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I.1. Piedstaveni oblasti zkoumani

Interaktivni elektronicka zabava, kterou vSeoldeamnauje pojem poitacové hry,
videohry nebo jen jednoduSe hry, ktera s rozvojeforinanich technologii nabira
na vyznamnosti, uz davno neni jen okrajovou zasfiipro par vyvolenych jedifc
a nadSenkcvlastnicich herni konzoli, kapesni hernfizanici stolni pa&ita¢. Zisky
videohernich titul nagi¢ platformami jsou dnes jiz mnohdy daleko vySSi, i
mnohonasob¥i, nez trzby &h usgSnych Hollywoodskych film a nej¢tSich
kniznich bestsellér! Diky obrovskému technologickému pokroku v oblasti
informaénich technologii za poslednicttkolik desetileti, ktery @ za nasledek
nejen neustale se &gujici moznosti zédzeni schopnych spoustvideoherni tituly,
ale také ¥tSi rozsteni tchto technologii a Z&Zeni mezi Sirokou populaci diky
sniZujici se piizovaci cel a WtSi integraci do spotenského Zivota, bychom dnes
nasli asi jen malo domacnosti, které nemaijstpp alespd k jednomu takovému
zaizeni, & uz se jedna o stolni pivac, notebook, herni konzoli, tablét mobil.
Ostatrg dnes je moznédkteré tituly spustit i na televizi prastnictvi technologie
SMART TV a jejich alternativ, diky maséwozstenym chytrym telefoiim mé
kazdy k dispozici obsahlou paletu aplikaci a hedasah gkolika kliknuti a diky
lidové tvaivosti je mozné, aby na internetu ozZily i desitley staré tituly, které
prostednictvim internetovych aplikaci a emufaciechazeji novy Zivot. Lidé se
zkratka chdji bavit a nikdy to nebylo jednodussi. Svoji cekthrani nachazi diky
témto vlivam Siroké spektrum publika od &snych hré&i, ktei si krati
jednoduchymi fickami na telefonekani na autobus, az po tzv. hardcore&dia
profesiondaly, pro které jsou videohry Zivot nebw piipadt kompetitivnich her i

zdrojem obzivy.

! Videogames now outperform Hollywood movigse Guardiarfonline]. London, 2009 [cit. 2015-
11-03]. Dostupné z: http://www.theguardian.com/testbgy/gamesblog/2009/sep/27/videogames-
hollywood

2 Emulace — Simulace softwareového a hardwareového fedstspecifického z&zeni. Funkce
vyuzivana jak komunitou (vyt¥éni digitalnich obrakztituli pro staré herni systémy a jejich spénst
pomoci speciadlnich emuaich programi — emulatir tak samotnymi vyvoja hernich z#éizeni
(moderni konzole vyuzivaji emulaci tifute starSi generace prigstnictvim specializovanych online
knihoven).
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Stejre jako v minulosti filmové médium vigledku technologické inovace, i
videohry od svého vzniku usly dalekou cestu a \sdhdok neni nouze o ambicidzni
tituly redefinujici hranice a formalni postupy videernich zanru i samotného média,
stejré jako o nakladné produkce cilené na co &8jv masy lidi, videoherni
bluckbustery. | kdyz i dnes je mozné v ramci stabgpularnich titul narazit na
arkaddové ,potomky“ prvnich jednoduchych her zaloZzenych nemftivnich
principechreSeni logickych hadaneékrepetici mechanickych ukanstai se podivat
na herni fenomény jako mobilBhaké nebo v poslednich letech nesngipopularni
Candy Crush Sagapati tyto tituly dnes jen do jedné z mnoh&w samotného
videoherniho média. Ale prdvi diky populari¢ a marketingovym modg
jednotlivych tituly, i takovéto relativéh malé a primitivni hry jsou schopny generovat
zisky viadech stovek miliolhdolarfi.® Diky tomu hry uz davno nejsou zabavou pro
uzké spektrum lidi, aletteZitou sowdasti spoléenského Zivota nejenom mladsSich
generaci. Velké spataosti investuji nemalé penize do product placementu
z vydani nejétSich videohernich tital se stavaji udalosti, které se niédkakdy

dostanou i do médii.

Podobs jako je tomu v pipack filmové nebo televizni tvorby, i videohry maji
mnoho zank a drulii, kde rékteré z tituli jsou dlany bez ¥tSich ungleckych ambici
s cilem vydlat co nejvice, zatimco jiné pokouseji limity toleo,vSechno je v rdmci
samotného média mozno divakoviftirgredvést, realizovat nebo odvyp&avNa
rozdil od filmu vSak v oblasti videoher zimg zalezZi na tom, o jaky druh videohry se
jedna, pro jakou platformu je primiwytvoren, pro jaké publikum je vytv¥en a jak
je uzpisobeno jeho ovladani. Rozdily mezi moznostmi &anpedevsim zdzeni
mohou byt misty velmi markantni a mohou dramatiakivnit rozdil mezi
vyslednymi produkty. Diky roz&nym inform&nim technologiim je totiz v dnesni
dok® mozné hrat tznorodé videohry na desitkach podstatdliSnych z&zeni
(televize, mobilni telefon, herni konzole, tablgiytré hodinky atp.), zohlédjici a

stavici nejenom specifikach té dané konkrétni hiesnzole nebo zé&zeni, ale také

3 Arkada — Specifické herni tituly, za#¥ené na jednoduchych Ukonech, &pajici v dosazeni co
nejwtsiho skore.

4 Snakgvideohra). Taneli Armanto/Nokia, 1997. Mobilnigfony

5 Candy Crush Sagpideohra]. King, 2012. Android/iOS

6 Activision just spent billions of dollars on Can@yush studio King DigitalPC Gameifonling].
2015 [cit. 2015-11-05]. Dostupné z: http://www.poga.com/activision-just-spent-billions-of-
dollars-on-candy-crush-studio-king-digital/



nastavenaigsré pro poteby vybraného publika, na které je videohra cil&hanji
roli hraje také dominantni publikum, viastnici darm@nzoli nebo Zazeni. Je tedy
v tomto ohledu pa¥kud obtizné srovnavat nédklad popularni internetovou aplikaci
FarmVille’ vytvorenou jako jednoduchou oddechovouipro uzivatele socialni it
Facebook, ktera nema téizadné narativni prvky a jejtipéh je tvaren maximalg
formou emergentnich narativi,’ a hru zaloZenou ipdev3im na vypréni
komplexniho pibéhu ve kterém hi& hraje svym hranim aitou roli, jakou je

nagiklad Until Dawn'® pro herni konzoli Playstation 4.

Diky popularit filmu a televize a jeho masovému rdesii do vSech kotit
Zenx je v civilizované spoknosti jen €zko hledat skoho, koho film a televize
neovlivnili. Proto i videoherni tituly se jiZz mnohtet inspiruji ve filmovych
formélnich a strukturalnich postupech a neni pdota, Ze si i flmovy narativ naSel
cestu do videoherniho prostoru. Snaha napodobitrefst filmovych blockbustér
piipadré simulovat divérné znameé filmové postupy (mnohdy i televizni) v rdmci
videoher neni pro toto médium nic nového. Jiz odnfmh pokué vyprawt
komplexrgjsi pribéh v rdmci videoherniho titulu séhteri tvirci vypajcovali vizualni
postupy z filmu a televize. Tento trend nabral fensile s rostoucimi moznostmi
videoher vyobrazovat komplikov&si a slozijSi pribéhy a \tvit narativy na
zéklad hr&skych rozhodnuti. Svoji roli na tom sehrél také noék pciitatove
grafiky, jejiz moznosti znaé urcuji, jaka bude finalni vizualni podoba samotného

titulu

[.2.  Vymezeni tématu a cile

Tato prace si klade za cil na vybranych zastupzioblasti videoherniho média
z obdobi let 2000 — 2015 analyzovat, na jakych micv je filmovy narativ ve
videohrach vyuzivan, jakym #pobem je vyuzivan k vyprami videohernich

piibéht, do jaké miry je v&hto titulech pitomen a jak prav prvky filmového

" FarmVille [videohra]. Zynga, 2009. PC

8 Oddechova hra— Jednoduch& hra, zpravidla zaloZzend na jednodhcpgincipech a snadném

9 Emergentni narativ — Druh narativu vznikajici aZ vigsehu hrani samotné hry. Jedna se astwa

vklad po vyuziti hernich prik které mu hra nabizi.

0 Until Dawn [videohra)]. Supermassive Games, Sony Computertaitment, 2015. PlayStation 4
3



narativu ovlivauji recepci samotného videoherniho narativu. Prgettaké ¥novan
VYVOji vyuZiti téchto prvki v case. Prace zkouma jak strukturdlni stranku filmovéh

narativu ve videoie, tak jeho vizualitu.

Tituly pro analytickou¢ast jsou vybrany ndfg Sirokym spektrem Zaty
predevsim pak primagpro hlavni trojici hernich z&eni — stolni pé&tac platformy
Microsoft Windows a videoherni konzole spwiesti Microsoft a Sony. Procély
prace jsou vybrany primatrdila z kometniho sektoru cilené na Siroké publikum
hr&u, nezavislé videohry jsou zndéimy jen okrajo¢. Za &elem dovyswtleni

nekterych bod je vyuzito i rekolika titula mimo vymezené obdobi.

Cela prace je psana z pohledu filmoveé teorie syppi&jatymi z oboru game
studies, tedy jeidaz kladen na uplaténi metodologie fevzaté z flmové teorie a
jejich aplikace ve diizrnéném médiu. Oblast vztahu videohry a filmuipatale mezi
neilis akademicky probadané, tato prace si také kizdeil podptit badani v této

oblasti.

1.3. Game Studies
|.3.1 Predstaveni oboru

Pro poteby této prace je vyuzito nejenom filmovédy, nicménrt také teoretickych
vychodisek samostatného oboru Game studies. Telativns novy wdecky obor!
ktery se postupnvyvinul z wdniho konceptu ludologie, ktery stanovil herni &t
Gonzalo Frasca naglomu tisicileti jako studium her a hrani samotné&h&lade za
cil zkoumat a kriticky vyhodnocovat videoherni médijako takové a jednotlivé
tituly v ramci tohoto média. &Ini obor je to stéle relati¢gnnovy a ne tak pewn
zakaeneny v akademické sfeé, jako je tomu najklad u literarnich, hudebniah

filmovych ved. Tato praceéerpa z praci teoretikzabyvajicich se game studies a ma

11 vznik samostatného oboru Game Studiesi&d diky jeho postupnému vyvoji datovat, mnoho
teoritkll v tomto oboru vSak za skuétey start Game Studies povaZuje rok 2001, kdy Egmareth
ozn&il ve svém Gvodniku rok 2001 jako ¢iek tohoto oboru.

Viz. Computer Game Studies, Year OGame Studies: the international journal of compwgame
researchionline]. 2001 [cit. 2016-01-02]. Dostupné Z:
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html



v tomto ohledu také za cil dopomoci k rde&i spektra praci, zabyvajicich se

vztahem videoher a filmu.

V ramci game studies je zkoumano mnoZzstvi aspsdjen samotnych her ale
také jejich vztahu k ostatnim médiim.&oby jakym jsou hry ti@nyl? specialni
druhy publika videohernich titif® vztah hréa k protagonistim videohernich
tituld,** role videoher v rdmci spaieostil® adaptace prvk z jinych médift® &i
problematika zkoumani her samotnyéldsou interdisciplinarnim okruhem, ktery je
dan gedevSim diky charakteru akadeinikabyvajicich se timto oborem, jejichz
vzklani jecasto z tiznych vdnich oboii. Diky tomu akademické prace vyreme
v rdmci oboru game studi€asto vychazi z teoretickych vychodisek jinych a@bor
jakymi jsou psychologié® sociologie!® informatika?® ¢ komunika&ni?t nebo
kulturni wdy.??2 Diky tomu prace v ramci oboru game studies poKiygaoké
spektrum studia od her samotnych a jejich designmuogejich vztah s jinymi médii,
s jejich samotnym he@m/divakem az po jejich roli v kulte a spolénosti. V ramci

videoher je diky jejich charakteru mozné sledovastadovat mnoho aspekt

2 TEKINBAS, Katie Salen a Eric ZIMMERMANRules of play: game design fundamentals.
Cambridge, Mass.: MIT Press, 2003. ISBN 0262240459.

13 Diminutive Subjects, Design Strategy, and DrivBajes: Preschoolers and the Nintendo
DS.Game Studies: the international journal of compgame researcfonline]. 2010 [cit. 2016-
01-02]. Dostupné z: http://gamestudies.org/100itlag/bryant_akerman_drell

¥ The Myth of the Ergodic Videogame: Some thoughtglayer-character relationships in
videogame$ame Studies: the international journal of compugeme researcfonline]. 2002 [cit.
2016-01-02]. Dostupné z: http://www.gamestudieg@ir§2/newman/

15 Cultural Framing of Computer/Video Gam&ame Studies: the international journal of computer
game researclonline]. 2002 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z: hitgamestudies.org/0102/squire/
16 Myths, Monsters and Markets: Ethos, Identificatiand the Video Game Adaptations of The Lord
of the RingsGame Studies: the international journal of compwame researcfonline]. 2007 [cit.
2016-01-02]. Dostupné z: http://gamestudies.orglfaificles/wallin

17 Game analysis: Developing a methodological todtkitthe qualitative study of gameSame
Studies: the international journal of computer gamasearchonline]. 2006 [cit. 2016-01-02].
Dostupné z: http://gamestudies.org/0601/articlesatvo _dutton

18 Self-Portrayal in a Simulated Life: Projecting &aality and Values in The Sims@ame
Studies: the international journal of computer gamasearchonline]. 2006 [cit. 2016-01-02].
Dostupné z: http://gamestudies.org/0601/articléestbg

1 Living a Virtual Life: Social Dynamics of Onlineaning.Game Studies: the international
journal of computer game researfimline]. 2004 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z:
http://www.gamestudies.org/0401/kolo/

20 Combat in ContexGame Studies: the international journal of compggame researcfonline].
2006 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z: http://gamegsdrg/0601/articles/montfort

2! Interaction Forms and Communicative Actions in tiflhyer GamesGame Studies: the
international journal of computer game reseafohline]. 2003 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z:
http://www.gamestudies.org/0301/manninen/

22 Computer Games as a Part of Children’'s Cultaeene Studies: the international journal of
computer game researgbnline]. 2003 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z:
http://www.gamestudies.org/0301/fromme/



samotného média, od matematicky operaci po desigacaaniku jednotlivych her.
Game studies ovSem studuji také vlivy her na jejic&ie, provadi sociélni
experimenty v jejich ramci, sleduji vlivy ostatnioiedii na interaktivni médium a
mnoho dalSiho. fedevSim je to ovSem platforma badatditeti se pomoci tohoto
oboru snaZi navazat akademickou diskuzi s tématetaokerniho média jako
kulturniho, wdeckého a technického artefaktu hodného akadenuatiékuruzu.

1.3.2 Vztah videohry a filmu

Videohry a film maji s postuperasu a vyvojem obou médéim dal tim vice
spol&ného. Jejich spotenskd role stoupd diky jejich ro@sii do étSiny
domacnosti, alespiov r¢jaké forne, s tim roste i komeéni potencial a vysledny
kapital, jaky jsou schopné tyto tituly vldt.>®> Jak jejich komemi potencial stoupa
a celkové vynosy z této oblasti multimédii se vigaz\&tSuji, tim vice producetit
je ochotno ¥novat nemalé finami obnosy do novych titti) které se snazi nabidnout
néco lepsihoci pokrailejSiho jako konkurence,ifpadré nabidnout #co Uplre
nového a revokniho?* A to jak v oblasti formalni, tak v oblasti obsa&oVideohry
uz prekratily stin podcéovaného médiaipvazre pro mladsi publikum a z vydani
novych videohernich ,blockbustérse stavaji postugnpodobr kulturré zasadni
udalosti, jako je tomu vifpadt premiéry nového vysoko nakladového
hollywoodského filmu. Podoknjako film, hry ve svych zstcich v gkterych
sférdch spoliosti doprovazela konzervativni iluze toho, Zeesn@ jen o zabavu
bez resahu¢i technologicky vydobytek, ktery s umim ma pramalo spataého.
Realita je ale uz na&ti nekde jinde. Pokud udrzime onu metaforu Hollywoodenin
dnes problém narazit mezi premiérami jakéis® komegni tituly vyrakEné pro co

nej\tsi masy nenasmého publika (naiklad akini sérieCall of Duty? &i zavodni

23 Call of Duty: Black Ops Il earns over $550 milligts first weekendComing Sooijonline]. 2015
[cit. 2015-11-25]. Dostupné z: http://www.comingsatet/games/news/631747-call-of-duty-black-
ops-iii-earns-over-550-million-its-first-weekend/
24 Mezi nejnaklad®simi hrami historie hned prvnich osm bylo vydanmzmezi let 2008 — 2015.
Rekordmanem v rozgtech je dvojice online heBtar Wars: The Old RepublaDestiny s rozpaty
200 respektive 140 miligndolari. Tyto naklady nezahrnuji penize vymezené na miaikeitul,
které jsou naiiklad v gripads Destinyodhadovany na vice jak dvojnasobek ragpaa vyvoj hry.
Nejnaklad®jsi hrou pro jednoho héé je Grand Theft Auto \é rozpgtem 138 miliori dolaf.
25 Call of Duty[série videoher]. Infinity Ward/Treyarch/Sledgehaer Games, Activision, 2003-
2015. PC/Xbox 360/PlayStation 3
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simulatoryNeed for Spedd® mizeme najit ale i nizkonakladové Zanrovéipyp ¢i
nezavislé malé tituly, které se nédkakdy snazi nabidnou¢eco originalréjSiho nebo
nowjsSiho. Produkni cykly i investované penize do videohernich titjgou pak
mnohdy steji dlouhé a finatn¢ narané, jako je tomu vifgpact komegni filmové
produkce. Za takovymi tituly pak dnes jiz stoji agidla velmi pgetné vyvojéske
tymy s podobnou prodghi strukturou, jaka je dZnou praxi v ramci filmového
pramyslu. Neni tedy vyjimkou, Ze elitni videoherni idesi a rezisé maji za svoji
kariéru vytvdené renome, ke kterémiast publika ghlizi pii zvazovani koup
budouciho titulu. Ani z daleka neni ve videohemarii vytvaeny star systém jako
ve filmové produkci, nicméntvarci jako Todd Howard, Gabe Newell, Hideo
Kojima, Sid Meier nebo David Cage fianezi prominentni autory, jejichZ jméno u
titulu je pro hrée ucitym signalem o kvalitach a ambicich dila. Ostatmostouci
moznosti videoherniho média lakaji renomované filéna divadelni herce, Kieu
vybranych titub propijcuji nejen svoje hlasy, ale také v mnohédppdech své
herecké schopnosti.fiRladem tohoto mohou byt na Oscara dvakrat nomimpva
herec Willem Dafoe vifipact titulu Beyond: Two Soulénebo Peter Stormare vieh
Until Dawn. Vyjimeé¢nym gripadem jsou pak i tituly, které slouzi jako pakreani
filmovych sérii, jakoiteba akni hraStranglehol¢f® na které se podilel reZisér John
Woo a kterd slouZila jakorjné pokraovani gibéhu hlavniho hrdiny z jeho filmu
Hard Boiled?®

