsou pocitacové hry, které¢ obsahuji ptibéh, paradoxem. Od hry je vyzadovana
interaktivita, ale stejné tak chce hrac délat to samé, co filmovi hrdinové, coz je disledek
velké popularity filmové kultury. (Klevjer, 2002) Dale tvrdi, ze iluze ,vlivu“",
obsazen¢ho ve fiktivnim svété, je paradox, ktery tvoii konflikt pfi hrani her. Tento
paradox tkvi v tom, Ze hra vytvari podminky pro interakci, kterd ma ve fiktivnim svété
smysluplny vyznam. Konflikt mezi pfibéhem a interaktivitou neni otazkou diskurzu, ale
konfliktem ,,vlivu* téchto dvou prvkl. Cut-scény jsou kli¢ovym prvkem pro definici
,vlivu* pocitacovych her a pomahaji dotvaret fiktivni svét, ve kterém je hrac¢i umoznéna

interakce.

Newman (2004) ma podobné stanovisko jako Klevjer co se tyCe interaktivity
v pocitacovych hrach: ,,Pocitacové hry jsou vysoce komplexni, segmentované
usporadani elementui, které zahrnuji cut-scény a hratelnost. Herni zkuSenost je produkt
souhry mezi téemito elementy, kdy kazdy z nich vyZaduje moznost riizného stupné ucasti a
aktivity* (Newman, 2004, str. 27) Cut-scény nejsou striktné zaméfeny na preruSeni
interakce, ale plni n€¢kolik ,,obecnych* roli. Ve hie Metal Gear Solid 2 (2002) nastoluje
uvodni scéna atmosféru, lokaci, pfibéh a motivace charakteri vcetné¢ hlavniho
protagonisty ovladané¢ho hracem. Zaroven tato scéna prezentuje cile aktualni mise,
mechaniky a pravidla hry, herni rozhrani, funkce klaves a celkovy smér zapletky. Cut-
scény jsou pruvodcem zakladnimi mechanikami hry a prostfedkem narativniho postupu.

(Newman, 2004)

bz anglického ,,agency”. Vyznam tohoto slova je chapdn v kontextu definice Murrayové: Hrac vidi
vysledky vlastnich rozhodnuti a ma uspokojeni nad konanim smysluplnych akci.
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Podle Rouse (2001) jsou cut-scény sekvencemi, které hraci nenabizeji Zzadnou kontrolu
a jsou povazovany za problematické prestavky. Nicméné jejich typickd funkce je
seznamit hrace s hernimi prvky, ve kterych je jiz interaktivita obsaZzena. Rouse si v§ima
urcitého paradoxu: Hraci hodnoti vSechny neinteraktivni prvky jako nezajimavé, ale
pfitom vyzaduji pfimou kontrolu zpusoby, které nejsou pro pocitacové hry ptirozené
a Casto se podstat¢ her vyhybaji. Hra¢i nechtéji byt vytrzeni z herniho zéazitku

uvédoménim si, Ze jde stale jen o zazitek v rdmci pocitacové hry.

Na zavér je doplnéna teorie Kinga a Krzywinské, ktera byla vyuzita v tvodni kapitole
Remediace. Jak bylo feceno vySe, King a Krzywinska popsali vztah filmu a her jako
propojeni se vzadjemnou inspiraci, ale 1 s vyraznymi rozdily. Nejvét§im pojitkem jsou
cut-scény: ,,Krdtké filmové sekvence, obsazené v mnoha hrdach, ve kterych uZivatel
obvykle hraje roli podobnou vzdalenému pozorovateli, nez je tomu v pripadé vice
aktivnich period hratelnosti.” (King, Krzywinska, 2002, str. 142) K prezentaci piibéhu
cut-scény vyuzivaji kinematografické zptisoby pohybu kamery, orientace, hloubky
ostrosti, stithu a jiné. Jsou také hlavnim nosi¢em ptibchu, dialogu a mohou slouZit jako
odména pro hrace v podobé piisobivé akce nebo rozuzleni zapletky. Tradicné existuje
veliky rozdil mezi kvalitnim grafickym zpracovanim cut-scén a niz§i grafické kvalité
samotné hry. Tento rozdil mize mit tendenci se zmenSovat s vyvojem pokrocilej$iho

hardwaru a mutze urCitym zpisobem pozménit charakter vztahu cut-scén s aspekty

hratelnosti (King, Krzywinska, 2002).

Tato predikce se splnila a dnes je mezera vskutku premosténa. Diky modernimu
grafickému hardwaru 1 softwaru mohou byt pocitacové hry a cut-scény vytvoieny
shodnym grafickym enginem a tim padem jsou stejné grafické kvality. Takto vytvofené

1 r . LoNs s e
«“l® cut-scény a v analytické Gasti této prace

cut-scény se nazyvaji ,,vykreslené¢ ve hie
bude pozornost zamétena vyhradné€ na tento konkrétni typ. Hlavnim diivodem je mala
propast mezi vizualnim provedenim cut-scén a interaktivnich Gsekll pocitacovych her.
To ale neznamend, Ze cut-scény rozdilného vizudlniho zpracovani jsou zélezitosti
minulosti. Tento typ cut-scén se nazyva ., pfedem vykreslené*.'” Jejich vizualni kvalita

je na znacné odlisné (obvykle vyssi) urovni nez samotna hra, naptiklad v pocitacovych

hrach spolecnosti Blizzard Entertainment — Starcraft 11 Wings of Liberty (2010) nebo

167 anglického ,in-game”.
177 anglického ,,pre-rendered”.
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Diablo III (2012). Neni také vylouceno, aby jedna pocitacova hra obsahovala oba tyto

druhy nar4z, nicméné¢ stale vzajemné oddélené.

Pro shrnuti, jednotlivé ndzory se shoduji na tom, ze cut-scény jsou kontroverznim
prvkem, ktery preruSuje interakci a vynucuje pasivitu hrace. Jsou také jednim ze
zésadnich nosi¢t ptibéhu a plni nckolik dualezitych funkci: uvedeni do déje,
zprostiedkovani informace, kompenzace hernich nedostatkli, odména pro hrace nebo
konverzac¢ni prvek. Cut-scény jsou dvojiho provedeni - cut-scény ,,piedem vykreslené*

nebo ,,vykreslené ve hie®.

5 Dil¢i zavér

Teorie remediace autorti Boltera a Grusina popisuje vztah jednotlivych médii.
Remediace znamena, ze jedno médium je reprezentovdno ve druhém. Nové médium
pievezme reprezentativni prvky starého média misto toho, aby jej nahradila. Logikou
remediace jsou procesy mediace a hypermediace. Imediace zbavuje uZzivatele védomi
o tom, Ze se pohybuje v medidlnim prostoru a umoziiuje vnimat pouze obsah.
K dosazeni tohoto efektu musi byt uZivatel zahlcen nékolika médii najednou (obraz,
zvuk, film). Médium promitajici nékolik médii najednou je hypermédium, ve kterém je

uZivatel naopak upozorfiovan na mnohocetnost médii a vznika tak urcity paradox.