Diky technologickému pokroku, ktery diky vyvoji orimanich technologii
a elektroniky celko¥, prichazi ve vinach kazdy rok, se posttépgmanice filmoveé a
videoherni vizuality stiraji. PokédejSi moZnosti a rohodnosti digitalnich trik
v zavislosti na vykongjSich paitacich, jsou patrné i laickym okem. $t&i porovnat
tituly, které & uz ve filmu nebo videdk, byly brany za audiovizualni gu pred

deseti lety s tim, co vychazi v roce 2015 (Obraizkya 1.2 jsou porovnanim titiul

26 Need for Speefsérie videoher]. Pioneer Studios/EA Canada/EAt#Bden Studios/EA Black
Box/Slightly Mad Studios/Quicklime Studios/EA Simgae/Criterion Games/Ghost Games,
Electronic Arts, 1994-2015. PC

27 Beyond: Two Soulwideohra]. Quantic Dreams, Sony Computer Enteniaint, 2013. PlayStation
3.

28 Strangleholdvideohra]. Midway Chicago/Tiger Hill EntertainmeiMidway Games, 2007.
PlayStation 3

29 Hard Boiled[film]. ReZie John WOO. Golden Princess Film Pretibn, Hong Kong, 1992.



Giants: Citizen Kabut® z roku 2000 &Zaklina® 3: Divoky hoi! z roku 2015, z nichz
oba tituly byly povaZzovany za tituly géti mezi grafickou Sgku své doby). Diky
vykonrgjSim paitacam jsou filmdi schopni @lat nar@néjsi digitalni triky, nicmén
prawk jejich pokrokc¢asto otevira dve i grafickym technologiim pro videoherni
tituly. To ma za nasledek mnohdy vyraznébipzeni se audiovizualni stranky
videoher a filmu a&asto diky novym moZnostem fgimani filmovych vizualnich

konvenci videohrami.

| prestadu podobnosti je ovSeifeba mit stale na paitinzasadni fakt, Ze film
a videohra jsou odlisné média a jejich principy nani se lisi, stejé jako se lisi
zpasob jejich sledovani/hrani koncovym divakemélera. Zatimco film Ize plk&
pochopit z pohledu filmové narace, u her aplikaoggtnych pravidel I1ze pouZit jen
castene. Jak v jednom ze svych téxtapsal Jesper Juldry swij narativ formuji na
zaklad® predem stanovenych pravidel, ve kterych se phybuje, které umaodi
hréci zpravidla riznorody vysledek, &éfeny uritou hodnotou, kterou se hf&nazi
behem svého hrani ovliviit Akce wingné v ramci virtualniho s¥a videohry maji
pak své dsledky, které mohowi nemusi ovlivnit samotnou narativni strukturu
videoherniho titulu. Rozdil mezi filmem a videohjew tomto gipad: tedy rozdilem
mezi linearnim vypr&nim narativu v gipac filmu a nelinearnim prozkoumavanim
narativu v gipack titula videohernich, kde hé&amé v omezené poddlpiistup i k

virtualnimu s¥tu, ve kterém je narativ zasazen.

1.3.3 Rozdleni videoher

Ktomu aby bylo moZzné porovnavat videoherni a fimacdtituly na zakladé
podobnosti v narativni struktia forng, je teba ro*azeni videohernich tittildo
jednotlivych kategorii, z nichZz pouzekteré jsou vhodné pro peby této prace.
Existuji videoherni tituly, jejichz dominantnim fem je samotna hra a narativni
slozka nehrajeieZitou roli, gipadré neni gitomna vibec. Pro pdeby zkoumani
filmové narace ve videohernich titulech tak tentohdtituli je cileré opomijen ve

30 Giants: Citizen Kabutdvideohra). Planet Moon Studios, Interplay Entiemaent, 2000. PC

31 Zaklina® 3: Divoky horfvideohra)]. CD Projekt RED, 2015. PC

32 Jesper Juul: "The Game, the Player, the Worldklmapfor a Heart of Gameness". [cit. 2015-11-
23]. Dostupné zhttp://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworidastni geklad
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prosgch narativnich videohernich titulHry se mezi sebou liSi v mnoha ohledech a
to & jiz co se tg¢e samotnych druhzaizeni, pro jaké vysly, i hr&a, kolik je
muze sogasré hrat, nebo také samotnych hernich aamioto rozazeni je dlezité
predevsim diky roli samotné narativni slozky a moospro dany druh hry jak
tento narativ v ramci média vyobrazit. Nasledujigéti této podkapitoly ibliZi
hlediska, ze kterych lze hry klasifikovat a jakédbuento text v analytick&asti
vyuzivat. Rozdleni videohernich titdl v nasledujicichcastech prace vychazi z
inherentnich vlastnosti videohernich ftitud rozebiranych #&eni utenych pro
piehravani dchto tituli, stejré jako z empirickych zkuSenosti autora textu a
vdeobecnych tendenci v ramci samotného videohemétia Castens také vychazi

z prace tmeckeho teoretika Winnieho Forstera sepsané v KBeme Machines

1972-2012: The Encyclopedia of Consoles, Handh&lHeme Computer$®

1.3.3.1. Herni platformy

e

V oblasti technologickych rozdilkvori nejdilezit¢jSi rozdil mezi jednotlivymi tituly,
piipadré mezi verzemi jednotlivych titil platforma, pro kterou vznikly nebo byly
vydany. \EtSina tituli totiz v dnesni dobvznika z pravidla pro co nejtsi Skalu
hernich platforem, priméaénpak pro aktualni generaci hernich konzoli a ptatfo
stolniho pd@itate Microsoft Windows. Méhcasté pipady jsou pak pouze konzolové
hry (které jsotasto uzpsobené svym designem pro ovladani formou ovleadspiSe
nez pro ovladani pomoci klavesnice a mysi, jakimpeu v gipact her vytvdaenych
také pro stolni p@dtac). Sem spadaji také exkluzivity konzole, které jgquravidla
vytvoieny na zakazku nebo formou marketingové dohodyajgrouze pro jednu
konkrétni konzoli. Rozdily jsou také patrné mezizeeni, vznikajicimi pro platformy
riznych generaci. Tento rozdil dokazujefilepd titul Call of Duty: Black Ops IP*
ktery ve verzich pro starSi generace hernich kéneabsahovalib¢hovou kampa
pro jednoho hré&e a nabizel pouze hru pro vice dir@rostednictvim internetu, jako

nejpopulargjsi cast titul této série. Odvodninim bylo nedostatey hardware

33 FORSTER, WinnieGame Machines 1972-2012: The Encyclopedia of Cessélandhelds &
Home Computef2nd English ed.]. Utting, Germany: Winnie Forst&aimeplan, 2012. ISBN
9780987830500.

34 Call of Duty: Black Ops lI[videohra]. Treyarch, Activision, 2015. PC



konzoli gedeslé generace praghrani kampah pro jednoho hrée, naréné na

vypocetni vykon herniho z&eni.

Vzhledem k rozmezi, které pokryva analytickist této prace, jsou jako ty
nejvice relevantni vybrané herni konzole sgmbsti Sony a Microsoft a platforma
stolniho pe¢itate Windows od té samé spotmsti. Ciled opomijena je znka
hernich konzoli spoémosti Nintendo, které dominuji@devsim trhu s arkadovymi a
sportovnimi hrami s minimem narativu a pro kterkk&east zmignych tituli v této

praci nema port®

Spol&nost Sony fisobi na trhu s hernimi konzolemi jizZkolik dekad.
V roce 2000 vydala pokéavatele znéky PlayStation s nazvem PlayStation 2, ktery
se od té doby stakibec nejprodavaisi konzoli historie. Jednalo se o prvni konzoli
schopnou fehravat disky DVD a vzniklo pro niéhem nasledujicich let téih4 000
titula, které pro konzoli vychazely az do roku 2013. wca Sesté generace
videohernich konzoli, kam Playstation 2 spada, biggstaveny také dalSi konzole
od spolénosti Sega a Nintendo, nicn#goro tuto praci je dlezita gedevSim konzole
Xbox od spolénosti Microsoft, kterd byla uvedena v roce 2001t Bg tohoto
zaizeni prodal jen zlomek toho, co konkueiho PlayStation 2, vzniklo pro konzoli
nekolik titult, které se zapsaly do herni historie a dodnes @ra$ mezi
nejlukrativrejSi zna&ky videoherniho pmmyslu ibec. DalSi generace hernich
konzoli odstartovala @tyti roky pozdji, kdy Microsoft pedstavil ndstupce své
konzole s nazvem Xbox 360. Diky té&hdvoura@nimu naskoku oproti konkurenci,
tato konzole zaznamenala vyrazny koénérisgch a ziskala postaveni jedné ze
zasadnich platforem, pro kteroucaly vznikat vSeobeenzasadni tituly, zatimco
Gspdné znaky, jako napiklad akni sérieHalo,*® dostaly pokréovani speciakéapro
tuto konzoli. Podobfivyprofilovala spolénost Sony i svou dalSi konzoli, PlayStation
3, ktera se v Severni Americec¢ata prodavat koncem roku 2006 a do Evropy se
dostala z&atkem roku 2007. Podobiako jeji gedchidce, i teti konzole této zriky
byla v mnohém revoltni, nagiiklad jako prvni obsahovaladghravé Blu-Ray diski
a meéla vykonrgjsi hardware oproti konkurenci. Jednalo se tedy ard&né miry vice

35 Port — Vydani titulu v upravené verzi pro jinou platiwu, nez byla vydanaipodrg, piipadré byla
tituld pro mér vykonné konzole.
36 Halo [série videoher]. Bungie/Ensemble Studios/343 $des, Microsoft Studios, 2001-2016.
PC/Xbox 360/Xbox One
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multimediélré zanmeiené zéizeni oproti viceméncisté hernimu Xbox 360. V ramci
sedmé generace hernich konzoli se sice jednalgpoodavarjSi herni konzoli,
nicmére prodeje byly tém¥ vyrovnane, stejh jako paet exkluzivnich titub,
vychazejicich pouze na dané konzalippdreé na dané konzoli a PC. Do vymezeného
obdobi nicmé# spada také osma, v dopsani této prace aktualni generace hernich
konzoli, kde opt obs spolé&nosti maji své zastupceréki Xbox od spoknosti
Microsoft pod nazvem Xbox One byl uveden v roceGlejrt jako konkuretni
PlayStation 4 od spalaosti Sony. Ob konzole nabidly svym uzivateh vice
multimedialrgji zamérené zéizeni oproti pedeslé generac, které vyuziva vysoké
integrace s internetovymi sluzbami jednotlivychlspoosti a také vyraznéiplizeni

technickym standatan stolniho peitace.

Ten je poté pa¥kud specifickou herni platformou. Tato nejstardlest
vyuzivana videoherni platformailvec je v mnohém odliSna od konzolfegevsim
kvili Siroké Skale titul, které pro ni vznikaji, kompatibititnagic generacemi (coz
je u rekterych konzoli problematické, nebéimo neredlné) a relativni dostupnosti.
Variabilita titulh z&leZi pouze na vykonu a zvolené verzi of@teo systému, od
¢ehoz se odviji finaimi nar@nost a kompatibilita s videohernimi tituly. Vykonesa
jedna o zdaleka nejpokiitejSi variantu, zavislou primaéma finagnich moznostech
a pozadavcich na vykon samotného wgimtele. Diky obs&hlému seznamu
dostupnych aplikaci pro stolni gtace je navic mozno spouwst diky
specializovanym prograim i videoherni tituly ze starSich hernich konzdaéazeni,
stejre jako z jinych, dnes jiz zastaralych systépro stolni peéitace. Ackoliv i dnes
existuje rkolik alternativ platformy, vtomto ohledu zastonpe oper&nim
systémem, Microsoft Windows je ve vSech svych wérzidaleka nejpouzive$im
systémem, fedevsim pak pro videohry. Diky tomu je nesgicoftwareovychieSeni
dostupnych tive predevsim na PC, nyni dostupny v upravené pétkite u hernich

konzoli.

1.3.3.2. Herni ovladani

Se zvolenym typem platformy souvisi tak&igpb jejiho ovladani. Herni konzole
mivaji z pravidla pro své ovladanicenou formu dratovéhogi bezdratového

ovladae se specifickymi ovlddacimi prvky. Konzole Xboxopsvé ovladani
11



vyuZzivaji porkud odliSnou sérii ovlad@ oproti konkuretnimu PlayStation a tak
podobr. Obd konzole navic v poslednich verzich nabizeji péikkoovladani
pohybem, kde je prostorrgrd hernim displejem sniman specialnimi kamerami pro
dosazeni fimé reakce na h¢dv pohyb uvnit hry. Timto miize byt hréska imerz&’

do hry dramaticky navySena, fgs zn&nou nedokonalostthto systém. | pres
vyrazny marketing&chtoieSeni, tyto ovladaci prvky nejsou ani u&msné generace
brany jako standard a jedna se spiSe o volitelmoiast rekterych her. Naproti
ovladacim prviem u konzoli, je pdita¢ primarré oviadan pomoci klavesnice a mysi,
byt mozZnost vyuziti Sirokého spektra externich pefifgakymi jsou napklad
specialni ovlad&e pro fHzné typy her, konzolové ovlatha piipadré headsetu
virtualni reality tu stale je. Moznosti klavesniaecitlivost pohybu mysi umdaje
titulam vytvorenym primars pro stolni peéita¢ vyuzivat ¥tSi mnozstvi ovladacich
prvka, komplikovarjSi ovladani a fedevsSim vyuzivat &Si presnost pohybu a
kontroly mysi, oproti jednéi dvéma analogovym pakam a hrstce ovladacichprvk
v piipadt konzolovych ovlad&i. Ve prosgch konzoli a jejich ovladani naopak
swedci vétsSi kompaktnost zmiémych ovladacich prika jejich citlivost, kde nejsou
nagiklad nejen sledovany pohyby a stisknuti ovladagiorki ale také pohyb a
rychlost pohybu ovlad® samotného.

Mrivriw s

v8ak vlastni vyuziti dostupnych ovladacich prvkyvojatem nebo designerem
stojicim za hrou, které jeripomno v konéné prodejni verzi hry. Diky tomu se tak
zkuSenost s hranim her pro stejnou platforniderdiametralalisit diky mite vyuziti
moznosti ovlad& a herni konzole. Komplikované gitacové hry a strategigasto
vyuZzivaji k hrani velkokast klaves na klavesnici, diky kterym mohouchgéasto
kontrolovat velké mnoZstvi ovladacich pévk ramci herniho prostoru tipadre
otevirat specializované kontextové nabidky pod ¢ddrymi klavesami. Naproti

tomu hry specializovanéi@devsim na konzole maji ovladaci prvky dspbené

37 1merze - Pojem imerze znamend pdeai se do &eho, pocit vtazeni do &ité situace, pori@ni se
do ni. Imerze odkazuje ke specifické technickeé ikvadotitatovych her (jejich imerzivnosti) a ke
specifickému typu psychologického zazitku, ktery piinaSeji svym hr&im, porékud odliSnému od
toho, co vniméame v jinych wnich (tam hoviéime spiSe o vtazeni déjd, participaci, identifikaci s
postavami, pocitu zaujeti /engagement/ apod.) Pajesnze se pouziva wiznych, lehce odlisnych
vyznamech a kontextech a leckdy se aplikuje i na jingni (imerzivni kinematografie, imerze ve
vytvarném umni atd.),¢imZ se powtkud rozmlZuje. VizBENDOVA, Helena. ImerzeGame Art:
Web o umni pciitacovych  hefonline]. 2013 [cit. 2015-10-14]. Dostupné z:
http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=7
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spol&nym prvkim riznych ovladaa a jejich verze pro stolni paac vyvojem hry
podobnym srérem mize potom trpt.3® Specifické pipady, které vyrazhnaru3u;ji

konvereni piistup k hernimu ovladani, budou ziig samostath

1.3.3.3. Herni grafika a herni vizualita

NejzasadySi vlastnost hernich konzoli éznych variant platforem tenych pro
nebo schopnych spodgvideoherni tituly je jejich vykon a s tim souyiségrafické
moznosti a grafické technologie, které jsou schopt€oherni tituly vyuzivat. Z&it
generace konzoli, které vymezené obdobi diplomaaéeppokryva, se grafické a
technologické moznosti jednotlivychizzeni rekolikanasobg z\etsSily, stejré jako
narostly naroky publika. Nové generace konzolicastoceli vysokym @ekavani a
trh je, v poslednich letechrgrevsim fizen strategii next-gel,kdy zn&na ¢ast
komekniho potencialu jednotlivych tittl spaiva v jejich vizudlni strance, ktera
vyuZziva Sirokou paletu novych grafickych pémezvlastiujicich vizualni stranku hry
dostupnych zpravidla pouze pro moderni systéemynéjako adaptaci treridmezi
hr&skou spolénosti. Casto se tak stava, ze forma nabyva w&im vyznamu
v produkci titulu, nez samotn& négpitulu. Ne zidkakdy takéasto vizualg opulentni
tituly dopadaji daleko za¢ekdvanimi v ostatnich oblastech. Takova situactalzas
nagiklad u vysoce éekavaného titulThe Order: 1886° ktery byl jednim z prvnich
predstavenych exkluzivnich titulpro konzoli PlayStation 4. Oslnivou vizualni
stranku titul sice nakonec nabidl, nicaémre &tSiné ostatnich prvis titul propadl| a
vyslouzil si tak smiSené az negativni receftaderé napodobily podobné situace u

dalSich next-gen titilz predeslych let.

38 Je BZnou praktikou z§tng upravovat hry vydané pro jednu platformu na miatfprmg druhé.
Tato praktika ovSeriasto byva kontroverzni, nehmnoho z &chto tituki byva nedokonalych a diky
ptivodnimu zansteni na jiny druh ovladani a styl hry v ramci jinkéatformy tén&t nehratelnych.
Jednim z takovychifpad: z posledni doby je hidatman: Arkham Knight roku 2015, ktera vysla
na rekolika platforméch, nicménjeji vyvoj byl primar@ pro konzole. Verze pro PC byla Upravou
konzolové verze provedenou externim studiem, kteta diky technickym probléfm a problénim
s ovladanim hry za nasledek stazeni hry z prodgjeydiny po vydani.
39 Next-Gen— ozn&eni pro tituly, které jako prvni vyuZivaji novycromosti novych generaci
hernich konzoli, ipadré novych grafickych rozhrani s tim souvisejicichptetforms PC.
40The Order: 1884videohra)]. Ready at Dawn/SCE Santa Monica Stusiamy Computer
Entertainment, 2014. PlayStation 4
4 The Order: 188Metacritic.com[online]. [cit. 2015-11-06]. Dostupné z:
http://www.metacritic.com/game/playstation-4/theler-1886
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Samotna vykonnost jednotlivych platforem a jejichdpora grafickych
technologii udava, co si mohouatei v ramci samotného dila dovolit. Ne vSichni
vSak vychazeji z preferenci trhu a tak mohou iwasné dob vznikat ojediilé
tituly, popirajici vSeobecna pravidla. Jakéfad za vSechny je celosovy fenomén
Minecraft*? ktery by nenabizi zhola nic nového nad ramec klasickéhdtsau?
podobné volnosti, jakou umbdji kostky stavebnice Lego, akorat v ramci virtin
Ss\Wta, ktery ma pro he# hry stanovend jasna pravidla. Na druhé stvaeto oblasti
existuji i experimentatg ktefi se snazi vizualni stranku hry ra#Sheobyejnym
smerem, jako je tomu ndjklad v gipadt hry Quantum Break? ktera kombinuje
klasickou akni adventuru s vysoko rozftovym hranym serialem, odehravajicim se
v rdmci stejného s¥a, jehoz narativni strukturu oviiuje chovani hré&e ve le.
Jednd se o pa¥mé jedingny experiment propojujici virtuaini &v videohry
spol&né s jeho vlastnostmi a pravidly s &ikim swtem televizniho serialu, ktery je

piimo zavisly na interakci héé v ramci takového sta.

Vyrazny dopad na vizualni strdnku videohernicHiitnaji také technologie
vyuzité k jejich realizaci, i@devSim pak k realizaci postav v ramci samotného
videoherniho titulu. Technologie Motion Captureeré je jiz mnoho let hoin
vyuzivana ve filmovém pgmyslu, ma také podémné dlouhou tradici i v oblasti
videoher. Mira ,u¥fitelnosti“ realizace postav podobnymi technikamk gaaiva
predevSim na preciznosti game designu, spiSe nebumtipsamotné technologie.
Existuji vSak také dalSi podmé nastroje umadijici vérohodnosti virtualniho sia
videohry ¢i postav tento st obyvajicich, mezi ty nejpopulafsi pati specialni
systémy podporujici fyziku v rdmci videohernihodtavnebo naiiklad i sytém
vytvérejici iluzi skuténych vlasi a ochlupeni postavyipadre technologie snimani
mimiky obliceje pro realistitéjSi podobu oblieju virtualnich postav. Videoherni
vizualita ale zatim v takovéemtdipack casto ko v prostoru, ktery byva oznavan

jako temny vaf® Umglé postavy obyvajici virtualni 8t/ se v takovémto ifpacs

42 Minecraft[videohra]. Mojang, Mojang/Microsoft Studios, 20AC

43 Sandbox - Hra s otev¥enym swtem — Druh hry, ve které ma hr&e&tsi miru svobody v rdmci

virtudlniho s¥ta videohry. Zpravidla tento druh hry obsahuje ida§Znosti hry mimo hlavni narativ

jako jsou vedlejsi ukoly pro postaviizné dovednostni satite atp.

44 Quantum Breakvideohra]. Remedy Entertainment, Microsoft Stisgli®016. PC/Xbox One

4 Tajemny val — Uncanny Valley — Groveér antropomorfismu (miry podobnosti &l@ bytosti

s ¢lovékem), kdyclovék vnima postavy odpudivna zaklad jejich un€lé nedokonalosti v porovnani

sc¢lovékem. Termin stanovil japonsky robotik Masahiro Mdrento koncept se vyuziva v oblasti
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pribliZzuji uvéritelnosti lidskych bytosti, jejich nedokonalostiSam zfisobuji odpor
u divéka / hrée.

| piesto Aistava graficka stranka a s tim souvisejici audigdiz podoba hry
jednim z nejdlezit¢jSich prvka velkych videoher a vizualniggobivost hryc¢asto
hraje vyznamnou roli v kritickém i uzivatelskémijgti samotnych titul (byt' i zde
se najdou vyjimky jako najklad titul Undertale*® ktery se stal jednim
z nejchvalegjSich tituli za posledni dobutesto, Ze je zpracovan v podoher

starych i gkolik generaci hernich systéh

1.3.3.4. Herni obsah a herni zanr

| ty nejpokrailejSi technologie a specializované systémy jscaku3ez obsahové
stranky téndt bezcenné. Ta je v ramci videoherniho médigmheozdilné a pro tuto
praci klicova. Nejde zde totiz jen o samotné zanry ale takidowé publikum nebo
platformu. Pro pdeby analytickécasti této diplomove prace je né|dzitejSi
spektrum klasickych her gipchem, kde narativnéast titulu hraje svoji roli a je
plnohodnotnou saidsti videohry. Resné vymezeni zde je piud problematické,
piredevsim diky kombinaci jednotlivych privkJe totiz naprosto normalni, kdyz
arkada, kde jedinou htskou akci jefeSeni logickych hadanek, vykonavani
obdobnych mechanickych Ukii i tieba obyejné hrani digitélnich karet, v dnesni
dok nabizi s kaZzdou dalSi herni trovni kousgkghu, ktery hré svym hranim hry
odkryva. Ten je vSak v takovény¥ipad® spiSe ozvlastmi, nez plnohodnotnou

sowasti titulu.

Hry ovSem nemusi na rozdil od filmu nabizet vZzdg jeden pibéh.
V z4vislosti na druhu hry a jeji obsahlosti, moHoy ve svém ramci obsahovat
mnoho sekundérnich pritk vedlejSich narativ a mnohdy i mnoZstvi dalSiho
doprovodného materialu o virtualnimégy a jeho postavach nad ramec hlavni
narativni struktury. Rkladem takoveého titulu fize byt i pondrné linearni stilecka

Wolfenstein: The New OrdéfToto v roce 2014 vydané pokiavani série zapaté

videoher k ozngni grafického znazokni lidi, které se fiblizuje realig, nicmér umglost takovéhoto
znazorrni pasobi odpudi¥ a nerealisticky.
46 Undertale[videohra]. Tobyfox, 2015. PC
47 Wolfenstein: The New Ord@rideohra]. MachineGames, Bethesda Sofworks, 2BTA.
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klasickym titulem Zanru #tecek Wolfenstein 3B z roku 1992, nabizi ve svém jadru
piimocare vypraeny piibéh o povstani proti nacistickému rezimu v alterraitiverzi
Zenx, kde sily osy vyhraly 2. stovou valku. V rdmci tohoto narativu ovsem dra
muze sbirat mnozstvirpdneta, nahravek, novinovych vystku, knih a desek, které
maji vlastni narativni linky odehravajici seeg narativem hlavni hry i v jeho ramci.
Diky tomu je v rdmci fibéhu z alternativni historie vyprémo i nekolik dalSich, kde
nékteré @Fimo nesouvisi s protagonistoti hlavnim narativem, nicménspiSe
pomahaji vyvojaim utv&et wrohodny obraz virtualniho sta. Videoherni titul
Vvyuziva i hru s @ivérné znamymi vzory, kdy pro ptgby svého narativu vyuziva
upravené verze vSeobe&cmnamych plakdit propagandy nebo také&gpracované
lidové skladby z amerického folkloru jakou j@lhe House of Rising SuW tomto
ohledu titul vyuziva podobné&evraceni dvérné znamych motiu, které vyuzival i
nagiklad Philip K. Dick ve své knizéuz z vysokého zanfRia pozdjsi televizni

adaptace této knihy do podoby seriflu.

N4

Zminéné djové nastavby a dalSi ro¥8hi obsahu nebo narativu samotné hry,
byvaji zakladnim principem tzv. DL& které v zavislosti na jejich druhu roagi
né¢jakym zpisobem moznosti zakladni hryt, gz se jedna nové moznosti interakce
hr&e v ramci virtualniho sita, rozsfeni narativni linky videohryigppadreé pridani
kompletrg nové narativni linky nad ramec zakladni hry. Mé&asty je i pipad znény
véci, piipadré i samotnychiasti narativu v fwvodni Hre. Ripadem tohoto byl z&v
narativu tituluMass Effect 32 ktery se po vydani vydal s velkou vinou nevolegati
hry diky nenapléni ocekavani, co se & obsahové Uroenhry na zaklad kvalit
prvniho a pedevsim druhého dilu. Tixci se proto rozhodli pro bezprecedentni krok
v rdmci jednoho z DLC, které pro hru po vydani wey3boznénit kritickou c¢ast
narativu a zranit tak za¥r nejenom finalniho dilu ale také ve vysledku delégie

vzajemr narativié propojenych titui.

48 Wolfenstein 30videohra]. id Software, Apogee Software, 1992. PC
4 DICK, Philip K. MuZ z Vysokého zamKu.vyd. Plzé: Laser, 1992.
%0The Man in High Castlftelevizni seridl]. Turce Frank SPOTNITZ. USA, Amazon Studios,
2015.
51 DLC - Downloadable Content — StaZitelny obsah- Zpravidla placena voliteln& sgst hry,
rozsSkujici dostupny obsah v ramci zakladni hryippdré rozsiujici déjovou linku nebo moZnosti
hr&e ve virtuainim sgte.
52 Mass Effect Jvideohra]. BioWare, Electronic Arts, 2012. PC
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Podobny princip jako DLC vyuzivaji také datadiskykteré jsoucasté
predevsim u her s médem kampahkde gidavaji zpravidla dalsi kampav ramci
virtualniho s¥ta videohry. Tato mozZnost je dnes jiz ojedtin predevSim diky
popularie DLC v poslednich letech, nicm&nstale pitomna napiklad u

strategickych a RPG her.

Uchopeni samotného videoherniho zZanru jeckot problematické, nicménpro

potieby této prace je piaba zvolit jednu z moznych klasifikaci, ze kteryato prace
bude vychézet. Seznam videohernich &&vedenych v nasleduji¢asti je zaloZen
na vlastnim pekladu knihyLevel Up!: The Guide to Great Video Game Design

Scotta Rogers®, ktery definuje herni zanry takto:

1. Akéni hry — poZaduji od hege primar koordinaci ruky a &. Maji
nekolik subzani:

* Ak‘ni adventura— kombinace Zafr vyuZzivajici pedevSim ukoly
spaivajici ve shirani a interakci $quintty, feSeni logickych hadanek
a ukoly plréné v ramci celéhoifbéhu. Prince of Persia: The Sands of
Time®® sérieTomb Raidet’

* Akeni arkdda— hra prezentovana ve foénprvnich her pro herni
automaty. Zaklad hry t¥orychla reakce, hra na body a kratky herni
¢as. Riklady: Dig Dug?® Dinner Dasl®

» PloSinovka— hra vyuzZivajici ploSiny, po kterych se herni avat
pohybujeci sk&e. Forma souboje s néli nebo gtileni mize byt
také souasti hry. Fiklady: Hry spolénosti Nintendo s Mariem, jako
nag. Super Mario Bro%

53 Datadisk — Expansion Pack— Obsahlé roz&ni zakladni hry, kteréfigldva mnozstvi nového
materialu do titulu, zpravidla pak nové oblastjodé linky nebo postavy.
54 Kampat — herni reZintasty redevsim pro strategické hry, ktery nabizichpiibéhovou stranku
hry formou rkolika separatnich narativnich linek, nebo jedr&klené do separatnich segmint
zpravidla oddlenychcaso.
55 ROGERS, Scotlevel up!: the guide to great video game des{ghichester: Wiley, 2010, xx,
492 p. ISBN 978-047-0688-670. str. 9.
%6 Prince of Persia: The Sands of Tifiwideohra]. Ubisoft Montreal, Ubisoft, 2003. PC
57 Tomb Raidefsérie videoher]. Core Design/Crystal Dynamicsiéix Software/Ubisoft Milan,
Eidos Interactive/Square Enix, 1996-2015. PC
58 Dig Dug [videohra]. Namco, 1982. Arkada
59 Dinner Dash[videohra]. Gamelab, PlayFirst, 2004. PC
60 Super Mario Bros|videohra). Nintendo R&D4, Nintendo 1985. PC
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» Stealth akce- akéni hry s dirazem na vyhybani se négel, spiSe nez
na jejich konfrontaci. fklady: sérieMetal Gear®® Splinter Celf?
neboThief%

* Bojovka— hra, ve které jsou proti sblpostaveni dva nebo vice
nepgatel v omezené arénlLiSi se od klasickych &kich her svoji
mirou ovladani postavy.iRlady: sérieStreet Fighte¥* a Mortal
Kombaf®

 Beat'em up / Hack ‘n* Slash akéni hry sp@ivajici s eliminaci
jednotlivych vin nepatel se zvysujici se obtiznosttikbady: Double
Dragorf® nebo séridevil May Cry®’

2. Striletky — Zanr her spoivajici ve stelbé projektiti na nepatele.
Podobny herni styl jako ¥ipad akénich her se za#ienim na reflexy
hr&e a rychlé tempo.

» FPS — First Person Shooter stilecka z pohledu prvni osoby.
Hledisko hrée je diky tomu zn&é omezeno, je vSak osokgi nez
v piipack ostatnich drul stilecek. Riklady: sérieQuake®® Doon?®
neboCall of Duty.

» Shoot ‘em up-Zanr stilecek se zargrenim spiSe na arkadovy styl hry,
kde hr&i eliminuji velké zastupy négtel, zatimco se vyhybaji
prekazkam. Hklady: Space Invader® Contra’*

e TPS - Third Person Shootesstilecky z pohleduiteti osoby. Sfle¢ky

kde kamera snimajici pohyb hed je umisina za postavou,

61 Metal Gear[série videoher]. Konami/Kojima Productions, Koriat®87-2015.
PC/PlayStation/PlayStation 2/PlayStation 3

62Tom Clancy's Splinter Ceflbérie videoher]. Ubisoft Montreal/Ubisoft Shangbéisoft Toronto,
Ubisoft, 2002-2013. PC

63 Thief[série videoher]. Looking Glass Studios/lon Storitii§ Montreal, Eidos Interactive/Square
Enix, 1998-2014. PC

64 Street Fightefsérie videoher]. Capcom, 1987-2015. Arkada/PG/Station/PlayStation 2

65 Mortal Kombat[série videoher]. Midway Games/NetherRealm Studitisway Games/ Warner
Bros. Interactive Entertainment, 1992-2015. ArkB@HPlayStation 2/PlayStation 3

56 Double Dragonvideohra]. Techas Japan, Mastertronic/HAMSTER, 1987. Arkada/NES

57 Devil May Cry[série videoher]. Capcom/Ninja Theory, Capcom,20015. PlayStation
2/PlayStation 3/PC

58 Quake[série videoher]. id Software/Raven Software/SplBamage, GT Interactive/Activision/id
Software/Bethesda Softworks, 1996-2007. PC

89 Doom([série videoher]. id Software, GT Interactive/Adsion/Bethesda Softworks, 1993-2016.
PC

0 Space Invaderpzideohra]. Taito, Taito/Midway, 1978. Arkada

"1 Contra[videohra]. Konami, 1987. Arkada
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umoziujici pohled naast gripadré celou postavu hi@. | pes SirSi
zaker zistava draz na eliminaci negtel stilenim. Riklady: série
Star Wars Battlefrorif neboGrand Theft Auto
3. Adventury — hry zandtujici se primaré naieSeni logickych hadanek a
sbirani pedntta, které jsou naslednvyuzity pro postup veie. Prvni
tituly tohoto Zanru byly zaloZzené pouze na textpeglol®. Priklady:

Colossal Cavg® The King’s Quest nebo sérid eisure Suit Larry?