V pocitaCovych hrach jsou nejcastéji remediovany kinematografické techniky.
Pocitacové hry se mohou inspirovat filmovym zanrem, tématikou nebo specifickymi
prvky z filmové tvorby. NejvétSim filmovym prvkem ve hrach jsou cut-scény, coz jsou
kratké filmové sekvence, ve kterych je hrac¢i odepfena kontrola a ten se stane pouze
pozorovatelem. Cut-scény je mozné analyzovat nastroji kinematografické védy, mezi
néZ patii napiiklad formalni analyza obrazu, ale vzhledem k tomu, ze pocitacové hry
jsou specifické svoji interaktivitou a hratelnosti, je vhodné vyuzit néstroje, které berou

tuto specificnost v ivahu.

Studiem pocitaCovych her se zabyvéa obor jménem herni studia, ktery je mezioborové
povahy a je mozné v ném nalézt dva hlavni ptistupy, naratologii a ludologii. Narativisté
stoji za ndzorem, ze hry by se mély zkoumat pro jejich narativni vlastnosti. Ludologové
tvrdi, ze hry by mély byt zkoumany prosttednictvim hernich mechanik a systémi.

Jednim z hlavnich nositell narativu jsou v pocitacovych hrach cut-scény. Jednotlivi
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teoretici povazuji cut-scény za kontroverzni kvili jejich reprezentani povaze
v interaktivnim médiu. Cut-scény maji v pocitacovych hrach nékolik funkci: uvadeji
hra¢e do herniho pifibéhu, poskytuji uzitecné informace, dramatizuji udalosti,

kompenzuji nedostatky hry a slouzi jako forma odmény nebo jako konverzac¢ni scény.

6 Metodologie

Pocitacové hry mohou byt zkoumany z mnoha perspektiv akademickych odvétvi, které
vyuzivaji rozdilné pfistupy ke zkoumdani pocitaCovych her. Salenovd a Zimmerman
(2004) navrhuji Ctyfi zplsoby pfistupu analyzy pocitacovych her. Za prvé, studie
zamétfend na herni design. Analyza se v tomto ptipadé zaméti na hry jako takové, jejich
strukturu nebo mechanismy, které pocitacova hra vyuziva k tomu, aby dosahla urcitého
vyvojafi zamySlené¢ho efektu. Dalsim bodem zkouméni mohou byt hraci, jejich
konzumni preference, psychologické procesy pii hrani nebo jejich socialni pozadi.
(Medialni Analyticka Laboratot, 1998; Schott a Horellova, 2000) Za tfeti, mohu byt
zkoumany kulturni aspekty a zplsoby interakce her se Sirokymi kulturnimi vzorci.
Naptiklad zaméfeni na urcitou herni subkulturu, ideologické orientace, zobrazeni
minorit nebo genderova témata. (Kenedyova, 2002) Studie tohoto typu byly v minulosti
casté diky medidlni ,,panice®, ktera se tykala nasili v poc¢itaCovych hrach a negativniho
vlivu prezentovaného nasili spolecnost. (Kinder, 1991) Jako posledni typ zkoumani her
je filozoficky tihel pohledu. Tento pohled se snazi najit generalizace termind, které je
mozné aplikovat na vSechny hry a porozumét tomu, jak funguji pravidla her nebo kdo je

to hrac. Tato prace se nejvice ptiblizuje prvni moznosti zpiisobu studia.

V priibéhu celé prace - detailnéji v kapitole Charakteristika cut-scén - byly predstaveny
rozdilné teorie hernich studii a novych médii k tématice cut-scén. Nejvétsim
problémem, ktery cut-scény piedstavuji, je jejich diskurzivni ukotveni a zvoleni
vhodnych metodologickych nastroji analyzy. Pfi¢inou tohoto problému je filmova
podstata cut-scén, diky které se pouziti kinematografickych nastrojii analyzy jevi jako
nejvhodnéj$i. Nekteré ztéchto nastroji byly zminény v kapitole Remediace filmu
v pocitacovych hrach teoretiky Kingem a Krzywinskou, ktefi doplnuji: ,,Perspektiva
pouzivanad ve filmovych védach miize byt uzitecnym pocdtecnim bodem pro zkoumdani
nekterych problému, ale je zde nutné zastoupeni pristupii, které dovoluji specifickou

dimenzi interaktivity.* (King, Krzywinskad, 2006, str. 126) Vzhledem k tomu, ze se tato
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prace pohybuje v diskurzu hernich studii, jako nastroj analyzy bude zvolena
charakteristika Lva Manoviche, protoze nahlizi na jednotliva média jako na software
a jeho zaveéry obecné teorie lze aplikovat 1 na pocCitacové hry, které jsou typem softwaru.

Tato charakteristika je pfedstavena v nasledujici kapitole.

6.1 Kulturni software

Obsahem této kapitoly je uchopeni cut-scén na zdklad¢ teoretického ramce Lva
Manoviche, ktery ptedstavuje termin kulturni software. Podle Manoviche je nutné
posunout se od studia pouze médii ke specifictéjSim prvkim. Jednim z takovych prvka
je software. ,,Software jsou programy pouZivané k vytvareni a interakci s medidlnimi
objekty a prostiedim. (...) K tomu, abychom pochopili logiku novych médii, musime se
obratit na pocitacovou védu, kde je mozné najit nové kategorie, terminy a operace,

které charakterizuji programovatelna média*. (Manovich, 2013, str. 10) Je zapotiebi se

odvratit od medialni teorie a vyuZzit poznatky teorie softwaru.

Tato teorie, ovlivnéna autorovou vlastni zkusenosti, je zalozena na zkoumani softwaru
a jeho efektu na koncept médii jako takovych. Za deset let autorova pusobeni a stiidani
jednotlivych specializaci na poli informatiky, programovani, pocitaCové animace
a designu, se vyznam pocitace posunul z pouhé technologické vymozenosti na ,,motor
spole€nosti“. (Manovich, 2013) Tento ,kulturni vyznam* byl zapfi¢inén nejenom
pokrokem ve vyvoji hardwaru, ale ptedevSim ,grafickym uzZivatelskym rozhranim*“,
které je zaméreno na netechnické uzivatele, 3D modelovani, animaci, editovani
a skladani hudby, informacni management, hypermedialni a multimedidlni autorizaci
nebo globalni sit*. (Manovich, 2013, str. 21) Software, ktery nevyzaduje profesionalni
znalosti ke svému uzivani, se rychle stal oblibenym nastrojem témét vSech medialnich
odvétvi, od grafick€ého designu ptes architekturu, kinematografie, animaci, hudbu az po

vzdélavani.

Manovich tvrdi, Ze software nahradil vétSinu medidlnich technologii, které vznikly v 19.
a 20. stoleti. ,,Kdyz uzivatel hraje pocitacové hry, vyuziva interaktivni instalaci v muzeu,
navrhuje budovu, pise praci ve Wordu, tvori specialni efekty pro film, navrhuje
webovou stranku, pouziva mobilni telefon k precteni filmové recenze nebo se na dany
film primo diva, provadi tisice jinych kulturnich aktivit, prakticky déla to samé —

pouziva software.* (Manovich, 2013, str. 2) Software pokladéa za univerzalni rozhrani,
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do kterého je mozné zahrnout veskeré aplikace, at’ uz textového, grafického, webového,
interaktivniho nebo naviga¢niho formatu. Kulturni software tedy zahrnuje Sirokou
paletu produktd, siti a sluzeb. Akce, které uZivatel vykonava pii uZzivani kulturniho

softwaru, je mozné rozc¢lenit do né¢kolika kategorii:

- Tvoreni kulturnich artefaktli a interaktivnich sluzeb, které zahrnuji reprezentaci
nebo estetické hodnoty. Jednd se naptiklad o editovani hudebnich videi nebo
designovani webovych stranek ¢i aplikaci.