» Grafickd adventura / Point and click adventuraubzanr vyuZivajici
piredevSim mysi k orientaci a interakci v ramci heoniprostoru.
Priklady: sérieMonkey Island® Myst'’ neboceska séri€olda’®

* RPG Role-Playing Game subzanr zaloZzeny na deskovych hrach a
hrach na hrdiny jakou je n#iglad ¢eskéDraci doug nebo jeho
piedlohaDungeons & DragonsHr&i v ramci tituli tohoto Zanru
ziskavaji postavytiznych specializaci, jejichZ vlastnosti a schopnosti
rozvijeji na zakladl soubofi, zkuSenosti a objevovani virtualniho
swta. Postavy mohou byt Buspecifické charaktery, nebo vSeobecné
archetypy. Fiklady: sérieMass EffectDiablo’® neboFallout.8°

* MMORPG - Massively Multiplayer Online Role-playiigame —
rozSteni zanru RPG o prvek vice biia zpravidla stovek, kie sdili
jedno prostedi. Typickym pro tento subZanr jsou souboj&ihraezi
sebou, opakovani ukol(neboli ,grinding“) a skupinové souboje
(nebol ,raidy”). Riklady: World of Warcraft Star Wars: The Old
RepublicneboLord of the Rings Onling

72 Star Wars: Battlefronfsérie videoher]. Pandemic Studios/ Digital Illuss CE,
LucasArts/Electronic Arts, 2004-2015. PC
73 Colossal Cave Adventufeideohra]. William Crowther/Don Woods, CRL, 197DP-10 (online)
74King’s Ques{série videoher]. Sierra Entertainment/The Oddt@emen, Sierra Entertainment,
1984-2015. PC
S Leisure Suit Larnfsérie videoher]. Sierra Entertainment/High Votiggpftware/Team17/Replay
Games, Sierra Entertainment/Codemasters/Replay §&dre87-2013. PC
¢ Monkey Islandsérie videoher]. LucasArts, 1990-2011. PC
T Myst [videohra]. Braderbund, Brgderbund/Red Orb Entenant, 1993. PC
8 polda[série videoher]. Zima Software, 1998-2015. PC
7 Diablo [série videoher]. Blizzard Entertainment/SyneiigiSoftware, Sierra
Entertainment/Blizzard Entertainment. 1996-2014. PC
80 Fallout [série videher]. Interplay Entertainment/Black ISteidios/Bethesda Game
Studios/Obsidian Entertainment, Interplay Enterte@nt/Bethesda Softworks, 1997-2015. PC
81 Lord of the Rings Onlinfvideohra). Tribune Inc., Tribune Inc/Midway Gan@&grner Bros.
Interactive Entertainment, 2007. PC
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» Survival / Horory - tituly z tohoto subzZanru stavi keado hororového
scénée s omezenymi pragtdky, jako nafiklad nedostatek munice.
Priklady: sérieResident EVif neboSilent Hill &

4. Budovatelské / Management —zanr spéivajici ve vystavh a
rozSkovani specifické lokace s omezenymi predky. Riklady: série

Sim City?* Cities: Skyline® nebozZoo Tycoorf®

5. Simulatory Zivota — subzanr vzdalén podobny managementu a
budovatelskym hram, se za&manim na management glych forem
Zivota, budovani jejich vztdha Zivotniho prosedi. Riklady: sérieThe
Sim$’ aPrincess Makef®
* Simulace zvat — subZanr zaloZzeny na principech malych kapesnich

konzoli Tamagotchi. Principem hry jedgeo digitalniho maztka a
jeho Zivotni prosedi a vztahy. RFklady: World of Zod?*®

6. Hudebni —vyuzivaji hudby jako dominantniho prvku v herninogioru.
Hr&Ci jsou ¢asto povreni vyuzitim rytmu nebo hudby samotné v ramci
hry ziskavat body. Ke se jednat o jednoduché ukony a minihry zaloZzené
na hudl nebo komplexni série UkdrzaloZzenych na hudebni sloZce.
Priklady: Rock Bang® Guitar Herg®! Rocksmitt?? Audiosurf?

7. Party Hry — hry navrzené pro hru vice bités dirazem na hru proti séb

Herni prostor je zpravidla sloZzen z jednoduchychmilgr. Party mod

82 Resident Evi[série videoher]. Capcom, 1996-2016. PlayStatfiayStation 2, PC, PlayStation 3
83 Silent Hill [série videoher]. Konami Computer EntertainmenkylidCreature Labs/Climax
Studios/Double Helix Games/Vatra Games/WayForwachhologies/Kojima Productions,
Konami/Konami Digital Entertainment, 1999-2012.yS#ation/PlayStation 2/PlayStation 3/PC
84 SimCity[série videoher]. Maxis/Tilted Mill Entertainmentfogrames/Electronic Arts, 1989-
2014. PC
85 Cities: Skylinegvideohra). Colossal Order, Paradox Interactivig2 PC
86 Zoo Tycoorjvideohra]. Blue Fang Games, Microsoft, 2001. PC
87 The Simgsérie videoher]. Maxis/The Sims Studio, Electooaits, 2000-2016. PC
88 Princess Makefsérie videoher]. Gainax, 1995-2008. PC/PlayStafio
89 World of Zog[videohra]. Blue Fang Games, THQ, 2009. PC
9 Rock Bandvideohra]. Harmonix, MTV Games/Electronic Art€0d7. PlayStation 3
91 Guitar Hero[videohra]. Harmonix, Red Octane, 2005. PlayStafio
92 RocksmitHvideohra]. Ubisoft San Francisco, Ubisoft, 2012. P
93 Audiosurf[videohra]. Dylan Fitterer, 2008. PC
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obsahuji i gkteré z her jinych zanr Priklady: Mario Party’* nebo série

Buzz?®

8. Logicke - hry zaloZzené n#&Seni logickych hadanek a vzérdiohou byt
v pomalém tempu, metodické nebo také rychlérazkm na koordinaci
ruky a oka. Flklady: Incredible Maching® Tetris®’

9. Sportovni — hry zaloZené na sportovnich nebo atletickychstwish, &
jiz se jedna o tradni nebo extrémni varianty. Hry z tohoto Zanru
vychazeji ¢tSinou pravideld, casto jednou rén¢. Friklady: Série od EA
Sports jakoNHL,%® FIFA® nebo série simulatbrTony Hawk’s Pro
Skatert®
» Sportovni manaZzery subZanr zadiujici se spisSe nez na management

tyma nebo hréi, spiSe nez na samotnou sportovni aktivitikl&dy:
sérieFIFA Managet®! neboNHL Eastside Hockey Managéf

10. Strategie — hry zaloZzené naipmysleni, planovani taktiky a bojové
strategii. Zpravidla se odehravaji v historickérbmé&kénim prostedni.

» RTS - Real Time Strategie strategické hry v realnéttase. Herni
tituly zaloZzené na pravidlgtyit — rozSiovani, prozkoumavani,
vyuzivani a vyhlazeni. Dominantni strategicky ZaatoZzeny na
tvorbeé zakladen a jednotek a strategickém vyhlazenitited.
Priklady: SériecCommand & ConqueneboAge of Empires®

» Tahové strategie- pomalejSi herni styl oproti RTS, Wramaji vice

¢asu na femysleni a planovani taktiky. Hra podobna vicei&kasn

94 Mario Party [videohra]. Hudson Soft, Nintendo, 1998. Ninteiteio
9 Buzz![série videoher]. Relentless Software, Sony CompEhtertainment, 2005-2015.
PlayStation 2/PlayStation 3
9% The Incredible Machinfvideohra]. Kevin Ryan, Dynamix, 1992. PC
97 Tetris [videohra]. AcademySoft, Mirrorsoft, 1986. PC
98 NHL [série videoher]. Park Place Productions/EA Spdissial Concepts/Pioneer Productions/EA
Canada/EA Black Box/EA Montreal, EA Sports/ElectmArts Sports Network/Electronic Arts,
1991-2015. Sega Genesis, NES, PC, PlayStationySiiaon 4
9 Fifa [série videoher]. Extended Play Productions/EAd&2kaiHB Studios ,Electronic Arts/EA
Sports, 1993-2015. PC/Sega Genesis
100Tony Hawk’s Pro Skatgsérie videoher]. Neversoft/Robomodo, Activisio899-2015.
PlayStation/PlayStation2/PlayStation3/PC
01 Fifa Manager[série videoher] Bright Future GmbH/EA Sports,dftenic Arts, 2002-2013. PC
02NHL Eastside Hockey Managpsérie videoher]. Sports Interactive, Sega, 200272 PC
103 Age of Empiregsérie videoher]. Ensemble Studios, Microsoft/M&wft Game Studios, 1997-
2015. PC
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deskovym hram typu Sachy nebo vrhcabyklBdy: sériex-COM-*4
neboSid Meier's Civilizatiort®®

» Tower Defense relativre novy subzZanr, prominentniquevsim na
PC a kapesnich #aenich. Principem her je tvorba defenzivnich
zaizeni, které brani vinam nigfel v priniku do zakladny / f@dem
uréeného bodu. ifklady: Defense Grid: The Awakenif®f Lock’s
Quest!?’

11.Simulatory — hr&i v ramci tituli tohoto Zanru simulujfizeni/pilotovani

specifickych drubi vozidel a plavidel, od automobipo vesmirné lo#l

Duraz je kladen nad&ohodnost simulace a zazitkuizeni. Riklady:

Lunar Lander*®® Densha de GO! Profession& neboTake on Marg*®

e Zavodni simulatory- zangeni hry na zavody, kde hiiazavodi se
svymi vozidly a vylepsuji si je. Bfe se jednat o tituly snazici se o co
nejvétsi wrohodnost nebo tituly la&mé spiSe na akciiiRlady: série
Need for Speedran Turismai! neboSX X2

» Letecké simulatory- v ramci tituti tohoto subZanru h&é pilotuji
letadla nebo helikoptéry. e se jednat o simulaci letu samotného,
transport nebo bojové simulatorytilady: sérieMicrosoft Flight
Simulator!*? Starfox!* neboAce Combat!®

Je dilezité ovSem zminit, Ze tentodat Zant je pouze orientmi a je jednim z mnoha

dostupnych. Resné vymezeni videohernich zara subzanr je problematitéjsi,

104 X-COM [série videoher]. MicroProse/Mythos Games/Hashbterhctive/Infogrames/Firaxis
Games/Irrational Games/2K Marin, MicroProse/Hadbfogrames/2K Games, 1994-2016. PC
105 Sid Meier’s Civilizationsérie videoher]. MicroProse/Firaxis Games, Miawse/Infogrames/2K
Games, 1991-2015. PC
106 pefense Grid: The Awakenirfigdeohra). Hidden Path Entertainment, 2008. PC
107 ock’s Quesfvideohra]. 5th Cell, THQ, 2008. Nintendo DS
108 |_unar Landervideohra). Atari, Inc., 1979. Arkada
09pensha de GO! Professionpddeohra). Taito Corporation, 1999. PC
10Take on Margvideohra]. Bohemia Interactive, 2013. PC
111 Gran Turismo[série videoher] Polyphony Digital, Sony Compufgrtertainment, 1997-2013.
PlayStation/PlayStation 2/PlayStation 3
112 3SX[série videoher]. EA Canada/EA Montreal, EA Spo2800-2012. PlayStation 2/PlayStation
3
113 Microsoft Flight Simulatofsérie videoher]. Microsoft, 1982-2015. PC
14 Star Fox[série videoher]. Nintendo EAD/Argonaut Softwaref@alamco/Q-
Games/PlatinumGames, Nintendo, 1993-2011. Supgehtdo Entertainment System, Nintendo 64,
Wii U.
115 Ace Combajsérie videoher]. Namco/Access Games, Bandai Na@Baoes, 1992-2015.
Akrada/PlayStation/PlayStation 2/Xbox 360/Play$tat3
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neba’ neustale vznikaji nové subzanry kombinaci herstgti rozdilnych Zanr a
piidavanim novych prvk do zavedenych Zamrrozstujici jeho hranice nebo
vytvérejici uplré novy zanr. Jakoijklad sérieGrand Theft Autt® v sowasnosti
kombinuje prvky a&ni adventury, stlecky z pohledu fieti osoby, zavodniho
simulatoru, simulétoru Zivota a @kch arkad. Diky tomu, Ze mnoho her vyuzZiva
podobnou kombinaci hernich piivie umo#uje hr&a podobné moZnosti jako prav
zmingna série, vzilo se pro hry tohoto typu oZeri akni sandbox. Je to ovSem
umely subzanr, ktery vznikl na zaklaghozadavk trhu a gedevsim diky usgnym
titulam, kterym se povedlo napodobit modétgstaveny touto herni ztau, jako

je nagfiklad i sérieSaints Row’ neboCrackdown'!®

[.3.3.5. Prostor vs cutscéna

Pokud se vSak zaffime na samotnou naphrani hry, tak i tato stranka videohernich
tituld se @&li na dw odlidnécasti. Jednou z nich je tzv. gameptfdyneboli herni
prostor, vramci kterého htdvykonava své akce a vramci kterého nfadpm
definované moznosti jak se ve virtualningtswideohry chovat. Druhotasti, kteréa
ovSem neni vSeobegrpiitomna ve vSech hernich titulech, je herni Klip aleb
cutscéna. Tou tato prace rozumi animovanyhrany klip, ktery je v ramci
videoherniho titulu Wwen k posuvu narativu titulu kiégpdu nebo vytvieni
narativniho ramce a poskytuje tiién atmosféru, dialogy, vyvoj postav a odhaluje
indicie, které jinak mohou byt v ramci gameplay megouty. Hré& nema zpravidla
kontrolu nad herni interakciéhem tétocasti hry'?° VétSinou reflektuje pedeslou
herni ¢ast a navozuje do té nasledujictjppdré odcEluje dw c¢asti stejného
segmentu. Tyto scény nejsou z pravidla mozné wydkdat nebo kontrolovat jejich
prabéh, nicmér nékteré hry se prana podobnych invencich snazi stawakovym
titulem je napiklad Max Payne 3ktery, po nadhradpodobnych cutscén simulaci

komiksovych strig!?! v prvnich dvou dilech,ipsel k interaktivnim cutscénam, kde

116 Grand Theft Autdsérie videoher]. Rockstar North, Rockstar Gari89,7-2015. PC
117 Saints Rovfsérie videoher]. Volition/CD Projekt/High Voltagoftware, THQ/Deep Silver,
2006-2015. PC/Xbox 360
118 Crackdown[videohra]. Realtime Worlds, Microsoft Game Stig]ig007. Xbox 360
119 Gameplay — herni prostor— Samotna naplhry, ve které se hédrealizuje. Veskera interakce,
kterou hré& provadi v ramci virtualni $¢a, probiha pr&vv tétocasti.
120 evel Up!,s. 407.
21 Komiksovy strip — kratkacast komiksu, z pravidla ve foenmekolika pribéhové navazuijicich
policek ve vodorovnéad, popularni nafiklad pro komiks Dilbert.
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je hr& nucen designem hry &Gaat gameplay jiz v @ibé¢hu cutscény rychlym

rozhodnutim a jeho gameplay plynuliephazi v cutscénu a zaseizCely gibeh

v rdmci jednotlivych kapitol takisobi iluzi plynulé akce, Ityse jedna o klasicky

model gameplayx cutscénax gameplayx cutscéna a tak dale. B zpracovani a

plynulym prechodim se ovSem cutscéna v tomtéipad stdva pimou sodasti

hr&ovy interakce. Tenhleffpad je ale znaé ojedirely.

Videoherni cutscénu ieme rozdlit na nékolik jednotlivych druti, jejich

klasifikaci text vyuzZiva oft z oborové knihy_evel Up!: The Guide to Great Video

Game Desigri??

1.

Full Motion Video (FMV)- Hrané videoklipy pouzivané jako cutscény,
zpravidla t@ené ve spolupraci s jinym prodirim tymem. Popularni
piedevsim v fili devadesétych let s nastupem interaktivniho filiento
druh cutscén je povazovan za nakladny a videohmfimhysl od R
ustupuje.

Animované cutscényebo také-ull Motion Animace- animované Klipy,
které jsou upravené do podoby, v jaké je schoprgrgarat systém na
kterém je hra hrana.

Flash Animace— animované sekvence pomoci nastroje flash, Wuzit
v ramci videohernich titdlmisto cutscen.

Predrenderované cutscény za vyuZiti specialnich detailnich maidel
postav a prosedi vytvdené sekvence kopirujici filmové vizualni
tendence zadglem vytvdeni strhujiciho atisobivého vypragni.

Loutkové pedstaveni piimé vyuziti hernich prukk vytoweni cutsceén.
Tento druh odliSuje od gameplayedevsim pouziti filmového snimani
akce a limitaci interakce hf@& Nazev je odvozeny od nedokonalych
pohyhi postav u prvnich zastuptéto formy cutscén.

Naskriptované sekvence forma cutscény, ktera je realizovananmm

v prostoru gameplay. HEaméa plnoud¢i ¢ast&né omezenou moznost

interakce v ramci videoherniho titul{lasté jsou fedevsim u FPS Zanru.

122 evel Up!,s. 408-410. Vlastniigklad.
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Z principu obowasti videohry jashvyplyva, Ze ¥tSi vliv bude mit filmovy
styl na tu méa interaktivni¢ast videohry, kde se hrdresouva ve &Sing pripadi
z participanta ve virtualnim &k divaka, ktery sleduje tdledek svych akci na
narativni slozku, fipadré pokratovani narativu, ve kterém se odehrava gameplay
kterou kontroluje v mezich stanovenych designem Al i v samotné gameplay se
da vysledovat mnozstvi prukprejatych z filmové teorie,ipdevsim diky unifikaci
vizualniho stylu videohry a cutscény, o kterou skeoherni tituly dnes veétsing
piipadi snazi. Aplikace filmovych postipje pak sledovana jak ¥dhto gedem

vytvorenych animacich, tak v ramci samotného hernihagmas
[.3.4. Problém s variabilitou hernich titul

| kdyz vSak vezmeme v Uvahu veSkeré Kklasifikacenznd v gedeslé
podkapitole, ptad musime brat v potaz, Zze videoherni médium jérgnaariabilni
a vznika rén¢ mnoho tituti pokousSejici hranice a redefinujici hranice klasifie
toho, jak hry chapeme a ragdjeme. Pokud jsem tedy wgrleslécasti zminil dva
rozdilné prostory vramci videhoerniho titulu stide pra¢ cutscény adaptuji
nej\wtsi mnozstvi filmovych prvik nemusi to byt vzdy pravda. Existuji totiz tituly
jako Bioshock?® neboHalf-Life 2, které takovéto chapani hry stavi na hlavu. Tyto
dva giklady davaji hré témeét kompletni kontrolu nad hlavni postavou a drtiva
vétSina narativu probiha z perspektivy dgapouze ojedifié limitovaného pedem
definovanymi pravidly. Cela narativni sloZka je tathalovana v fibéhu samotného
hrani a formou jednotlivych akci a udélosti v ramiciualniho s¥ta, kdy ma hré&

plnouci cast&éné¢ omezenou kontrolu nad protagonistou, jehoz petspeg&dili.