- Sdileni, pfidavani, zptistupnovani a mixovani hudby online. Jedna se o akce
jako naptiklad ¢teni novin, sledovani videi na serveru Youtube nebo i sledovani
filmu.

- Online vytvéfeni a sdileni informaci nebo védomosti.

- Komunikace prostiednictvim e-mailu, online chatu, video chatu, poznamek
a fotografii.

- Zapojovani se do interaktivni zkuSenosti. Do této kategorie spadaji pfedevS§im
pocitacové hry.

- Utast v informaéni ekologii vyjadfovanim preferenci a ptidavanim metadat.
Naptiklad automatické generovani informaci vzdy, kdyz vyuZijeme Google
vyhledavac.

- Vyvijeni softwarovych néstroji a sluzeb, které podporuji vS§echny vySe zminéné

akce.

wPonévadz tvorba interaktivniho média casto obndsi psani origindlniho pocitacového
kodu, tak i programovatelna prostredi mohou byt zarazena pod kulturni software.*

(Manovich, 2013, str. 29)

Jak dané tvrzeni ukazuje, pocitaCoveé hry a cut-scény jsou kulturnim softwarem, protoze
1 sebemensi sloZka pocitaCovych her musi byt v ur€ité fazi naprogramovana. SloZkou je
mySlena naptiklad audiovizuadlni podoba, kterou musi umélci a designéfi nejdiive
vymyslet a poté je programatory implementovana jako softwarova soucast pocitatove
hry. Manovich (2013) tvrdi, Zze jazyk kulturniho softwaru je vytvofen z elementl jinych
kulturnich forem. Jednotlivé formy neznamenaji konkrétni objekt, ale SirSi kulturni
tradici. Jednou takovou formou je kinematografie, kterd zahrnuje mobilni kamery,
editaci, narativni konvence nebo reprezentaci prostoru a dal§i elementy

kinematografického jazyka. Jazykem kulturnich softwart je urcity hybrid, ktery je
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zvlastnim mixem mezi konvencemi a tradi¢nimi kulturnimi formami. (Manovich, 2013)
,Oblasti pocitacové kultury, kde je filmové rozhrani velmi silné transformovano do
kulturniho rozhrani, jsou pocitacové hry* (Manovich, 2001, str. 90) Designéti
pocitacovych her zacali béhem 90. let systematicky implementovat filmovy jazyk. V
pocitacovych hrach se zacaly objevovat filmové sekvence zvané cut-scény, které
nepfestaly zaviset na filmovych technikach vypijcenych z tradicni kinematografie -
techniky jako 3D generované prostredi, osvétleni, hloubka ostrosti a thly kamer -
a celou hru restrukturovali do interaktivnich fragmentl a pasivnich filmovych sekvenci.

(Manovich, 2001)

6.2 Proces hybridizace

Teorii procesu hybridizace zacind Manovich uvedenim konceptu teoretikti Goldbergové
a Kaye, kteti v roce 1977 vedli diskuzi o transformaci podstaty poc¢itacového média na
metamédium, které¢ obsahuje vSechny existujici medidlni technologie a umoznuje
uzivateli vynalézat mnoh¢ dal$i typy médii dle jeho potieby. Technologicky vyvoj
dnes$ni doby, piedev§im na poli programovani, potvrzuje tuto dnes jiz tficetiletou
pfedpovéd. Autofi tvrdi, zZe nova perioda, kterd zafala v pozdnich 70. letech,
reprezentuje vyznamné stadium piechodu vyvoje pocitaCového metamédia, které trva
dodnes. Jedna se o stadium vlastni invence a nasledné praktické implementace, které se
nazyva medialni hybridizace. ,,Jakmile se pocitac stane pohodinym domovem pro velké
mnozstvi novych médii, je logické predpokladat, Ze tyto média zacnou tvorit hybridy.
(Manovich, 2013, str. 163) Je to proces zodpoveédny za tvorbu novych médii. Postupy,
reprezentativni formaty predeslych fyzickych a elektronickych medialnich forem a nové
zpusoby informac¢ni manipulace s daty unikatnimi pro pocitac, jsou spojeny dohromady
a tvoii nové kombinace. Text, hypertext, fotografie, digitalni video, 2D animace, 3D
animace, naviga¢ni 3D prostory, mapy a socidlni softwarové nastroje, to vSechno se
stalo stavebnim kamenem pro mnohé budouci kombinace nové vzniklych médii.
(Manovich, 2013) Manovich upozoriiuje na skutecnost, ze termin hybridizace je nutné
teoreticky vymezit vii€i terminu ,,multimédia®, ktery s nim na prvni pohled snadno
zaménitelny, avSak jde o dva odliSné procesy. Pro hybridizaci a multimédia je sice
spolecny proces pouzivani rozdilnych médii nardz, ale 1iSi se pravé zptisobem, jakym

toho dosahuyji.
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Termin multimédia se vyuzival v 90. letech, kdy se zafaly objevovat interaktivné
kulturni aplikace, které obsahovaly n¢kolik medialnich typli najednou, za ic¢elem popisu
aplikaci a elektronickych dokumenti — naptiklad text, grafika, fotografie, video 3D
scény a zvuk. (Manovich, 2013) Vyvoj takovych aplikaci umoznila technologie
kompaktniho disku (CD), kterd podporovala rozdilné medidlni formaty a software.
Typickym ptikladem multimédia jsou webové stranky, PowerPoint prezentace nebo
MMS zpravy. Pokud uzivatel pracuje napiiklad s programem Word, musi byt jednotlivé
druhy médii vlozeny (text, obrazky, atd.) na bilou stranu pomoci ptikazi. Podobnym
ekvivalentem je 1 posilani e-maild, ve kterych je mozné ptilozit soubor spolu s psanym
textem. Na konci tohoto obdobi téméi kazdy pocita¢ pracoval s multimédii, ktera se
stala standardizovanymi interaktivnimi aplikacemi. Nicméné co je charakteristické pro
tyto jednotlivé aplikace, dokumenty a média je to, ze se vyskytuji oddélené vedle sebe.
SMultimédia neohroZuji autonomii jinych médii. Ponechavaji jejich viastni jazyk
a zpiisoby organizace medialnich dat spolu s modifikaci téchto dat. “ (Manovich, 2013,
str. 167) Tato skuteCnost je podle autora zisadni pro oddéleni pojmii hybridizace
a multimédia. ,, Na webové strance se obrazky a video objevuji vedle textu, blog
podobné ukazuje text, nasledné obrazky a opét text; 3D svét miize obsahovat video na

pustené ploché obrazovce. *“ (Manovich, 2013, str. 167)