Diky tomu je teba chapat videoherni médium jako&wgpromenlivy objekt,
jehoz jednotlivi zastupci se mohou vymykat vSeobetamym pravidim. Je tedy
tieba pistupovat k tituhm zna&n¢ individualre a vSeobecna pravidla vyuZzivat jen
v obecném charakteru. Z tohotivddu je kazdy z jednotlivych analyzovanych bod
doloZen gkolika piiklady, které mohou, ale nemusiigplat jednai vice kritérii pro

vybrany zanr, specifika platformy a tak podébn

123 Bjoshockvideohra). 2K Boston/2K Australia, Take-Two Irdetive, 2007. PC
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1.3.5. Uvod do zkoumaného obdobi 2000 - 2015

Dulezitou &ci pro poteby prace a komparaci tituhagi¢ vybranym obdobim je
v kratkosti uvést zkoumané obdobi, které pokryuwé® w@iplomova prace, mimo
technické prvky, které jsem zminil wgaeSlychcastech prace. Informace v této
podkapitole jsowerpany pedevsim z archivithe Stron&* a jiz zmirgného spisu
Game Machines 1972-2012: The Encyclopedia of Cessdiandhelds & Home

Computer

Patnact let ve videohernimgonyslu je dlouha dobaghem které se pmysl
razant@ pronenil. Jako v pipadc mnoha ostatnich odivi lidské spolénosti, i zde
mél zasadni vliv technologicky pokrok, ktery Zml medium téndi k nepoznani, na
ném zavisla prorina spoléenskych navyk poté zmgnila samotny styl a Zfsob
hrani her. Ti kdo se nedokazali adptovat prointrhu skorili a to se nevyhlo i
hernim gigantm. Naopak jini, kté dokézali vyuZzit poptavky, se diky tomu vySvihli
mezi nejvyelecngjSi firmy vtomto odetvi a dodnes si udrzuji naskok nad
konkurenci. Komplexnost a komplikovanost videohdnrtituli z devadesatych let
dodnes petrvava v gkterych titulech, avSak ve zjednoduSené p&ddlituly dnes
z valné ¥tSiny byvaji zdkaznicky orientované&iasto adaptuji prvky z popularnich

tituld let minulych, jako jsou nafklad konkrétni herni mechanikdf®

Rok 2000 byl v mnohémiplomovy. Spolénosti Sony vydala nejuspnsjsi
konzoli na trhu, Sony PlayStation 2, nejvyrgsiho zastupce Sesté generace
domacich hernich konzoli, studio Maxis publikovalmnohém revoléni paitacovy
simulator zZivotaThe Simg?® ktery se zanedlouho po uvedeni na trh stal jednou
z nejprodavagjSich her historie, a odstartovaloaikolik velkych zn&ek jako
Hitman'?’ neboDeus Ex?® o kterych bude v souvislosti s filmovymi prvky &3
nekolikrat re¢. Od té doby dostaly zminé série #kolikero pokr&ovani, trh se

zmenil a mnoho titul, které byly v té dobnesmirg popularnimi, by dnes jenézi

124The Strong: National Museum of Plppnline]. [cit. 2015-11-12]. Dostupné z:
http://www.museumofplay.org/
125 Jednou z takovych mechanikibe byt cover based shooting — mechanikellsy z Ukrytu za
prekazkou z pohledueti osoby. Mechanika, které byla ve hratiqmna i v minulosti, nicméndiky
titulaim ze sérigGears of Waia jejich popularit adaptovalo mnoho tittilv letech nasledujicich tuto
herni mechaniku mnoho dalSich titw takové miie, Ze je to dnes povazovano téma herni standard.
126 The Simgvideohra]. Maxis, Electronic Arts, 2000. PC
27 Hitman: Codename 4[¥ideohra]. 10 Interactive, Eidos Interactive, 20°C
128 Deus EXvideohra). lon Storm, Eidos Interactive, 2000. PC
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nachazelo Gsigh podobnych rozami. 12° Snad jen vipadt publika cileného na
retro hry vytvdejici iluzi nekdy i nékolika dekad starych her.

V obdobi mezi lety 2000 — 2015 odstartovalo mnolaeahernich sérii,
jejichz jednotlivé dily pat dnes mezi ty nejvydecnéjsSi videoherni tituly vibec
(sérieCall of Duty, Far Cry,*°Counter Strikg**Uncharted**?God of Wart*3Gears
of War®* a dal3i) a star3i videoherni série dostaly nosgmirg komegné Usgsné

dily (Super Mario Galaxy® Half-Life 2,126 Diablo 11*37.

Videoherni pimysl byl také pedmétem kontroverze, fiedevSim diky
spojovani nasilnéinnosti a hrani videoher, jedna z kauitd se kolem simulatoru
zlo¢inu, sérieGrand Theft Autgak cilila na znéku kvili zahrnuti sexualniho styku

jako souwasti videoherniho narativu.

~ v

Videohry také navazaly blizSi vztah s filmem, kgyaw v prvnim desetileti
nového tisicileti z&alo vznikat mnozstvi filmovych adaptaci videohehnjedloh,
mnoho filmovych blockbustérnaopak nilo tie-in'*® videoherni tituly, jakymi byla
nagiklad videoherni série na motivy filinHarry Pottera zanajici titulemHarry
Potter and the Philosopher's Stoti&tera sdilela mnoho pniks filmovou podobou
této knizni adaptace. Jiné filmové #ky poté roz&ovaly swij narativni rdmec

videohernimi tituly, jako najklad sérieMatrix*° sourozen& Wachovskych, ktera

129 priklad zmirgného tituluDeus Exa jeho o jedenact let star$im palae@éni Deus Ex: Human
Revolution Oba tituly jsou v jadru velmi podobné, jeétSina komplexsjSich Ukori z prvniho dilu
je v nowjSim pokr&ovéani zjednoduSena @izptisobena navykn sowasného publika.
B0 Far Cry [série videoher]. CryTek/Ubisoft Montreal, Ubisd#004-2016. PC
131 Counter Strikgsérie videoher]. Valve L.L.C./Ritual Entertainnfurtle Rock Studios/Gearbox
Studios/Valve Corporation/Hidden Path Entertainm8ierra Studios/Valve Corporation, 2000-
2012. PC
132 Uncharted[série videoher]. Naughty Dog, Sony Computer Eatement, 2007-2016.
PlayStation 3/PlayStation 4
138 God of Walsérie videoher]. Santa Monica Studio, Sony CompEntertainment, 2005-2015.
PlayStation 2/PlayStation 3
134 Gears of Walisérie videoher]. Epic Games/People Can Fly/Thali@on, Microsoft Studios,
2006-2016. Xbox 360/PC
135 Super Mario Galaxyvideohra]. Nintendo EAD Tokyo, Nintendo, 2007.iWi
136 Half-life 2 [videohra]. Valve Corporation, 2004. PC
137 Diablo Il [videohra]. Blizzard North, Blizzard Entertainmésierra Entertainment, 2000. PC
138 Tie-In — Multimediélni titul, ktery je vydan jako voliteln&owast nebo fidavek k
prominentrjSimu titulu zpravidla v rdmci jiného média. Na§&jSimi piipady jsou videoherni tituly
vytvorené s minimalnim rozgtem, které vychazi ifflezitosti premiéry filmu, na jehoZbéhu stavi
sviij gameplay.
B9 Harry Potter and the Philosopher's Stowideohra]. KnowWonder, Electronic Arts, 2001. PC
140 Matrix [film]. Rezie Andy a Larry WACHOVSKI. USA/AUT, Warer Bros., 1998.
Matrix Reloadedfilm]. Rezie Andy a Larry WACHOVSKI. USA/AUT, Waner Bros., 2003.
Matrix Revolutiongfilm]. Rezie Andy a Larry WACHOVSKI. USA/AUT, Waner Bros., 2003.
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rozstovala narativ druhého #etiho dilu skrze tituEnter The MatriX*! a po konci
posledniho dilu pokeavala oficial série ve forrs MMORPG videohryThe Matrix
Onling!*? ktera byla spusha oficialre v roce 2005, a jeji provoz byl ukéem odtyii
roky pozdiji.

Desata léta 21. stoleti pak znamenaly vyrazny pastbilnich z&zeni, které
jsou v dnedni dabschopné nabidnout vykon srovnatelny s Ig8imi pasitaci Ci
starSimi videohernimi konzolemi. S tim vstupuji agm® na herni trh moblini
aplikace vytvéené pro telefony a tablety a hry spectaltytvoiené pro tyto herni

zatizeni, gedevsim pak z hlediska dotykového ovladani.

Popularnim se stava také streamovani her, kter&vepu komentovanych
zaznamech hry, kde adgitgpomoci webkamer snimaji sebé& prani vybranych
videohernich titul a takovéto zaznamy obsahujici jejickinpy vstup pomoci
osobniho komenté poté umituji na servery wené pro sdileni video obsahu,
predevdim pak YouTub¥? Videa s timto obsahem majasto péty zhlédnuti

e

Pomaly nastupifchazi také v oblasti pohyboveho ovladani ovédideonzole
Nintendo Wii, Microsoft Kinect pro konzoli Xbox 368 Xbox One a PlayStation
Move pro PlayStation 3 a 4. Videoherni vyvojaatinaji také experimentovat
S vyuzitim zobrazovaci 3D technologie u her a taiéZitim headsét virtualni
reality, predevsim pak Oculus Rift, HTC Vive a Sony VR. Zadrhto technologii
se vSak ani do konce roku 2015 nestava videohestandardem, spiséiplibem do
budoucna. Hlavni vyvoj v oblasti videohernihaimpgyslu je tak stale ve vizuélni
strance titul, v rdmci kterych se stéletirci Zenou za fotorealistickym zpracovanim

skut&ného s¥ta uvnit toho virtualniho.

Uchopit analyzu v tak obsahlém rozmezi je tedyégod komplikovawjsi.
Praw proto jsou vybrané prvky filmové narace sledovangrtivé &tSiny na

komekné Usgsnych a vSeobeéndoke znamych a zasadnich titulech z daného

41 Enter the Matrix{videohra]. Shiny Entertainment, Atari, 2003. PC
142The Matrix Onlindvideohra]. Monolith Productions, Sega/Warner Bioseractive
Entertainment, 2005. PC
13YouTubdonline]. [cit. 2015-11-01]. Dostupné z: http://wmyoutube.com
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v 2

obdobi a vybrané prvky jsou také zkoumany jak grettivnicasti vybranych titul,
tak v jejich naskriptovarté* ¢asti ve forng cutscén.

1.4 Metodologie

StéZejni pro praci je oblast filmové naratologie, kelgxi analyze vychazeno
z poznatk Davida Bordwella formulovanych v dildarration in the Fiction Film'#°
| kdyZ jeho teoretickeé dilo je zatieno na film, prvky flmového narativu Ize snadno
dohledat i v oblasti videoherniho narativu, tedyicie aplikace pimo souvisi
s prednmétem zkouméni této prace. Jeho teoretickd vychodigaki k
nejrozstergjSim v rdmci filmové teorie a vychazi z nich nejggrni teoretici ale i
nektefi vyvojéi hernich titufi. V ramci této diplomové prace je volettigiup
k narativu jako k procesu. Narativent, @z filmovym ¢i hernim, chape tato prace
aktivitu vyberu, uspdaddani a vykresleniifpchovych prvki za &elem dosazeni
caso¥ vazaného efektu na divaka/bed*® Rozdilovym prvkem viipac
videoherniho média budiz moznost interakce v r&al@vého narativutauz nizsi,
Ci v pripack rozwtvenych narativ mira interakce vyssi. Tato mira je zavisla nadruh

videoherniho titulu a mé dilezitosti, kterou narativ v ramci takového tituliéim

Z Bordwellova spisu adaptuje tato prace &edi narativu na fabuli a syzet,
postup pejaty z ruského formalismd’ Fabuli je vtomto fipack chapan
chronologicky postup akci a reakci v ramci vymeben&asu a ve vymezeném
prostoru*® Fabule neni v tomtoifpads pfimo gitomna v ramci fedem daného
pevného syzZetu, je konstruovana na zaktetativnich voditek, ramovanim, aplikaci
schémat a testovanim hypotéz. Divak fabulitpomoci aplikace schémat protolyp
(typy osob, akci, prostdrapod.), vzaik (hlavré kanonicky pibéh) a procedur

(hledani vhodnych motivaci a vztakauzality, casu a prostoruft® Syzetem pak

144 Skript — predem nadefinovand akce, kterajegem dana v kddu a nelze ji ovlivnit. Naskriptované
udalosti v rdmci videoherniho titulu Brapravidla spousti interakci $gaméty nebo NPC v ramci
virtualniho s¥ta. Jsou také zakladem Cutscén.
145 BORDWELL, David.Narration in the fiction film[Nachdr.]. Madison: Univ. of Wisconsin Pr,
2007. ISBN 9780299101749.
146 Narration in the fiction film
147 Narration in the fiction films 49.
148 Narration in the fiction films 49.
149 Narration in the fiction films 49.

29



chape Bordwell vlastni prezentaci fabule v ramienti*° Je to systém uspadani
komponeni ve filmu podle witych principi. Bordwell ve své praci rosije toto
rozckleni o pojem stylu, kterym chape systém uagéni filmovych prvik na zaklad

principu organizacé! V ramci svého textu poukazuje na koexistenci siyByzetu
vramci filmu, zejména diky organizaci dvou odlihyaspekt filmu, syZet
dramaticky aspekt, zatimco styl organizuje techhiekpekt filmut>2 Vzajemny
vztah syZetu a fabule poté autor popisujefeeht rovinach — narativni logicéasu a

prostorut>?

Z jednotlivych koncepit popsanych v jeho knize prace pracuje dale s pojmem
schémat — organizovanych shiuldat, které slouzi k tvo¥ hypotéz v ramci
kognitivnich aktivit divaka® Tyto aktivity dale dli na prototypy (navaznost
mySlenky konceptu vrany v ramci schémat vyvolavdivaka/hr&e na vizualni
reprezentaci samotného Zéicha), vzory (navaznost na zazitéigpby organizace
informacic¢i dat) a procedury (navaznost na znalositémproceduryi dovednosti,

jakou je napiklad jizda na kole}>®

Prace také vyuziva jeho model konstruktivistick@otledu na dynamicky
psychologicky proces sledovani filmu, ktery vymeztipjici vzajems pusobicich
faktoni — kapacitu percepcejgreslé zkuSenosti a znalosti a samotny material a
strkturu filmu®®® Vzhledem k vlastnostem videoherniho média je pémipdilezity

piedevSim druhy aéti faktor.

Bordwell ¢asto odkazuje ke kognitivni psychologii, ktera { raratologii
dalSim teoretickym vychodiskem pro tuto praci. Zgehazim z holistické teorie
kognitivniho psychologa Torbena Grodaaving Pictures: A New Theory of Film
Genres, Feelings, and Cognitidh a Embodied Visions: Evolution, Emotion,

Culture, and Film®8zabyvajici se kognitivni recepci dila. Z jeho tequidce vyuziva

150 Narration in the fiction films 50.
151 Narration in the fiction films 50.
152 Narration in the fiction films 50.
153 Narration in the fiction films 51.
154 Narration in the fiction films 31.
155 Narration in the fiction films 31.
156 Narration in the fiction films 32-33.
157 GRODAL, TorbenMoving Pictures: A New Theory of Film Genres, Fegdi, and Cognition
Repr. Oxford: Clarendon Press, 2002, ix, 306 sSN®R&-981-5983-8.
158 GRODAL, TorbenEmbodied Visions: Evolution, Emotion, Culture, dilin. Repr. New York:
Oxford University Press, 2009, viii, 324 p. ISBN-933-7132-1.
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analyzu dl vizualni fikce (kam spada jak film tak videohemg&dium) z pohledu
mentalnich procésu divaka pi recepci daného dila,f@devSim pak oblastem
narativu, kauzality a vizualni estetice. Vzhledkranalyze recepce jednotlivych
filmovych koncepi vyuzivanych videohernim médiem slouzi Grodalowaetcka
vychodiska pro vyuziti naratologickych a vSeohkieimové-kognitivnich termii
omezenych parametry a specifiky videoherniho média.

Grodal ve své teorii vychazi z tvrzerfifbehy a hry jsou prototypickymi
kategoriemi... Hranice éthto kategorii se stiraji a dalSi druhy kategorigac
v takovém fipadk nemohou byt omezeny. V takovénmpak tedy skilecky a
adventury, které jsou zaloZzené na akcich inteligeht entit wasoprostoru,
pripominaji prototypicky fibéh, kdezto ostatni druhy her, jako je Tetris, jsou
mnohem méhvazané na fibeh.“ 1°° Tento jeho fistup je dale rozveden do detailu
v rdmci kapitoly ¥nujici se vztahu videohry ke svému narativu. Ppicgeho vzoru
vymezuje také saudsti titulu na interaktivnicdst a neinteraktivnéast, kde se
interakci rozumitast, kde ma htétitulu situaci pod kontrolou (v rdmci moznosti
stanovenych titulem) naproti neinteraktiwidisti, kde je jen pasivni &t prichozich

informaci.160

Grodal srovnava videoherni médium s filmerfegevsSim diky podobné
recepci prostdr a objekfi v ramci média pro lidsky mozek a smysly. Hlavnim
rozdilem vidi pedevSim v moznostech divaka ifgact videohry ovlivnit tyto d¢
roviny svym jednanim. Na jeho jednani je pak z§wsivoj pribehu. 161

Z jeho metodologie je vyuZzito také razeni recepce narativu na seriézni mod
a hraci méd, kde v ramci seriozniho autor povanigeativy, které maji pewn
stanovenou rovinu akce — reakce, jejiak je nerdinny a vSechny akce a jejich reakce
jsou kongné, jejich vysledek nelze pogd zménit. Naproti tomu hraci méd
umo#iuje do narativu vstupovat, opakovat akce a tim godmeakcet®? | kdyz je
hraci méd dominantni ipad: videohernich titul, diplomova prace zmini ifpady

vazného modu v oblasti videoher.

159 Embodied VisionsStr. 174. Vlastni feklad.
160 Embodied VisionsStr. 175.
161 Embodied VisionsStr. 170-171.
162Embodied VisionsStr. 180.
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V oblasti metodologie je vyuZito takeé teorie sturizace narativu dle Syda
Fielda, tedy na Uvod, konflikt a rozuzleni, a roamé praci Kristin Thompsonové a
jeji strukturalizace narativu tak, jak ji popsaka své knizeStorytelling in the New
Hollywood?!®® kde konflikt z tiaktové struktury &i dale na komplikaci ge a jeho
vyvoj. Strukturalizace je v praci vyuZitarquevsim pro docileni komplesgiho
pohledu na videoherni narativ a snazsi orientaegikaci kombinace Bordwellovy

a Grodalovy teorie.

Studiu videoherniho média a jeho reflexe filmovyarativi a vizuality se
vénuje mnoho teoretik z oboru game studies, kitezkoumaji jednotlivé prvky
herniho designu, hernich&ir a herni narace, st&jjako vztah videohry k ostatnim
médiim®*Pro poteby prace jsou relevantnigalevsim teorie zabyvajici se specifiky
videoherniho narati®® a jeho vztahu a odliSnostemidy ostatnim médiim,

predevsim filmu a literatie.

Z velkého potu teoretickych studii byla vybrana prace Jespaudai®® ktera
nejvhodrji dophiuje narativi-kognitivni ramec vymezeny teoriemi Bordwella a
Grodala. Jeho text vymezuje vlastnosti virtualnééta videohry a roz#uje jeho
parametry na fiéni ¢ast acast pravidel, které slouzi pro peby hry samotné. Pro
tuto préaci je z této teorigitezity predevsim soubor konvenci tykajicich se virtualniho

swta videohry a jeho pravidé$’

= Hry mohou vyuZzit fkni stylizaci za delem implementace zajimavych
aspeki virtualniho svta.

= Prostor a level design ve hrach jsou vyjiimgn pripadem, kde se
fikce a pravidla mohou 7ekryvat. Tvar ostrova fikiho svta,
napsklad, funguje také jako pravidlo vymezeni tohohic@ v ramci

fikéniho s¥ta mize,d nemize dilat.

163 THOMPSON, KristinStorytelling in the new Hollywood: understandingssical narrative
technique Cambridge, Mass.: Harvard University Press, 199®98 p. ISBN 0674839757.

164 Studiu paralel mezi videohernim médiem a ostatrdaviedenymi médii jako hudbou, filmy,
literaturou nebo televizi setnuje mnoho teoretik zejména diky tomu, Ze velkést akademické
obce Game Studies pochazi z jinych &dvkulturnich a humanitnich studi.

165 NejcasgjSim oborem studia je vztah vidoherniho média a jebhopnosti vypré&t piibehy
k jinému jiz zavedenému médiu. Zmecast akademickych praci s&nuje transmedialnim vztam,
piipadré piimé komparaci videoherniho média s jinym kulturaittefaktem.

166 JUUL, JesperHalf-real: video games between real rules anddicsl worlds Cambridge, Mass.:
MIT Press, ¢2005, ix, 233 p. ISBN 9780262516518.

167 Half-real, Str. 195-196. Vlastniipklad.
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» Pravidla mohou hrée podnitit k imaginaci gta.

» Fikce miZe podnitit hrde k pochopeni pravidel hry.

=  Skutény svt hrace ma metaforicky vztah k ik akci v ramci hry:
Stisknuti spravné klavesy ve spravag znamenamesny zasah.

= Souhra pravidel a fikce v ramci videoher je tim, jeokla napil
realné — skuiéna pravidla a fikni s\sty.

Y4

Tato prace se budénovat fikeni ¢asti €chto virtualnich ssti, ¢ast pravidel
virtudlnich s¥ta je zmiréna v @gipadech, kdy se vztahuje k ovlgmi narativni
struktury. V ostatnichifpadech se jedna o vztah pravidel k hrani samatyécbz

neni gredmeétem této diplomové prace.

Prace také vychaziigornovnavani narativu ve videi@ha jeho komparaci s
filmovym z Juulova fispivku Games Telling Stories? - A Brief Note on Games and
Narratives,'%® ve kterém se dnuje specifikdm videohernich nardtia Fedevsim
tomu, zda videohry maji narattvnikoliv. V tomto textu vymezuje odliSnosti vztahu
videohra/hrd a film/divak, které vidi v rozdilnosti recepce atiwnich slozek, kdy je
hr& zarover pasivhim subjektem mimo videoherni titul a zatogehrava uitou
roli v rdmci titulu. Na zaklagltoho definuje inherentni konflikt videohernichutit
mezi sodasnosti interaktivity a minulosti narativu, nélle jeho slov neexistuje
kontinualni interaktivni ibéh. Na konci své studie dochazi k 2ay, Ze videohry
nemaji narativ v takové podébjako je znam u literatury nebo filmu, zalezi anse
na jednotlivych pipadech, vyuZiti vlastnich narativnich pivl podilu, jaky mé
narativni slozka v ramci videohry. Po vzoru jehéqar tak tento text studuje prvky
filmového narativu fitomné ve hrach a reflektuje jejich roli v raméchto titula,

jejich dilezitost a miru vyuziti.

Dale prace vyuziva konceptu virtualni kam&Sktery pouziva v ramci své
knihy The Art of VideogameGrant Tavinor a ktery si vypcuje z knihyTrigger
Happy: The Inner Life of Videogamésod Stevena Poolea. Timto terminem se

ozn&uje virtualni reprezentace uhlu pohledu na&rikswt videoherniho titulu pro

168 JUUL, JesperGames Telling Stories? - A Brief Note on GamesNewatives.Game Studies:
The International Journal of Computer Game Reseanthl, issue 1, July 2001. Internet
89 TAVINOR, Grant.The Art of Videogame€hichester: John Wiley & Sons, 2009. ISBN
9781444310184. Str. 194 a 208.
"0POOLE, StevenTrigger happy: the inner life of videogamégRev. ed.]. London: Fourth Estate,
2001. ISBN 9781841151212.
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uréeni pozice hréova charakteru v rdmci virtudiniho && a fikkniho gibéhu,
simulace filmového pohledu na tento virtualndtsealEr imaginarni kamery v ramci
tohoto fikkniho s¥ta nebo ve zvlastnichipadech také vizualni prastinik v ramci
virtualniho s¥ta propojujici danou scénu s jinym prostorem Vv liaacualniho
swta. Tato prace semuje FedevSim podobnosti vyuziti této virtualni kamery
s vyuzitim kamerové techniky v ramci fitma komparace za ¢gnim, jaké filmové

postupy v tomto ohledu videohragpma.

Pro poteby analytick&ésti této prace je takéi tematickych pispsvka do
casopisu Game Studies. Prvnim z nickilgmek Jana Simmong$¢arrative, Games,
and Theory,/! ktery volrg navazuje na sin badani Jespera Juula a 2&me se na
rozdily naratologie a videoherni teorie, kde nachmobnosti mezi filmovymi a
videohernimi narativy zejména vetgobu jakym jsou vyprawny, v tématech a
charakterech které se v jejich ramci objevuji. mahe @ispivek Kevina Vealea
"Interactive Cinema" Is an Oxymoron, but May Noways B¢ '?ktery dale rozebira
rozdilnou recepci interaktivnich a neinteraktivnigsti videohernich tital kde
sleduje pedevsim rozdily mezi figoby, jakymi narativy zpracovavaji filmy a jak je
tomu ve hrach. Zasadni rozdil vidi v inherentnildstnostech videoher, které musi
vyvolavat réjakou reakci na interaktivni akci v jejich ramciielim citovanym
piispvkem je esej Paula Chend#aiting for Something to Happen: Narratives,
Interactivity and Agency and the Video Game Cuhsg€ ve které se autornuje
narativni roli videohernich cutscén. V ramci texautor vyzdvihava moderni
videoherni tituly a jejich pojeti cutscén, kteréusaji a @iblizuji diive vyrazi
oddElené prostory videoher a filmu. Autor v tomto ohleddi jako kl€ovou moznost
interakce s narativem, ktery videoherni cutscétmagi.

Jako z&klad videoherni terminologie jsou pouZitglasti z elektronickych

zdroji oborovych stranek Digra.cot elektronické verzéasopisu Game Studiés

71 SIMONS, Jan.Narrative, Games, and Theor@ame Studies: The International Journal of
Computer Game Research, vol. 7, issue 1, August.20@iernet
172\VEALE, Kevin. "Interactive Cinema" Is an Oxymoron, but May Nowv&ys Be Game Studies:
The International Journal of Computer Game Resea&ath12, issue 1, September 2012. Internet
173 CHENG, PaulWaiting for Something to Happen: Narratives, Inttiaty and Agency and the
Video Game Cut-scen8ituated Play Tokyo: The University of Tokyo, Sepber, 2007.
174 Digra.com: Digital Games Research Associatjonline]. [cit. 2015-09-11]. Dostupné z:
http://www.digra.org/
175 Game Studies: the international journal of compuggame researcfonline]. [cit. 2015-09-10].
Dostupné z: http://gamestudies.org
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a také knihyLevel Upt’® Scotta Rogerse, st&jiiako informaci ziskanych ze dvou
teoretickych spis zabyvajicich se videohrami a jejich designé&inst person: new
media as story, performance, and gafed Pata Harrigana a Noaha Wardrip-Fruina

aRules of Play: Game Design FundamentadsKatie Salen a Erica Zimmermana.

Napri¢ dostupnymi elektronickymi i ti8hymi ¢asopisy Ize dohledat mnoho
¢lanki, s tématikou vztahu videoher a filmuepazrie vSak s pednetem adaptace
videoher do filmové podoby (v poslednich letech pow casty jev, kterému se
vénuje také autorova prac¥ideohra jako pedloha filmové adaptay€® a
Jfilmovosti“ ptibéht a vizualnich stranek. Druhy znéy prvek jecasto reflektovan
také v ramci odbornych recenzi videohernichiittédy toto hledisko je v praci také

zahrnuto.

Prace také v rdmci svého textu kombinuje jazykostsdnku obou oblasti
teoretickych studii komparovanych médii, Zzalém udrZeni jednotného stylu prace.
Duvodem k tomuto kroku je akademicky styl flmovériea vyrazg osobjsi styl,

jakym je psanadtSina texti z oblasti game studies.

Prace se za#huje na analyzu koménich tituki z jiz zmirtného obdobi 2000
— 2015, pedevsim z komeéni sféry videoherniho pmyslu. Jako zkoumané tituly
byly vybrany komein¢ us@sné a Sirokym spektrem Rské obce i Siroké wejnosti
uznavaneé videohry vydané pro jednu z hlavnich @lath majici majoritni podil na

trhu ve zkoumaném obdobi.

[.4.2. Postup analyzy

V rdmci analytickécasti je postupovano v ramci kazdého tématu od \&aolth

prvka ke speciftt¢jSim. Prace postupuje od strukturalizace narafies vidoherni

176 ROGERS, Scoti.evel up!: the guide to great video game des@nichester: Wiley, 2010, xx,
492 p. ISBN 978-047-0688-670.

"HARRIGAN, Edited by Noah Wardrip-Fruin and Pat esigyned by Michael CRUMPTONrst
Person: New Media as Story, Performance, and G&aebridge: Mass, 2004. ISBN 0262731754.
178 p| ACEK, Lukas. Videohra jakoipdloha filmové adaptace. Olomouc, 2013. balkt prace
(Bc.). UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI. Filozofickéfakulta
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fabuli a syZet az po styl. Vtomto ohledu analydiclést prace zohledije také

technologické aspekty média (grafika, vizualni zpxeani, virtualni st videohry).

7 v Z

V prvni ¢asti analyzy se prace z&fuje na narativni strukturu videohernich
titula. Na re je aplikovanaiiaktova actyraktova struktura z filmoveé teorie a jejich
struktura je imo komparovana s filmovou. Drultast analyzy se&nuje fabuli a
syzetu v oblasti videoher, jejich specifika a aaltisti oproti filmu, stejé jako jejich
vzajemnému vztahu. i&ti ¢dst analyzy se poté z&rh na samotny styl v rdmci
videoherniho média a jeho technické a technologaskékty. Tento Zsob je zvolen
piedevsim z dvodu plynulého pohledu na videoherni tituly a jejinarativ od

zakladnich strukturalnich prukpres jejich vlastni realizaci az po jednotlivé dstall

Prvni analytick&ast se za®ftuje na strukturalizaci narativu, jeho vystavbu,
roli protagonisty v tomto narativu, délku a rozsdhl samotného narativu, jeho
segmentaci do menSi¢hsti a také vyjimanym pipadim, kde designova rozhodnuti
narusuji BZnou videoherni praxi. VSechny rozebirané prvkyujstolozeny
kontextualnimi odkazy na jednotlivéiklady z videoherniho média. Tatést prace
také vyuziva roz&leni narativu na hlavni a sekundarni narativ, kdeniptermin
ozna&uje primarni narativni linku, kter4 je nosnou niarat strukturou titulu a po
jejimz dokoreni zpravidla nasleduji titulky. Druhym terminemage oznéuje
druhotné narativni struktury, které mohou, ale ngimsouviset s hlavni narativni
strukturou a jsou zpravidla ddidovouci volitelnou sodasti gameplay titulu. Z&v
prvni ¢asti se také &nuje konceptu emergentniho narativu. Prace v toodiolu
prvré nastini problematiku samotné narativni strukturypa@té se fesouva
k jednotlivym dilzitym prvkiam v ramci této problematiky. V z&w je potom tato
mysSlenka rozvinuta o vyjinteé pipady, které vSak v ramci videoherniho média

maji své misto.

7 v Z

Druhd analyticka¢ast @gimo navazuje na rozsah narativni slozky u
videohernich titul z prvni¢asti a roz&uje tyto poznatky o kategorizaci videohernich
titula dle prominence narativni slozkym, ktera vymezutast tituti vhodnych pro
potreby tohoto textu. Dale se tatést ¥nuje moznostem rozvinuti narativni slozky
v ramci samotného média dikgt8im moznostem oproti filmu a adptaci filmovych
prvka. Ty jsou poté zkoumany z pohledu vystavby syZetingtlivych titi, kde je
také feSena linearita narativu a odchylky od linearniohdeti. Zawr této ¢asti
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rozebira typologii videohernich naratia také POV titulii. Tento segment prace si
nejprve vypijcuje jednu z moznych kategorizaci videohernich titaby dale
specifikoval tituly, jimiz se bude analyza dale yedt, na coZ navazuje analyzvou
realizace videoherniho narativu po osach jednathyyrvki ovliviiujicich samotnou

videoherni naraci.

Treti, technologicky zagitenacast analyzy, je nejprve zaloZzena na vizuélni
stranku videohernich titt)l vyuZziti konceptu virtualni kamery a jejifimou
komparaci s flmem. Zde je také n&knolika péipadech dloZzenaimma adaptace
vizualnich postup z flmového meédia. Vyuziti virtualni kamery je edne
sledovano i vramci gameplay, na coZ je poté nawhzanalyzou celkového
vizuélniho stylu jednotlivych titul, kde je sledovanar@devsim adaptace a simulace
specifickcych optickych javz filmu a filmové kamery ve snaze imitovat filmavo
vizualitu. Na toto plynule navazuje zfecnacast, ktera rozsuje analyzu vizuality
titulu o virtualni s¥t samotné videohry. Zde feSen jeho desigito s\wta, jeho vliv
na narativ a také vliv hégké interakce na stavi virtualnihost videohry. Tat@ast
primarre pracuje s konceptem virtualni kamery, kdy tutaiteplikuje na jednotlivé
Cisti videoherniho média a poté rozvijéd@st textu, zagtenou na virtualni sty a

jejich design, kteraifimo vychazi z Juulova pohledu na virtualnitsvjeho pravidla.

Kazdy prvek podrobeny analyze je dolozen konkrétniptiklady
z videoherniho média, vybrané vizualni prvky jsadaté&né prezentovany také
v ramci giloZenych obrazovych matertéV prilohdch na konci prace. V jejich ramci

je také uveden slovnik specialnich péjpouzivanych v ramci celého textu.

9PQV — Point of View— Uhel pohledu. Zjsob snimani zau.
37



Il ANALYZA FILMOVE NARACE VE VIDEOH RE

1.1  Strukturalizace narativu

Prvni oblasti, kterou se v analytickésti budu zabyvat je strukturalizace nariativ
v ramci videohernich titil a jeji komparace se strukturou filmovych nanativ
Videoherni pibéhy jsou zpravidla vystawmy v giipadt narativnich tituk podobnym
zpasobem i na podobné bazi jako ty filmové. Hapodstat v ramci videoherniho
titulu prebira kontrolu nad protagonistou (kigac nekterych tituli, jakymi je teba
Heavy Rai®® od spolénosti Quantic Dream nebo nesngikomerng Gs@3ny titul
Grand Theft Auto ¥ i nékolika postavami zarowd, ktery sehrava ditou roli

v piedem pipraveném fibéhu vysta¥ném z pravidla na klasickém modelu s jednim
hlavnim konfliktem, ktery je i@dugen na poatku samotného dila a s jeho
rozuzlenim zpravidlaifchazi i konec samotného titulu (jsou saiepme vyjimky

z tohoto pravidla, které umozni Brgpokracovat v ramci fiktivniho séta a dokonit
vedlejSi narativni struktury, posbirat ¢sfitelské pednety nebo si jen uZivat
moznosti vidrtualniho $ta nad ramec hlavniho narativii§.Dalo by se tedyici, ze
videohry nésleduji klasickouisktovou strukturd®® pripadré v mnoha pipadech
naphuji i ¢tyraktovou teorii tak, jak ji rozviji Kristin Thompsowa. V gipac
komplikovargjSich naratii v ramci obsahlejSich her, které do svého narativu
komponuji také vedlejSi ifipchy v ramci virtudiniho stta, je vSak aplikace
klasickych narativnich strukturt{aiz se jedna o klasickoii t¢tyt, péti nebo sedmi
aktovou teorii) podkud problematicka. Herni narativ ma totiz hneé#talik prvku,
které jej odliSuji od vSech ostatnich médilegevsim ¥tSi ¢i mensi mira volnosti,
kterou ma hr&v rdmci narativu videohry a moznosti interakcergiglinim swétem
videohry. V gipack vétvicich se narativ pak také moznost ovlivnit #gob, jakym
se tato struktura bude vyvijetii Pristupovani k narativni strukite u videohernich
titula je tedy teba lehce generalizovat. V jadru se ovSem v duit8ine pripad

jedna o pibehy vysta¥né podle zasadridiktové struktury sjednim hlavnim

180 Heavy Rair{videohra]. Quantic Dream, Sony Computer Entertaint, 2010. PlayStation 3
181 Grand Theft Auto Wideohra]. Rockstar North, Rocsktar Games, 2013.
182 prikladem tohoto rize byt akni sandbox hr#rototype kterd po dokoteni hlavniho narativu a
zawrecnych titulkach vrati hrée zgt do virtualniho s$ta videohry, kde hkamize vuzivat vSechny
moznosti virtualniho sita videohry kromd ikoni spojenych s hlavnim narativem titulu.
183 Model struktury narativu, kterou definoval amegicdcénarista Syd Field.
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problémem a z&vecnym vyvrcholenim, fipadré o formu dekonstrukce tohoto
modelu, kdy je narativni struktura titulu repeti¢aktové struktury &kolikrat v fack
v piipact jednoho herniho cyklt* Toto je zpravidla fipad rozsahlych RPG a
MMORPG tituli, kde je hlavni narativ rozprgen na gkolik na solg zavislych
narativi umiseénych do virtudlniho stta. Zpravidla vSak v ramciésiny her jsou
obsazeny i sekundarni narativy, které mohou, almusé souviset s hlavnim
narativem hry. Zvlastnimifpadem v tomto ohledu mohou byt i tituly pro jedaoh
hr&e, které gjakym zpisobem umoiuji rozvijet narativ titulu pomoci vstupu
samotnych hr&i. Prikladem tohoto budiz sérfgouls'®® ktera od diluDark Soul$®®
v rdmci virtualniho séta umouje hr&um sdilet vzkazy jinym hedm. Diky tomu
muze byt narativni struktura hry samotééste&né ovlivnéna diky tomuto vstupu
nekterych hréi pro jiné, ktéi hru hraji pozdji a tyto vzkazy a mementa nedSpych
hr&skych protagonist v podolé koster rozmishych po s¥té se stavaji saiasti

hlavni narativni linie.