Na rozdil od multimédia, v hybridnich médiich jsou rozhrani, techniky a nejvice
fundamentélni pfedpoklady rozlicnych médii spojeny dohromady a tvoti zcela novou
medialni formu, kterd nabizi novou zkuSenost. ZkuSenost, které by nebylo mozné
dosahnout, kdyby vSechny prvky figurovaly oddélené. Manovich (2013) vidi proces
hybridizace jako pietvofeni medidlniho prostoru na mnohem hlubSi Urovni nez
multimédia. Proces medidlniho vyvoje jako tento by se dal pfirovnat k biologické
evoluci, ktera vede ke vzniku novych druhti a stavebniho kamene pro nové organismy.
Proces medialni evoluce vytvaii nové techniky pro medialni tvorbu, editaci, sdileni,
nové konvence rozhrani a algoritmy. Evoluce na medidlni scéné se podle Manoviche
odehrava uz od 90. let, od kdy probihd systematicka distribuce nespocetnych technik
medidlni tvorby =z fyzické, mechanické a elektronick¢ podoby do softwarového
prosttedi. ,,V tomto softwarovém prostredi se medialni techniky zacnou chovat jako
organismy v urcitém prostiedi. Jakmile jsou ,,vypusteny“ do tohoto prostredi, zacnou
interagovat, mutovat a tvorit hybridy.* (Manovich, 2013, str. 164) Vysledkem neni

pouze soucet riznych prvka, ale novy ,,druh®.
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Pti procesu hybridizace se jazyk jednotlivych médii spoji do jednoho a média vytvoti
nové struktury na hlubsi Grovni - vznikne ur€ity ,,metajazyk®, ktery kombinuje formy
vSech predesle odlisnych jazyka. Origindlni integrovana struktura média je ovlivnéna
jinym typem média. Vznikly jazyk si osvoji nové vlastnosti a stane se bohatSim.
Nejedna se o situaci, kde jsou média vedle sebe, ale o propojeni odlisSnych medidlnich
jazyka. Manovich (2013, str. 277) definuje ,,metajazyk* jako ,, postupné uziti vybraného

poctu technik, dostupnych v daném médiu “.

Manovich (2013) dale dopliuje, Ze termin ,,metajazyk* nasleduje stejnou logiku jako,
uziti slova ,,meta” Kayem ve vySe uvedeném kontextu pocitacovych metamédii —
shromazd’'ovat, zahrnovat, sbirat — zkratka sdruzovat ptedesSle rozdilné prvky
dohromady. PocitaCové metamédium ,,obsahuje vSechny dostupné medidlni techniky
tvoreni, manipulace, interakce a datové formaty pro programatory a designéry v tomto
historickéem okamziku. Vse od trideni a usporadani algoritmii az po techniky
renderovani vilasu a vody, umélé inteligence v pocitacovych hrach a dotykové metody
rozhrani — vse je zde zahrnuto ““. (Manovich, 2013, str. 275) Jinymi slovy, je mozné, aby
pouze jedno metamédium podporovalo velké mnozstvi ,,metajazyka‘, coz je autorem
povazovano za stézejni stddium vyvoje pocitacového metamédia. Unikétni vlastnosti
a techniky rozdilnych médii se staly softwarovymi elementy, které mohou byt navzajem
kombinovany zpusoby do té¢ doby nemoznymi. Pokud se hybrid stane UspéSnym, po
Case se muZe stat standardizovanou konvenci medialniho designu a stane se stavebnim
kamenem, ktery je mozné nadéle kombinovat. Jiné jsou zapomenuty nebo mohou byt po

Case znovu pretvoieny.

Prvnim vyrazné€j$Sim piipadem hybridizace byla Filmovd mapa Aspenu, projekt
vytvoteny v MIT Architecture Machine Group v roce 1978 - predchiidce Google Street
View (2007). Tato aplikace kombinovala fotografie s video zabéry ve mésté Aspen
a obsahovala zvukové zdznamy a diagramové nacrty. Tato aplikace nebyla mapou ani
filmem, ale hybridem téchto dvou. Druhym piikladem mize byt Google Earth, ktery
kombinuje prostorové fotografie, satelitni zabéry, pocitacovou 3D grafiku a jiné
hybridni reprezentace. DalSim piikladem uUspéSné hybridizace miZze byt virtudlni
kamera ve 3D pocitaovych animacich, vytvofena vroce 1980 za ucelem tvorby
filmovych sekvenci pro animované filmy. Tento model virtudlni kamery se rychle stal
nejrozSifenéjSim ndstrojem vyvoje v pocitaCovych hrach, virtualnich prosttedich,

programovych rozhrani, filmech, grafickych enginech a dal§ich. Mnoho ptikladd
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hybridnich médii lze nalézt v uzivatelskych rozhranich, vizualnich designech, mobilnich
aplikacich, interaktivnich prostiedich, digitdlnim uméni, vizudlnich efektech a dalSich

oblastni digitalni kultury. (Manovich, 2013)

Na zakladé¢ této charakteristiky nejsou cut-scény chapany jako filmovy prvek, ale jako
kulturni software, ktery bude zkouman se zamétfenim na jeho hybridni povahu. Jinymi
slovy, bude zkouman vyskyt hybridnich pfedpokladii cut-scén prostiednictvim
kombinace jazyka dvou rozdilnych medii - interaktivity pocitaCovych her

a reprezentace filmu.

7  Analyticka ¢ast

7.1 Zvolené hry

Pro analyzu byly zvoleny pocitacové hry Beyond: Two Souls (2013) a Dead space
(2008), a to podle nésledujicich kritérii. Prvnim kritériem je rozsah prace, ktery studii
limituje na urCity pocet titulti. Tituly jsou kombinaci Zanru akénich a dobrodruznych
her, které obsahuji ptibéh. Druhym kritériem je vyskyt cut-scén v téchto pocitacovych
hrach. Ttetim kritériem je vybér hernich tituld, které jsou novéjsiho data vydani, protoze
se tato studie snazi zachytit aktualni zmény role cut-scén.'® Predpoklada se, Ze tyto
zmény budou obsaZené v cut-scénach ,,vykreslenych ve hie®, protoZe jsou graficky
1 designové blize k samotné hfe — na rozdil od ,pfedem vykreslenych* cut-scén.

V analyze jednotlivych her je popsan prib&h, grafické provedeni a zptisoby ovladani.'

7.2 Beyond: Two Souls

Beyond: Two Souls (BTS) je pocitacova hra od studia Quantic Dreams vydana v roce
2013. Hlavni protagonistkou je Jodie Holmes, ktera diky svoji vyjimecnosti stravila celé
mladi ve vladni laboratofi, kde se iCastnila experimentii, az do svych adolescentnich let.

Poté byla rekrutovana do sluzeb CIA. Pfi¢inou jeji vyjimec€nosti je propojeni

'8 pogitatovd hra Dead Space byla sice vydana roku 2008, ale jeji dvé pokracovani, které na ni pfimo
navazuji — Dead Space 2 (2011) a Dead Space 3 (2013) — maji velmi podobné provedeni. Vyvojéfi se u
této série Fidili Gspésnym modelem puvodniho titulu a dodnes tato série prodala pres osm miliona kopii
(Dead Space — 1 278 000 kopii). Statistické udaje ziskany z portalu www.FindTheBest.com.