Jako ukéazka rozdilnéhdiptupu k narativni strukte videoher mize slouzit
trojice videohernich titdl Spec Ops: The Lind’ Zaklina® 2: Vrahové krai'®® a
World of Warcraft Prvni z nich, aéni stilecka z pohleduitti osobySpec Ops: The
Line, vypravi gib¢h vojaka Martina Walkera, ktery byl se svoji jedkmt vyslan do
trosek Dubaje v blizké budoucnosti. Ma& tam za UGaalzkoumat mssto, které
postihla katastroficka piged boute Sest rasial pred z&atkem gibéhu hry a zjistit,
zda-li itkdo prezil. Kdyz dorazi na misto, jeho jednotka narazimrévé vojaky
z jednotky plukovnika Johna Konrada, ktery samlaysgnal hluboko z ruin tsta.
Walker se rozhodne zmit cil své mise a vyda se spolu se svoji skupitouwlic
piskem zasypaného ésta hledat fezivsi. Od tohoto momentu Kr&ontroluje
Walkera skrze &kolik udalosti odehravajicich se v troskacésta, zatimco se snazi
dostat ke Konradovi, ktery jeho skupinpiezivS§im ve mist ohrozuje Zivot svymi
militantnimi akcemi. Hra vypravi strikédinearni gibéh o skupir vojaki patrajicich
po pezivSich, ktery se v pbéhu narativu vyvine v konflikt vojenskych jednotek a

184 Hernim cyklem je v tomto ffpac¢ mysleno dohrani hry od Gvodnich titilido konenych,
pripadré dosazeni maximalni Gro¥ii bodu, které limituji hréovu interakci ve virtualnim st.
185 5ouls[série videoher]. FromSoftware, Namco Bandai Ga8wmsy Computer Entertainment,
Atlus, 2009-2016. PC/PlayStation3/PlayStation 4
186 Dark Soulgvideohra]. FromSoftware, Namco Bandai Games, 2@1dyStation 3
187 Spec Ops: The Linwideohra). Yager Development, 2K Games, 2012. PC
188 7aklina® 2: Vrahové kral [videohra]. CD Projekt RED, CD Projekt/Atari, 20PIC
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v rdmci rozuzleni fichazi odhaleni hlavniho @jce celého problému a zé&v
narativu, ktery je zavisly na hiédvé rozhodnuti v zasreném kltovém momentu.
Byt tedy ma hr&d moznost v zasru ovlivnit konec, struktura narativiigtava stéle
stejna, jen jeji z&recnacast variuje na zakladozhodnuti samotného ke Ribeh
hry je vypraen linear® a jeho dekonstrukcefiphdzi az v samotném zfu
v dusledku zagrecného @jového zvratu. Titul vSak nenabizi t&hzadné sekundarni
narativni linky a hra vypravi v fioéhu celého gameplay jeden celistvyilgh
S minimem prostoru pro variaci nad ramec postupzirmbedy A a B v ramci

jednotlivych segmeiitherniho narativu.

Oproti tomu druhy zmigny titul, Zaklina® 2: Vrahove kralt, ktery vychazi ze
stejnojmenné knizni série od polského autora Andrdapkowskiho, je zastupcem
nelinearnich her s otesnym s¥tem, kde ma hg vramci designem hry
stanovenych hranic, volnyigtup k celému virtualnim stu videohry, pipadré jeho
¢asti souvisejici s préprobihajicicasti narativu, a akcim v jeho ramci nebo v ramci
vymezenécasti virtualniho s#ta. Ty se mohou tykat hlavnijdvé linky a tedy
rozvijet réjakym zmsobem hlavni narativni linii titulu nebo mohou hybuze
sekundarnimi narativnimi liniemi s vlastni struktuy které jsou jen umisty
v rdmci virtualniho sita jako volitelna sotast pro hrée. Je pak jen naém, jestli
v ramci svého hrani hry tyto narativni linky v rénicy odvypraviéi nikoliv.18°
V jejich rdmci miZze absolvovat kompletnnezavisly pibéh, ziskat informace
k hlavni narativni linii, pednet, ktery mu usnadni postup hroujgadreé si mize
pomoci &chto sekundarnich naralivodemknout dalStast hry. V druhém dile
herniho Zaklinge hr& piebira kontrolu nad titulni postavou celé knizniiesér
zakling&gem Geraltem z Rivie, putovnim lovcem monster. Teem prologu narativu
uvézren z podereni vrazdy krale Temerie. Kdyzigswd¢i jednoho ze svych
vézniteli 0 své nevin, je mu umozéno uniknout ze zajeti a vypatrat skiriého
vraha. Jak narativ pokfaje, hr&i v kuzi Geralta odhaluji skuteé spiknuti, které je
hlavnim nosnym narativem wipact tohoto titulu. Po jeho uka@eni korEi i hra
samotna. V tomto fijppact vSak dochazi k duplikaci narativni struktury, kdy
v disledku volnosti ve virtualnim & ma moznost heaplnit i vedlejSi ukoly a

Sl

prochazet tak sekundarni narativni struktury, ktgté Ukoly @inasi. Jedna se o

189 Jedna se o tzv. vedlejsi tkoly, které jsou &&im pripadi volitelné, a jejich plani v rdmci hry
nema na hlavni narativni linku titulu zpravidlawli
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interakci s postavami v ramci virtualnihoéty, po jejichz usgsném splani hr&
dostava zkuSenosti, dodaté informace o virtualnim st¢, piipadré predmety

v rdmci tohoto s&ta. Diky tomu ndze tedy v rdmci virtualniho sta rozstit nosnou
narativni strukturu o vedlejsi, které hra nabiebem nize také celou tutéast hry
ignorovat a strikté lineérré nasledovat pouze hlavni narativni strukturu, ktera
podobr jako v gipad: linearnihoSpec Ops: The Linemasleduje klasickou naraci
s nastignim problému, konfliktem i nasledny rozuzlenim.iJejzsah je ovSem
vyrazre delSi a samotna hlavni narativni struktura dikynuozabere hea

k dokorteni rekolik hodin, v gipack vyuziti sekundarnich narativnich linekskolik
desitek hodin. V porovnani sfilmem je tedy takovanarativni struktura

nékolikanasobi delSi a s tim i detaifjsi a obsahlejsi.

V piipact tietiho zmigného titulu je tento kontrast j&€& nsco markantjsi,
byt narativni sloZzka ma oéno mensi prominenci nez vipact Zaklinae. V ramci
videoherniho tituluWorld of Warcraft hr& prebira kontrolu nad vlastnaine
vytvorenou postavou (kombinaciigglem vymezené kombinace rasy, fyzickych
vlastnosti a dovednosti), pro kterou je muigpipren swt ze série strategii
Warcraft® od spolénosti Blizzard Entertainment. Jeho statinpp navazuje na
narativy tituli zmingné série her, kdy h¢dma v ramci rozebiraného titulu moznost
pridat se k jedné z véicich frakci. V ramci kazdé z nich je pak proder& dispozici
piipraveno gkolik hlavnich naratit zahrnujici pibéhy nejen jednotlivych ras ale i
celé frakce a samotného konfliktu obou frakci. Mitadra nabizi &olikanasobg
VetSi mnozstvi sekundarnich naratinkteré obsahuji vedlejSi Ukoly préznorodé
NPC!®v radmci virtualniho ssta. Tyto narativy jsou pak jeStozsrovany datadisky,
které gidavaji nové lokace do virtualniho&a a dalSi narativni linky, které navazuji
na za¥recné narativy v ramci samotné hry. Omezengghdlavnich narativv ramci
virtualniho s¥ta je tedy rozgen o dalSi mnozstvi hlavnich i sekundarnich nakativ
Diky témto rozStenim, které vychazeji i¢kolik let po vydani zakladni hry, jsou
narativy zahrnuté do tohoto tituly¢kolikrat nastaveny dalSimi, které v sagné
doh® po séteni vSech roziéni pokryvaji daleko &Si mnoZzstvi narativnich linek,

nez mvodni hra z roku 2004. Diky tomu je hlavni nara@ uz pro jednotliva

OWarcraft[série videoher]. Blizzard Entertainment, 1994-20RC
BINPC — Non-Playable Character- nehratelna postava v rdmci virtualnihdtavJedna se o postavy
obyvajici virtualni set videohry, se kterymi htdprovadi interakce v ramci herniho prostoru. Hraji
svoji roli také ve videohernich cutscénach.
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povolani, frakcii rasu) ve vysledku mnozinou dith hlavnich narativzakladni hry
plus jejich roz&eni, které by maji jasny z&tek a konec, v jejich ramci je
odvypragno nékolik samostatnych ifbéhd, které sice vychazi jeden z druhého a
v souhrnném pohledu jsou propojeng, jejich segneenegiesto zejma. Tyto hlavni
narativni linky jsou pak dopémy o mnozstvi sekundarnich, které mohou byt
vyprawny nezavisle na narativu titulu, mohou reflektohediovy akce (pipadré
akce celé frakce) nebo mohotipo poskytovat dlezité informace k hlavnim
narativim. Vysledna narace samotného titulu pak probih&amotném virtualnim
swte videohry, v ramci kterého htélavni narativ absolvuje, na zakésakci a reakci
jednotlivych frakci, NPC a tak podobnNelze tedy v tomto fijpact jednoznané

separovat hlavni narativ od sekundarnich naratixamci virtualniho ssta hry.

A tak i kdyZ jsou vSechnytitzmirgné tituly pongrné odliSné, co se tg
zpasobu, jakym jsou hrany a jak jsou &e&n vnimany, vystavbaripéhu je v nich
podobna a fpomina literarni, divadelni a filmové konvence df@druhu titulu je
pouze rozdilny prostor, jaky jednotlivy narativanmci virtualniho s#tu videohry ma
— od reékolika dialogi ¢i fragmenfi az po obsahly fibéh v rdmci titulu,¢i piibeh
celého virtualniho sta, kde hlavni narativ hrajeulézitou roli, nicmég neni
vyloZzere osamocen). To plati i Wipadt hernim stylem UpkhodliSnych adventur.
Tento druh her stavitipadnou akci az jako sekundarni herni prvek ifpgut
nekterych starSich zastuptohoto Zanru se pak &ki sekvence nevyskytujiibec).
Typicky zastupce préavtakového druhu hry j@olda 3!°? treti dil ceské humoré
detektivni série adventur. V jejintipéhu se hrdvzdy zhosti role policistiankrace
ktery vramci celého titulu vySetie vzdy jeden dlezity pripad, mnohdy az
globalnich rozréra. Pro pokrok v ramci narativni struktury je ovSenpiipads
takoveéto hry pdeba na zaklagdrozhovoru s NPGi feSenim miniher nebo logickych
hadanek odhalit nebo ziskat dalSi informaci, indi@bo gedmét, potebny pro
odenteni novych moznosti héav prostoru hry a s tim souvisejici pokrok v rdmci
videoherniho narativu. Hra timto igobem limituje hrée, jak co se e mozZnosti
hry, tak co se ©e narativu titulu do momentu, nez je schopen spirgdem

definovany ukol, ktery odemyka dat&ist hry.

92po|da 3[videohra]. Zima Software, 2000. PC
42



Vyjimkou z klasické narativni struktury u videoljsou v poslednich letech
popularni popularni epizodické videoherni titulydek je cely narativ titulu
segmentovan do jednotlivych epizod v ramci jedredtené nebo vice pokajicich
sérii. Nejznan§Sim prikladem takovéhoto modelu je portfolio spmiesti Telltale
Games, ktera ndiklad zadaptovala do podoby herni adventury tet@vknizni série
The Walking Dead — Zivi mri¥# a Hra o triny.!®* Podobg jako v gipads
televiznich seridl jsou tyto adventury vydavany v rozmezZiegem stanoveného
obdobi v pedem daném @tu epizod. Ty kopiruji narativni tendence serialové
tvorby, tedy i ¥ci jako rekapitulacefiedeSlych dil ¢i cliffhangery na konci epizod
nebo celych sérii. V rdmatdhto tituli navic dominantni postaveni ma narativ nad
samotnym hernim prostorem, kdy jétSina hry tvéena cutscénami, které jsou
ovlivnény volbou dialog a vylkerem akci, které htaucini v kratkych sekvencich
samotné hry, které zde funguji az jako sekundarrékp Nelze tedyici, Ze se jedna
v tomto gipact o prototypické hry, ale spiSe o subZanr, kterggetien vice na
vyprawni, nez na samotnou hru a interakcider& ramci virtualniho sta. Tento
druh narace navic wipack titula firmy Telltale nasleduje tendencéegloh a jejich
adaptaci. Zatimco hr@he Walking Dead: The Gam¥® simuluje kombinaci
vizuélniho stylu komiksovérpdlohy a jeji televizni adaptace, jeji struktur@lodoba
vyrazre ¢erpéa ze stylu televizni narace. Podbptomu i v gipact druhé zmigné
hry Game of Throne¥? ktera svoji vizualni i strukturalni stranku forraupodle

modelu seridlové adaptace knizni série George RaRinaHra o triny.*%’

Podobny princip simulujici televizni produkci vylariginalnim zgisobem
také titulAlan Wakeod finské spolénosti Remedy Entertainment. Videohra vydana
v roce 2010 pro konzoli Xbox a o dva roky p&ed pro Microsoft Windows,
fragmentuje stj pribéh do formy prvni Sestidilné série stejnojmennéevienino
serialu, ktera je vSak ve skutmsti jeden jediny titul, nikoliv separdétdistribuované

epizody jako v fipact Telltale Games. V ramci videohry, kter4 je riaitmspirovana

193 KIRKMAN, Robert. Zivi mrtvi llustrace Tony Moore. Praha: Crew, 2009t8vé komiksy
¢esky. ISBN 978-80-87083-70-3.
194 MARTIN, George RPisei ledu a ohd. 2., opr. vyd. Reklad Hana Bezakova. Praha: Talpress,
2011. ISBN 978-80-7197-412-3.
195 The Walking Dead: The Gamédeohra]. Telltale Games, 2012. PC
1% Game of Thronefrideohra). Telltale Games, 2014. PC
¥7Hra o triny [Game of Thrones][televizni serial]. iinci David BENIOFF a D.B.WEISS. USA,
HBO, 2011.
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mimo jiné také televiznimi seridMéste’ko Twin Peak$®azZona soumrakd® hr&
piebird kontrolu nad titulni postavou, ko us@Snym spisovatelem Alanem
Wakem, ktery fijizdi do odlehlého rgstetka Bright Falls n&erpat novou energii a
bojovat s autorskym blokem, ktery ho v poslednidsicich trapi. Hned paiipezdu
do mista se ovSem sam ocité viesiu zdhady zmizeni jeho Zeny. Elgoté v rdmci
narativu videohry odhaluje, kdo za jejim Unosenji stsnazi se ji ziskat &p zatimco
v rdmci herniho prostoru konfrontuje Sablony a&kidmysteriozni literatury, senal

a filmu.

Narativni struktura i formalni podoba tohoto titjgou poté modelovany, jak
jiz bylo feceno, podle vzoru televizniho serialu. N&&iu kazdé epizody v ramci
celé série poskytuje aktudlni dil divakovi vizudlsirukturalni prvky, které ma na
zéklad predchozi zkuSenosti s televiznim médiem jiz vzitélevizni produkce —
uvodni sesth predeSlych udalosti z minulého dilu, nazev epizodyejim ¢islem,
coZ je nasledovano pogihu narativu jednotlivych epizod vystawch dle princig
televiznich epizodnich narativtaké zagrecnym cliffhangerem a i imitaci
zawrecnych titulki na konci kazdého dilu s vlastnim hudebnim doprexadrento
prototyp epizodinosti titulu navic jen podporuje dvojice DLC, kterezsSiuji
Sestidilnou sérii 0 dvspecialni epizody uzavirajici prvni sétiipghu postavy Alana
Wakea. Ta jako celek také nasleduje praxérfieh televiznich narativa nabizi
cliffhanger ve svém Uplném z&w, kdy dochézi jen kdst&nému vyeSeni narativu
a jeho dalSi vyvoj je nazten pro gipadnou druhou sérii. Jistou inspiraci si pak bere
i herni spin-off tohoto tituluAlan Wake’s American Nightmar&®ktery si vypijcuje
n¢které postavy ziprodniho titulu a vyuZziva je v rdmci separatnihcatisu. Zde na
rozdil od givodni hry neni vyuzito simulace epizodické struifuricmér zde titul
vyuziva repetice ¢kolika sekvenci dle stejného scémaktere diky opakovani
v rdmci jednoho narativu nabiraji nalefitosti. V za¥ru tedy i ggesto, Ze hra je jen
souwtem rekolika opakovéaniiech jednotlivych sceéié, vypravi uceleny fibeh,
ktery onu repetici zpracovava jakou gast sveho narativu. Ten je,figs nepimou

navaznost stiwodnim titulem ozné&n v ramci zagrecnych titulki jako zaloZzen na

198 Mesterko Twin Peak§Twin Peaks][televizni seridl]. Trce Mark FROST a David LYNCH.
USA, ABC, 1990.
199 76na soumrak(iThe Twilight Zone][televizni serial]. Tirce Rod SERLING. USA, CBS, 1959.
200 Alan Wake's AmericaNightmare[videohra]. Remedy Entertainment, Microsoft Stisglip012.
PC
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piibchu s ndzvem Return od autora Alana Wakea, tedynkmiZtitulu, ktery

protagonista prvniho dilu Zal pséat Bhem cliffhangeru posledniho dilu prvni série.