19 PFiklady cut-scén je mozné shlédnout na pfilozeném DVD.
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s nadpfirozenou, neznamou a neviditelnou entitou (podobnou duchu), kterou Jodie
pojmenovala Aiden. Na zakladé€ jejich ,,pouta® nemohou byt odtrzeni a Aiden neustale
levituje kolem Jodie. NejzajimavéjSim prvkem této hry je ovladani obou téchto

charaktert.

Ptib¢h hry se odehrava v sou€asnosti a je rozdélen do vice jak desiti fragmenti, kterymi
hra¢ neprochdzi v chronologickém potadi. Pro orientaci je ptibéh zndzornén piimkou
mezi jednotlivymi Useky hry, na které jsou zndzornény body, znacici, kde se na piimce
hra¢ momentalné nachéazi. Pfimka prochéazi napii¢ obdobimi Jodieina Zivota, od détstvi,
pies adolescenci az po dospélost. Hraci je tak postupné odhalovan emocionalni vyvoj
hlavni hrdinky a tajemstvi stojici za spojenim mezi ni a Aidenem. BTS je zv1astni mix
nadpiirozeného dramatu a thrilleru, s kombinaci ak¢nich prvkl a kinematografie. Hra
spada do kategorie her dobrodruznych a ak¢nich, protoze hra¢ odkryva udalosti déje, ve

kterém tesi rtiizné hadanky a diky bojovym prvkiim ma hra 1 akéni elementy.

Po grafické strance je hra na vysoké urovni, coz je zdiraznéno ztvarnénim hlavnich
charakterti, které je vytvotfeno technologii zdznamu pohybu (,,motion-capture*). Diky
této technologii mohou hernim postavam proptjcCit tvar redlni herci, kteti na sobé maji
digitalni snimace pohybu, aby bylo dosazeno nejdivéryhodnéjSiho efektu a vysoké
urovné animace. Ve hie jsou k vidéni herecké vykony hercii jako Willem Dafoe nebo
Ellen Page, ktera proptujcila hlas 1 tvar postavé Jodie. V pritbéhu hry se hra¢ ocitne
nejen ve vnitinich prostorach, kde je kladen diiraz na kazdy detail, ale 1 ve vSech
klimatickych podminkach (poust, zasnézené hory, lesy). BTS svym grafickym

zpracovanim plsobi dojmem veliké realistiCnosti.

Ovladani je v této hie dvojitého charakteru. Za prvé, hra¢ ma moznost ovladat Jodie
z perspektivy tieti osoby, a za druhé, Aidena z osoby prvni (viz obrazek 1). Jednim
stiskem kladvesy muize hrac libovolné preskakovat z jednoho charakteru na druhy. Pokud
hra¢ ovlada Jodie, mize komunikovat s ostatnimi charaktery ve hie, pohybovat
neékterymi piedméty, bojovat s nepiateli nebo se ucastnit dialogli. Jako Aiden muze
manipulovat s pfedméty a tim odlakat neptatele, které ohrozuji Jodie, nebo se nékterych
z nepratel (pouze Cervené oznacenych) zmocnit a mit kontrolu nad jejich tély. Dokaze
také odstranovat urcité piekazky, aby pomohl Jodie v jejim postupu. Aiden je vSak
limitovan ,,poutem®, kterym jsou s Jodie vazani, a toto pouto je ve hie zobrazené jako

svétélkujici nit mezi obéma charaktery. VSechny pfedméty, se kterymi je mozna
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interakce, jsou ve hie oznaeny malym bilym koleckem. Moznost preskakovat mezi
obéma postavami srozdilnymi perspektivami umoziuje hrafi SirSi interakci
s prostfedim a diky tomu dokaze fesit série hadanek, které jsou zamérné navrzeny tak,

aby motivovaly tento zptsob hrani.

Obrazek 1: Perspektiva z prvni osoby - Aiden

V prvnich vtefindch BTS je hra¢ uvitan cut-scénou, ktera ho zasadi do hlavniho dé&je.
Jodie se v této zde ocitd na policejni stanici, kde ji vyslycha mistni straznik. Mezitim se
scéna zméni a ukaze zasahovou jednotku, které se rychle ptiblizuje ke stanici. Cut-scéna
je zavrSena zabérem na mrtva téla ptisluSnikti zadsahové jednotky v prazdné policejni
stanici, bez znamek Jodieiny pfitomnosti. VyuZiti této cut-scény odpovida vyuZziti cut-
scén jako prologu a demonstrace toho, jaké schopnosti mize mit hra¢ v budoucnu

k dispozici.

Cut-scény v BTS jsou 1 informativniho charakteru. Sdileni uzite¢né informace pro hrace
lze predstavit na nasledujicim piikladu. V jedné Casti hry se Jodie snazi dostat do
niz§ich ¢asti laboratorniho komplexu, ve kterém se stala katastrofa, ale v cesté ji brani
zamcené bezpecnostni dvefe. Jodie vyzve Aidena, aby ji pomohl a naSel zptsob, jak
dvete oteviit. Zahy na to se spusti kratkd cut-scéna, ve které je kamera nasmérovana do
jedné z prilehlych mistnosti. Hraci je timto ukézano, ze by mél zacit svoje patrani prave
tam. Stiskem klavesy prevezme kontrolu nad Aidenem a za¢ne hledat bezpecnostni

¢ipovou kartu, kterou Jodie nasledné pouzije k otevieni dvefi.

BTS neobsahuje pouze ,,standardni* uziti cut-scén, ale také specificky typ cut-scén, ve

kterych je implementovan urcity stupenl interakce. Vedle hernich sekvenci je ve hie
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obsazeno velké mnoZstvi dialogii, které se odehravaji prosttednictvim cut-scén. Kamera
ma v dialozich obvykle fixovanou pozici, je nasmerovana na aktudlné¢ mluvici postavu
a jiz neni ve treti osob¢ (viz obrazek 2). V nékterych z dialogh md hra¢ moznost Cinit
rozhodnuti, kterd ovliviiuji smér budoucich udélosti hry. Pti volbé odpovédi vybira hrac¢
z n¢kolika variant a neni pfi tom nijak ¢asové omezen. Naptiklad, kdyz se Jodie jako
mladé¢ dévCe snazi uprchnout zlaboratofe na velirek ptatel, vyuzije Aidenovi
schopnosti, aby ,,ovladla® jednoho z védeckych pracovnikl. Nasledn¢ se musi pomoci
obratné feci vyhnout podezieni (Aiden neni schopen mluvit pfi vtéleni do jinych osob),
kdyz postupuje komplexem a nakonec pies vratnici. Pfidialogu se zaméstnancem
bezpecnosti, ktery sedi na vratnici, se na obrazovce objevi odpovédi, ze kterych si hrac
muze vybrat. Vedle kazdé moznosti je zndzornéna piislusna klavesa, kterou musi hrac
stisknout. Dialogy jsou stéZzejnim prvkem hry a hrad¢ v nich déla fatdlni 1 nepodstatna

rozhodnuti.

Obrazek 2: Jodie ve sluzbach CIA - dialog Obrazek 3: Souboj

Podobnym zptsobem je ve hie feSen souboj spolu s jinymi aktivitami, které mohou
protagonisté vykonavat. Souboj se odehrava mimo herni sekvence hry a prostfednictvim
kratkych cut-scén. Ovladat prvky souboje se hra¢ nauci, kdyz se Jodie ocitne ve
vycvikovém stiedisku CIA (viz obrazek 3), kde stravi tfi roky vycvikem na agenta. CIA
chce vyuzit jeji nadpiirozené schopnosti ve vladni prospéch. Celé stiedisko funguje jako
herni tutorial a hra¢ se zde nauci jak naptiklad prekondvat piekazky, 1€zt po sténach,
nebo se kryt pred neptatelskou palbou. VSechny tyto aktivity jsou feSeny pomoci cut-
scén. Kdyz se Jodie snazi piekonat piekazkovou drahu a musi preskocit dievénou kladu,
objevi se na obrazovce klavesa, kterou musi hra¢ stisknout, jinak Jodie zakopne.
V nekterych ¢astech miize hra¢ zavinit 1 smrt hrdinky. Nejednéd se pouze o jednoduché
stisknuti, ale o kombinaci n€kolika akci najednou v rtizném sledu. Tento systém, ve
kterém je potieba stisknout urCité¢ klavesy za ucelem piimého vlivu na prave

prezentovanou situaci, je obsazen ve vSech aktivitdch napii¢ hrou.
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Ptimy souboj s neprateli je feSen podobnym zplsobem, ale s tim rozdilem, Ze jsou
vyuzivany smerové kldvesy pro pohyb. Dalsi rozdil je v tom, ze tyto klavesy jsou hraci
vizualné prezentovany pouze v tutoridlu hry a dale uz ne, coz zapficinuje nizsi stupen
odtrzeni mezi prfechdzenim do cut-scén. Hra¢ se v souboji musi vyhnout ranam, které se
mu snazi protivnik ustédiit. Uhyb probih4 tak, e Jodie je ponechdm vtefinovy prostor
na reakci, ve kterém se mirn¢ zpomali ¢as a Jodie musi uhnout do patficného sméru.
Smér pohybu ovlada hrac stisknutim ptislusné smérové klavesy. Tento zpiisob interakce
dynamicky napomahéa tomu, ze hra¢ neni pouze divakem a jeho ,,vliv* je pfi téchto

aktivitdch smysluplny, protoze selhani ma urcité nasledky (zranéni, smrt).

V jedné casti BTS se Jodie ocitne na utéku pied zdkonem. Cestuje ve vlaku, ktery je
zastaven policii, aby probé&hla kontrola cestujicich. Jakmile tivodni cut-scéna této Casti
skonc¢i, hraci je umoznéno ovladat pouze Aidena a zjisti, ze Jodie stale spi. Aktualnim
cilem je nenechat se chytit a tak se ji Aiden snazi rGznymi prostfedky (nendpadn¢)
probudit, aby reagovala na pfitomnost policie. Existuje zde moZnost, jak Jodie probudit,
napiiklad shozenim jednoho z okolnich zavazadel nebo vylitim plastové ldhve s vodou
na stolku pred Jodie. Nez se Jodie probudi, vlak se rozjede a moznosti uniku se zazi.
Jodie spatii dva strazniky, ktefi postupuji vagonem s fotografii v ruce. V této cut-scéné
hra¢ ovlada postavu Jodie a mize se rozhodnout dal nendpadné sedét nebo se pokusit
o uték. Toto rozhodnuti je prezentovdno malym bilym krouZkem v uli¢ce vagonu, ktery
tuto moznost indikuje. Pokud Jodie zistane sedét, je oslovena straZniky a vyzvéana
k identifikaci. Jodie nemd faleSn¢ doklady, je zatena a odvedena do jedné z kabinek
vedlejSiho vagonu, ktera poslouzi jako provizorni cela. Po kratké chvili se Jodie pokusi
o utek, za pomoci Aidena (hrace) se vysvobodi z pout a vysko¢i postrannim oknem ven

z vlaku.

Ve druhém piipadé se Jodie rozhodne o Uték a strhne se prondsledovani. Jodie se snazi
co nejrychleji dostat do jin€ého vagonu, ale v cest¢€ ji stoji cestujici 1 straznici, ktefi se ji
snazi napadnout. Pomoci rychle zmacknutych smérovych klaves se Jodie vyhyba jak
piekazejicim cestujicim, tak 1 ranam a pokracuje do jiného vagonu. V ném se na jednom
z oken v uli€ce (velmi kratce) objevi bily krouZzek a indikuje moZnost okno pouzit.
Pokud této moznosti hrac¢ nestihne vyuzit, Jodie pokracuje dal vagonem, kde ji z bo¢ni
kabinky napadne policista. V souboji s timto policistou je opét nutné, aby hrac¢ stisknul
ptislusné klavesy tim smérem, kam je nutné uhnout nebo zasdhnout policistu. Jodie

souboj vyhraje a vtrhne na malou toaletu, kde je jedinou moZnost Uniku stfesni okno.
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Jodie zakii¢i na Aidena, aby ho oteviel, coz je signal pro hrace, ktery musi tento povel
vykonat. Opét se prepne do perspektivy prvni osoby (Aidena) a okno prorazi. Jodie
vyleze na stfechu vagonu, kam ji pronasleduji policisté. Odehraje se dalsi série péstnich

souboju nez se Jodie naskytne varianta seskoku ze sttechy do blizkého lesa.

Vsechny udalosti z vySe uvedeného piikladu jsou ve hie prezentovany prostiednictvim
cut-scén, krom¢ situaci, ve kterych ma hra¢ plnou kontrolu nad Aidanem a rtiznymi
zpusoby pomahd Jodie. V pribéhu cut-scén se tthel kamery neustale méni a pfipomina
filmové provedeni, které zduraziuje atmosféru napéti a paniky, aniz by byl hrac
nezucastnén v udalostech, které se ptfed nim odvijeji. Naopak je vystaven situacim, ve
kterych musi €init rychla rozhodnuti a v bojovych sekvencich jsou provéfeny jeho
reflexy a naCasovani. Velkd ¢ast hry obsahuje cut-scény podobné témto, ale rozsah
prace nedovoluje analyzovat kazdou z nich zvlast. Byl proto zvolen tento piiklad ¢asti
hry, ktery obsahuje kombinace jak plné interaktivnich sekvenci, tak i1 cut-scény, ve

kterych je urcity stupen interakce hra¢i umoznén.

7.3 Dead Space

Dead Space je pocitacova hra od studia Visceral Games vydana vroce 2008, ktera
spada do zanru ak¢nich a dobrodruznych her. Pfibéh se odehrava vroce 2508. Po
vytézeni nerostného bohatstvi Zemé& byla lidska rasa nucena uchylit se ke kolonizaci
vesmiru. T€zba na jinych planetadch se uskuteciiuje pomoci masivnich lodi, takzvanych
,planet-crackers®. Jednou takovou lodi je USG Ishimura, kterd pii jedné z misi na
planeté Aegis VII vysle nouzovy signal. Korporace CEC, ktera koordinuje veskerou
planetarni tézbu, vysle prizkumny tym, aby vysettil pfi¢inu nouzového volani. Jednim
z Clent tymu je 1 hlavni protagonista hry Isaac Clarke, ktery je systémovy inzenyr. Poté,
co tym pfistane na opusténou lod’ USG Ishimura, je napaden monstry, kterd vypadaji

jako znetvofeni ¢lenové pivodni posadky.

Perspektiva hry zistava po celou dobu hrani ve tieti osobé a diky této perspektivé je
HUD? (,,heads-up display*) feden holografickymi projekcemi na Isaacové vesmirném
obleku (obrazek 4). Naptiklad svitiva patefni Cast obleku znaci pocet Zivotl. MnoZstvi

kysliku zobrazuje maly holograficky displej pod ramenem. Jako zbran ma Isaac

20 Zpusob zobrazeni informaci a Udajli o hraci pomoci grafického uzivatelského prostredi. Nejcastéji je
zobrazen pocet Zivotl hrace, munice nebo mapa.
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k dispozici rizné modifikace svého plazmového fezdku. Hrad¢ musi neustdle hledat
munici a jiné predméty, které pomahaji v pfeziti, feSeni hddanek nebo efektivnéjSimu
souboji s monstry. Hra¢ musi naptiklad najit objekt, diky kterému ziska schopnost staze

a ta dokaze zpomalit neptatele nebo rychle se pohybujici objekty.

Obrazek 4: Pohled ze treti osoby a holografické rozhrani Isaacova obleku

Po grafické strance vytvaii Dead Space dojem hororové atmosféry, kterd je navozena
velmi tmavym prostfedim s limitovanym svétlem a uzavienymi prostory. Velkou roli
hraje detailni zpracovani monster, ktera maji ve hie mnoho podob a kategorii.
V nekterych castech hry ma hra¢ moznost vyjit ven z lodi do otevieného vesmiru a zaZzit
stav bez tize. V téchto prostorach se Isaac pohybuje diky magnetickym botam, ale je

casoveé omezen, protoZe jeho kyslikové zasoby nejsou nekonecné.

Ptibeh a jin¢ udalosti jsou v Dead Space prezentovany pies audio nahravky mrtvych
ptislusniki posadky nebo audiovizualni komunikaci sdalSimi ¢leny tymu,
prostfednictvim holografické obrazovky, na které je mozné vidét tvar aktualné¢ mluvici
osoby. V téchto rozhovorech nema hra¢ moznost odpovédi (dialogy maji vzdy stejny
vysledek), ale md plnou kontrolu nad postavou Isaaca. Pfibéh Dead Space je tedy
linearni a nelze v ném tvofit rozhodnuti, ktera ovlivni jeho prabéh. Faze prohry je v této
hie feSena pomoci cut-scén. Pokazdé, kdyz hra¢ selze v boji s monstry, spusti se cut-
scéna, kterd hraci ukdze (obvykle krutou) smrt hlavniho hrdiny. Isaac mize byt zabit
nejen monstry, ale i nékterymi objekty v prostfedi pti lusténi hadanek. Isaac musi
napiiklad vypnout silny elektricky proud v jednom z priichodit do dal$i mistnosti. Pokud
tak neucini, proud ho usmrti a spusti se cut-scéna, ve které Isaac padd k zemi pod

naporem elekttiny. Hra se poté nahraje na posledni uloZzené pozici. V souboji s monstry
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mohou nastat sekvence, ve kterych monstra sko¢i piimo na Isaaca (viz obrazek 5).
V téchto sekvencich je hraci odepfena kontrola nad pohybem, kromé jedné klavesy,
kterou musi hra¢ rychle mackat, aby se dostal z nebezpecného sevieni. Tato klavesa je

holograficky zvyraznéna na Isaacové obleku.

Obrazek 5 Obrazek 6: Isaac uchvaceny chapadlem

Dead Space obsahuje velké mnozstvi skriptovanych udalosti. Tyto udalosti jsou Casto
ve form¢ dramatickych scén, které hra¢ spusti pii vstupu do urcitych mist. Naptiklad,
kdyZ Isaac prochazi chodbou, ve které se nachazeji ventilacni Sachty. Z ni¢eho nic se
v jedné z téchto Sachet objevi masivni znetvoiené chapadlo, které uchvati Isaaca a zacne
ho tahat zpét do Sachty. Spusti se cut-scéna, kde je hra¢i odepiena kontrola a ten
sleduje, jak je hlavnim hrdinou hazeno ze strany na stranu (viz obrazek 6). Pohybové
klavesy jsou v této scéné¢ nefunkéni, protoze Isaacovo télo je sevieno chapadlem.
Nicméng, hra zde umoziuje vyprostit se ze sevieni. Hraci je velmi kratce poskytnuta
kontrola nad jeho zbrani, a ten mize (pomoci mysi) zamifit a stfelit do slabin, které maji
odlisSnou barvu, nez zbytek chapadla. Chapadlo Isaaca pusti a zmizi zpét do Sachty.
V ptipad¢€, Ze hrac selze, je zatazen do Sachty a ndsleduje kratkd cut-scéna, ve které
hlavni hrdina umira. Udalosti podobné této je ve hie vice a vZdy se odehravaji stejnym
zpusobem. Mimo tyto sekvence ma hra¢ plnou kontrolu pohybu 1 rozhledu po celou

dobu trvani hry.

Pocitacova hra Dead Space obsahuje jiné provedeni cut-scén nez Beyond: Two Souls
(BTS). Cut-scény jsou vyhradné z pohledu tfeti osoby a vyskytuji se jen v malém
mnozstvi, a proto jsou pfechody mezi hernimi sekvencemi a cut-scénami vice patrné.
Cut-scény v BTS jsou pouzity vSemi zpusoby jmenovanymi v teoretické ¢asti prace,
tedy jako hlavni nosi¢ déje, zprosttedkovatel uziteCnych informaci, nastaveni atmosféry,
konverzac¢ni scény a jako forma odmény. Interaktivni prvky cut-scén jsou v Dead Space

spojeny s fazemi prohry, ve kterych je mozny naprosty uspéch nebo uplné selhani
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koncCici smrti protagonisty. Ve hie BT7S neni mozné fatidlné selhat v interaktivnich
¢astech cut-scén, protoze nastane nova situace, kterd navazuje na piedeslou. BTS ma
oproti Dead Space velké (snad 1 nadmérné) vyuziti cut-scén v poméru s hernimi

sekvencemi a vice pfipomind filmové provedeni.

Cut-scény, ve kterych je hraci umoznéna kontrola, jsou obsazeny v obou zkoumanych
titulech, a proto se hypotéza této prace potvrzuje. Cut-scény v té€chto titulech vykazuji
hybridni povahu a kombinuji interaktivni jazyk hry s reprezentativnim jazykem filmu,
tudiz nejsou jen pasivnim prvkem, ktery prerusuje hracovu interakci s pocitacovou hrou.
Vyssi trovety/stupen hybridizace je zastoupen ve hie Beyond: Two Souls, ve které je
interaktivita hry s reprezentaci filmu propojena na hlubsi Grovni, nez je tomu ve hie
Dead Space, kde cut-scény sice vykazuji hybridni povahu, ale jsou stale pomérné

oddélenym (dopliujicim) prvkem hratelnosti.

Obsahem této bakalaiské prace bylo studium problematiky role cut-scén v pocitacovych
hrach prostfednictvim teoretického zakladu a nasledné analyzy dvou hernich tituld.
Postaveni cut-scén v medidlnim prostiedi bylo rozebrano pomoci teorie remediace. Cut-
scény jsou ve své podstaté filmové médium obsazené v pocitacovych hrach, které jsou
sice specifické svoji interaktivitou, ale Casto vyuZzivaji reprezentativni (audiovizudlni)
prvky jinych médii, jako je napiiklad film. Studiem pocitacovych her se zabyvaji herni
studia, kterd povazuji cut-scény za kontroverzni prvek, protoze se jednd o filmové
sekvence, ve kterych je hraci odeptena kontrola nad hrou. Cilem prace bylo zjistit, jestli
jsou cut-scény striktn€ neinteraktivnim prvkem herni zkuSenosti, jinymi slovy, byl
zkoumadn vyskyt interaktivnich elementl v cut-scéndch. Herni studia v soucasnosti
nemaji standardizovanou metodu zkoumani, kterd by feSila vyskyt jak interaktivnich
prvkl, tak 1 prvkd reprezentacnich (cut-scény). Za timto ucelem byla vybrana
charakteristika Lva Manovice, ktera se na tato dvé rozdilnd média diva jako na kulturni
software, ktery je charakteristicky svym procesem hybridizace. Hybridizace je proces,
pi1 kterém se v urCitém medialnim prostfedi (v pocitacové hie) tvofi nové druhy
softwaru, a to principem spojeni nékterych atributl (jazykd) rozdilnych médii.
Z provedené analyzy dvou pocitacovych her, Beyond: Two Souls a Dead Space,

vyplyva, ze cut-scény nejsou vyhradné prvkem, ktery nuti hrace ukoncit interakci ve
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hfe. Nové vygenerované hybridy, kombinujici reprezentaci cut-scén s interaktivou
pocitacovych her a byly objeveny v n¢kolika provedenich, ktera rozsituji ,,standardni‘
vyuziti cut-scén vyjmenované v kapitole Charakteristika cut-scén. Tento noveé
generovany ,,druh® (pfirovnadni podle Manovichova pojeti evoluce softwaru) bude

oznacen terminem ,,interaktivni cut-scény*.

V prvni zanalyzovanych her je hybridizace cut-scén patrna. Noveé vygenerované
minteraktivni cut-scény* se ve hie Beyond: Two Souls vyuzivaji jako mechanika
souboje. Souboj je v cut-scénach obvykle prezentovan jako akéni filmovéa sekvence,
plné rychle se ménicich zabéri a dramatické hudby, ve které se hrdina naptiklad utka
s hlavnim antagonistou. ,,Interaktivni cut-scény* umoziuji hrac¢i byt aktivni soucasti
téchto sekvenci a v ptipad¢ hry Beyond: Two Souls ovlivnit 1 smér budoucich udalosti,

jelikoz hra nema fazi prohry, nastane vzdy nova situace, v zavislosti na hracovych

akcich.

Dalsi vyskyt hybridizace byl zjistén v dialozich hry Beyond: Two Souls, které jiz
nemaji linedrni strukturu se stejnym koncem, ale diky tomu, Ze ma hra¢ kontrolu nad
konverzaci, vznika tak urcité rozvétveni a rozdé€leni této linearity. Tento novy ,,druh*
dialogu by se mohl nazyvat ,,interaktivni dialog®. Ve druhé zkoumané hie Dead Space,
nejsou dialogy soucdsti cut-scén, ale odehravaji se pii hracové pIné kontrole nad
hrdinou (tedy v hernich sekvencich) a je na hraci jestli jim bude vénovat pozornost nebo
ne. To znamend, ze dva herni charaktery se mezi sebou mohou bavit, ale hra¢ se vénuje

napiiklad ttidéni inventafe nebo prizkumu mistnosti, ve které se nachazi.

Ve hie Dead Space jsou ,interaktivni cut-scény* soucasti faze prohry v propojeni
s bojovymi prvky. Pokud hra¢ selze v konkrétnim tkonu (pouZiti vyzadované klavesy
nebo Spatné zamifeni mysi) v prib&hu ,,interaktivni cut-scény*, jeho hrdina zemfte. Tato
smrt je prezentovana kratkou cut-scénou, ve které hra¢ spatii osud hlavniho hrdiny.
Nasledné je hra nahrana na posledni ulozenou pozici. V tomto ptipadé se ,,interaktivni

cut-scény* staly prvkem hernich pravidel pro tspéch a neuspéch.

Diky interakci obsaZzené v cut-scéndch ma hra¢ vice moznosti jak interagovat s hrou,
nez kdyby byly cut-scény vyuZity pouze pro reprezentacni ucely a hra¢ by v tomto
ptipadé byl pouze divakem. VySe uvedend charakteristika ,interaktivnich cut-scén
a dialogi* odpovida Klevjerovu pojeti ,,vlivu“, coz znamena, ze hraCovi akce jsou

smysluplné a z jejich vysledkli ma uspokojeni. Tento ,,vliv*“ obsahuje jisty paradox,
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protoze pokud ma hra¢ v cut-scénach ¢ast kontroly, ze strany cut-scén je interakce sice
zvySena, ale ze strany plné interaktivnich hernich sekvenci je interakce sniZena.
Interakce zde nabyva na dlleZitosti jako stézejni slozka pro jednotlivé elementy
pocitacové hry. ZaleZi tedy na hernich designérech, jakym zpiisobem implementuji

interaktivitu v poméru hernich sekvenci a cut-scén.

Z provedené analyzy vyplyva, Ze cut-scény nejsou prvkem pocitacovych her, ktery
striktné preruSuje hraCovu interakci. Teoretické poznatky a zejména charakteristika Lva
Manoviche poskytly vhodné vychodisko pro aplikaci v ramci této prace, kterd mize byt
vhodnym podkladem pro budouci studie cut-scén v pocitatovych hrach nebo jiné
modifikace vztahu filmového média a média pocitacovych her. Navrhem pro budouci
studie by mohly byt otazky tykajici se potenciondlniho vzniku zcela nového Zanru
pocitacovych her, ktery obsahuje pouze ,interaktivni cut-scény®. Jednalo by se
o interaktivni film, interaktivni narativ ¢i o zcela odlisné¢ médium? Maji jiné druhy
médii, které jsou obsazeny v pocitaovych hrach, vliv na interaktivitu? Je plné
interaktivni cut-scéna opét jen herni sekvence a nikoliv cut-scénou? Problematika cut-
scén se jevi jako vhodné prostiedi pro budouci studie zaméfujici se na interaktivitu,

herni pravidla nebo zplisoby vypraveéni v pocitacovych hrach.
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