A tak pokud bychom pak brali v potaz i artefaktyatesvu v ramci virtualniho
swta videohry, je mozné na narativ tituRlan Wakenahlizet i z jiné Growh |
virtualni s\t pavodni hry totiz nabizi jako MacGuffin autorovu kajhjejiz text
piedznamenéva vyvoj hlavni narativni linky samotntiudu. Hr& tedy v rdmci své
hry sbira jednotlivé artefakty, zde ve fariista nebocasti fiktivniho dila roztrousené
v rdmci virtualniho sita videohry, které ale zarav@usobi jako forma metatextu o
postupu narativu samotného titulu. Pokud bychom §lakesS¢ dale, je mozné
vystopovat prvky metatextu i v ramci fiktivniho églzniho serialiNight Springs
jehoz rékolik epizod Ize shlédnout v ramci virtualnihoctgy videohry. | pesto, Ze
jeho role vramci narativu je jakési mementiovgSi kariéry protagonisty, &k
jednotlivych epizod i jejich postavy@dznamenavajigbve zvraty a vyvoj hlavniho

narativu a v fipact jedné z epizod i pozgEi spin-off titulu.

Vyjimecnym zpisobem k epizodické navaznosdtigiupuje take trilogidass
Effect kter4 pimou navaznost narativu jednotlivychidilocelila v jednu celkovou
narativni strukturu nage celou sériiiti her vydanych pod touto z&lkou, které vSak
maji i samy o sobjednotliw vystawné narativni struktury. Htaktery se ve vSech
dilech zhostil role kapitana Shepardé&gpdré kapitanky, v zavislosti na jeho veélb
pohlavi na z&atku prvniho titulu), branil nasi Galaxii proti vegné invazi pokréilé
mimozemské rasy, zatimco jednotlivé dily pokryvatibéhy s touto invazi fimo
spojeny a celkovy narativ série jako takov#rm rozvijejici. Tato herni série nejen,
Ze vyuziva stejny model jakgaklina® 2: Vrahové krat, rozstuje hranice narativni
struktury i za hranice jednotlivych djlkde jednani a rozhodnuti provedené v ramci
piedchozich dil maze v pokrédovanich znamenat z&@é rozdily v pibéhu, jakym
je nagriklad zablokovanéasti narativu a s tim souviseji@sti hry v disledku amrti
postavy s toutaiasti spjatou diky rozhodnutim keav pgredesSlem dile. Hra tedy
v zavislosti na permutacich upravuje narativni ldtru, kterd v hlavnich bodech
vSak Zstava identicka. Systém morality bs&ych rozhodnuti a dopad kova
chovéni tak mohl vyustit v z8a¢ odliSnou narativni strukturu dalSiho dilu i celé

série.
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KdyZ tento model eliminac&sti narativu v disledku hrdovych rozhodnuti
pireneseme ze série do jednotlivychidjé jeho vyskyt dalekéastjsi, nikoliv vSak
v piipad hlavniho narativu, spiSe se frstedku akci hrée uzamkne jedna
ze sekundarnich narativnich struktur, coz ve vyaleteovlivni dramaticky vysledny
hlavni gibéh hry. V tomto ohledu se tak jedna o jistsegun od hraciho modu
s volnosti pro hr&e blize k serioznimu médu, kde toay akce maji pevhdané
reakce, které nejde v ramci samotného dohranimepit.2° Jednou z nejzn&fsich
vyjimek naruSujicich tento trend je revahi titul Heavy Rairpro konzoli PlayStation
3. Tento psychothriller od spdleosti Quantic Dream z roku 2010 je v mnohém
odlisny od Bzné videoherni produkce. Titul je v mnohém insplmvdilmem a jako
film je také v mnohém zamyslen a odatku vytvaen, gicemz tyto aspekty budou
zkoumany v pozgSichc¢astech prace. Co segypribéhove stranky a strukturalizace
narativu, jedn4 se o novodobou modernizovanou podaokeraktivniho filmu
(vyrazre pokratilejSi varianta toho, o co se ngeppmu osmdesatych a devadeséatych
let snazili twirci interaktivnich filmi jako napiklad Night Trag®), v podok
konzolové videohry. Hi&v ramci narativu tohoto thrilleruigbira kontrolu nad
¢tyifmi postavami v fibéhu sériového vraharezdivaného Origami Killer. V rdmci
piibéhu ma hrd moznost v zavislosti na svych rozhodnutich a dkeiSetovatele
piivést blize na stopu vraha nebo naopak pomoci vialtéct. K tomuto hr&ovlada
Ctyii zapojené strany do hlavniho narativu — otce umése di¢te, drogo¥ zavislého
vySetovatele FBI po¥ieného pipadem, investigativni Zurnalistku trpici insomanii
také byvalého policistu, nyni soukromého detektivaetujici piipady sériového
vraha na Zadost pogtalych. V zavislosti na tom, jak je Krasgsny v minihrach
zalozenych na Quick Time Everit§ se gfibéh ubira mnoha s#ny, neba rozwtveny
narativ tohoto titulu umaije Siroké mnozstvi variant jeho rozvoje. Vzdy Sak/
jedna o variace jednotného narativuékalika hledisek, nikoliv o separatni narativy
jako treba v pipadt hry Zaklina® 2: Vrahové krak a sekundarnich naratiw jejim
ramci. Vyjimenost tohoto titulu spva v moznosti amrti hlavnich postav, které

mohou mit za nasledek vyrazny dopad na hlavni inarktery tak niize dojit

201 Nejednd se se pinygsun v rdmci celého narativu, spiSe jeasti. Hr& mize stale formou hraciho
modu nénit své akce v rdmci hry (s vyjimkouipad: jako Heavy Raif, dopady jeho rozhodnuti
ovSem mohouifjit po zna&ném pokroku videohernim narativem, tedy by k&mfbylo tteba zapdit
hru znovu, tedy uti@t odliSny narativni konstrukt.
202 Night Trap[videohra]. Digital Pictures, 1992. PC
203QTE - Quick Time Events— minihra v rdmci titulu, kdy je po hfipoZadovano rychlé stisknuti
piislusné klavesy nebo ovladaciho prvku zobrazenétdigpleji v uéené kombinaci.
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v extrémnim pipadt i urychleného konce, kdy identita vrah#stava neodhalena a
narativ dal nepokraije, neb@ vSechny postavy, které ¥m nx¢ly roli, jsou
v disledku herni akce nebo neuspokojivych vystetikke v ramci mechanickych
Ukoni v ramci QTE mrtvy. Hra tak vystavbu narativni gngorekud ozvlastiuje
ctyfmi separatnim uhly pohledu, nicméévsechny se tykaji stejného narativu, ktery
sdili vSechny sv&asti napi¢ vSemi étyfmi postavami. Akce jedné tedy ovlivni
narativ i pro ostatni, tedy jsotdgunttem variace osudy jednotlivych postav @sgb
dosazeni rozuzleni, spiSe nez rozuzleni samotaekoridtrukce narativu dochazisp
az v zavru diky odhaleni hlavniho zvratu a s tim souvisefimalezitosti pro hlavni
narativ. Ten je ve vysledku kombina&kolika moznych variant osudro jednotlivé
postavy, které jsou zavislé na rozhodnuticltdrapibeéhu hry. Samotna hra ovSem
do zn&né miry vybduje ze specifik herniho vypréwi tak jej chape Juul. Hta
v tomto gipadt vlastnim vkladem do titulu a svoji interakci v Arswta zn&né
ovliviiuje vyvoj narativu, pro ktery je prévanto interakce kibva. Hr& ovSem
misto pasivity v ramci cutscén ovlada alasptast jejich pébéhu a v ramci
paralelniho vyprasni z pohledu jiné postavy v ramci titulu 2na ovliviiuje narativ
samotny. Je tedy na srad takovémto fipact, jak vymezit interaktivni a
neinteraktivnicast videohry a tim vymezit, ve ktetésti je hré pasivni recipientem
narativnich akci a kdy je jeho vklad aktudlni iateri s piberem titulu. Hr& totiz

v tomto @ipadt neni pl& oprosén od interakce a zaroige vzdycast&né limitovan
designem hry, ktery jej vzdy alesp® minimalni mfe stavi do role, kdy pasi¥n
pfijima narativ titulu. Tato snaha vtomto ohledu ledsvat vzor filmového
vyprawni tak zHeavy Rairdéla titul, ktery svym modelem naracéipo kombinuje

videoherni naraci s filmovou.

Zvlastnim gipadem jsou hry, kdy Umrti hfdva avataru, ijpadré nenaplgni
pozadavk hry a tedy neusidné ukoteni narativni linky, je brano jako némméa
souwést herniho narativu, ktery poté pakupe dale. Jeden z titiul vyuZivajici tento
princip je zmigny Heavy Rain kde umrti postavy vigledku hrdova jednéni
v hernim s¥té¢ muze pro kkteré postavy vyustit v smrt v rdmci narativu, ktese
neda zvratit. Toto umrti nasleflirupravuje narativni linky i ostatnich postav i
vysledny hlavni narativ celého titulu. Jinde jsgtotprvky adaptovany jako séast
narativu a hré pokratuje s novou postavou tam, kdighgh té gedeslé skotil, jako
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je tomu v gipac nezavislé hnBunless Se&* Ve wtsing pripadi se oviem vyuziti
tohoto principu tyk&d osudvedlejSich postav, nikoliv hlavniédsto sotast RPG

titul, jako napiklad Fallout 2).2%°

DalSim zvlastnim fopadem jsou pak hry, které v ramci svych herniclsimo
vyuZzivaji princippermadeath neboli permanentni smrti ligké postavy. S timto
principem v rdmci svého narativu operugkteré online hry, nagklad titul DayZ.
V jeho rdmci hr& ¢eli horddm zombie ale také ostatnimcira, kde v pipad umrti
jeho postavy fichazi nejenom o veSkerou svoji vybavu, ale tak§ postavu. Tohle
je také zakladni prvek takzvanych hardcore mdderé hréi hry neumozni nést
pozici nebo situaci opakovat ze zachytného bodku@®avatar zeie, narativ titulu
kor¢i a hr& je nucen z&t Uplre od z&atku s novou postavouiiPadem tohoto jsou
nagiklad popularni RPG tituliablo Il aDiablo 1112°® nebo hry s otaenym sétem
Terraria?®’ aMinecraft.V ptipadt online multiplayerovych her je pak Riapravidla

zablokovan fistup na server.

Tyto netradini videoherni prvky jsou tak veétgine pripadi jistym naruSenim
tradicnich postup v rdmci videoherniho média a svym charakterem dagmu
narativnich linek pro jednotlivé postawy hraiské avatary jsou oéoo blizSi

klasickému filmovému narativu.

Klicovym pro gistup k videohernimu narativu je ovSem role santainé
hr&e, ¢i jeho protagonisty jako hlavni postavy ve videatier titulu, v ramci
samotného narativu videohry. Jak Juul a s ninovaiti videoherni teoretici ve svych
teoriich do jisté miry shoduji, pr&vtento element je jednim z &tivych i
srovnavani filmové a videoherni narace. Hférmou protagonisty videoherniho
titulu prejima rgjakou gedem ukenou roli vramci narativu a jeho akce
prostednictvim této postavy mohou mit dopad nejen naosaymarativ titulu ale i
na prostor, ve kterém se narativu titulu odehr&udiiaini swt videohry?%® Diky
tomu je vzdy dlezity pon®r pasivni a interaktivnéasti, gipadré jak dilezitou roli

protagonista titulu v ramci narativu sehrava. Viglyde pitomna vazanost pbéhu

204Sunless Sepvideohra]. Failbetter Games, 2015. PC
205 Fallout 2 [videohra]. Black Isle Studios, Interplay, 199€ P
206 Djablo Il [videohra). Blizzard Entertainment, 2012. PC
207 Terraria [videohra). Re-Logic, 505 Games/Headup Games, 2PT1
208 Roli virtualniho s¥ta se ¥nuje samostatna kapitola
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hry v ramci gameplaye a naracéibghu v rdmci videohernich neinteraktivnich
cutscén. Jak tvrdi ve své praci Cheng, préato klicova interakce mezi hernim
prostorem a cutscénou je je pro videoherni titufgjeh narativy nejdlezitéjSi a
znané formuje zmsob recepce videoherniho titulu a jeho narativunHprostor
musi mit vliv na samotny narativ v ramci cutscéejns jako cutscény musi vychazet
z herniho prostoru aifpdznamenavat nasledujici cutscénu/herni prostgaraieipa
narativni logiky. Role hi&e a dilezitost protagonisty, kterého Krav ramci
videoherniho titulu ovlada, ma tedy vliv nejen eaeapci narativnich akci v ramci
interaktivni herniho prostoru (které v tomtiogadt jsou aZz na vyjimky sekundarnim
prvkem herniho prostoru), ale také v rdmci paspiijimanych cutscén. Recepce je
v takovém pipadt ovlivnéna moznosti ovlivéni kauzality v rdmci virtualniho sta,
ktera odliSuje jinak podobny #pob (alespd co se tye pasivni recepce cutscélay

vnimani prostar a objeki videoherniho titul%®

Dulezitym prvkem v ramci videoherni fabule je takéu¥ii a aplikace
konceptu emergentniho narativu. Diky tomu, Z&Sima her je prostor@év
orientovana, hridpomoci protagonisty nebo svého avataru obyva @restualniho
s\wta videohry, ktery ma dita pravidla a zakonitosti, mohou organicky vznigeiw
tyto druhy narativu, které nejsou nijakkedem definovany v ramci takového
videoherniho sita a jedna se spiSe o vstupderdaiebo hr&i do virtualniho sta.
Nejvice je to patrné u her s ofemym s¥tem, kdy rkteri hr&i v ramci svého
mentalniho obrazu virtualniho&ea vytvai narativni konstrukty dle vlastni fantazie,
kde jedinou limitaci jsou pr&moznosti a zakonitosti virtualniho&a, ve kteréem se
nachazeji. Tento druh mentalnich konstiugak miZze ovlivnit rozhodnuti heége
v ramci virtualniho séta videohry a ovlivnit tak vystavbu narativu. Z4le@a mfe
identifikace hrée s protagonistou a pr&emergentnich narativech, jak se bude hra

dale vyvijet.

Na tomto principu individualnich mentalnich kon&tu stawl kdysi jiz
princip stavebnic Lego, nyni obdobnou popularitizizd moderni digitalni
ekvivalent v podob hry Minecraft Ta ve svém zakladu nabizi &ién v jadru jen
virtuélni swt s jasnym zakonitostmi a pravidly a je jen naifutd a jejich fantazii,

209 Grodal v tomto ohledu cili na vymezeni podobnoetzi recepci videohernich titua filmu Diky
aplikaci Chengova textu je v tomto bodu naopak ragasi vymezit prvek odliSujici tyto dva druhy
recepce.
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co v ramci titulu budoudat, & uz sami neboiphte vice hrédi pomoci internetu. A
byt’ je tato forma volnosti pro hry spiSe ojeflin podobny druh osobnich nardtiv
ma svoje misto ve velk&sti her atasto niize az dochazet ke konflikh zajmi

s tim, co ma hra v sémadefinovano z vyroby a co chce ve vysledkélatchr&. To
mize mit az za nasledek nedokeni hlavniho narativu a grindovatfisekundarnich
narativi. Prikladem takového jednanitire bytMass Effect 211V jeho ramci je hr&
zachragn po udalostechipdchoziho dilu a vyslan na separatni misi. Tagegde
az do jedné z Kibvych lokaci pedeSlého dilu, kde je odhaleno mnolideditym
postavam, Ze je nazivu a tim se posunuje hlavrdtinagale. Hned &kolik hr&a
ovSem stimto postupem nesouhlasilo diky vlastnientainim konstrukim a
formou emergentniho narativu si vytilovlastni narativ zaloZzeny na vedlejSich
misich v ramci virtualniho s¥a videohry, kdy se do Kidvé lokace nikdy nevydali a
hlavni narativni struktura pra&nim skortila. VZdy jsou ovSem tyto moznosti zavislé
na tom, co je vramci videoherniho titulu moznoglatd a co nikoliv. DalSim
vyraznym pikladem pak mohou byt online hry pro vicedira role play zargrenim,

v nichZ hré&i spiSe nez na vyvajavymyslené narativni linky spoléhaji na vlastni
emergentni narativy, které speaji v jejich vyrazné identifikaci s vlastnim
avatarem. Podobné rezimy ostatpodporuji i rkteré servery pro nesmén
populéarni tituly jako iiteba zmigny World of Warcraft.Podob® uchopené herni
zkuSenosti ovSem maji s klasickym vypfidim pramalo spoteého a jedna se spise
0 seberealizaci prasdnictvim hry, spiSe nez o recepgiakéeho gedem ukotveného
narativu. Mira podobnosti s filmem je pak v takavygipadeckeiste individualni,
neba’ zaleZi na pedstavivosti a mentalnich konstruktech jedigigedinal.

Byt se tak d& najit mnoho vyjimek v tomto ohledu,wdti€tSina videoher
stavi swij piibéh davérné znamym zfgssobem podobnym filmu nebo literééu Jak ve
své praci zmiuje Simmons, jsou v ramci videohernich fituhané podobnosti ve
vypradwni, probiranych tématech které narativy rozebiratypech charaktér které
se v narativech objevuji. Rozdilem je p&ksto vyrazs vétSi rozsah takového
narativu danytasovou narénosti meédia zfsobem ,sledovani* takového média,

ktery je v gipadt videohercasto @len do rgkolika separatnich udalosti, spiSe nez

210 Grindovani — druh hry, i kterém hré opakujecast hry opakovanza Gelem zisku pipadré
ziskani hernich zkuSenosti. Zpravidla se jednaakagni Ukal v rdmci virtualniho sita videohry,
které jsou weny pro mé# zkusené hrge, zisk s minimalnim rizikem.
211 Mass Effect Jvideohra). BioWare, Electronic Arts, 2010. PC
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jako u filmu, kdy je BZnou praxi zhlédnuti filmu naraz. | herni titulyee®ecs
uznavane jako kratké totiz zpravidla vyZaddjnpjmensim v pfméru 8 az 10 hodin
herniho ¢asu pro doko¥eni hlavniho narativu, rozsahlejSi hry pakkdy i cas

v fadech desitek hodin.

Je tedy mozné pro vztah film a videohra v oblastikéury narativu stanovit
nekolik tvrzeni: Podobé# jako film, i videohra v oblasti fabule respektijeasické
uspdadani akci, fedpokladajici ufity stav rovnovahy fiktivniho sta titulu, kdy
v pribéhu narativu dochazi k naruSeni tohoto stavu, naséetb bojem o jeho
obnovu a ve finale @povnym nastavenim rovnovahy fiktivniho&a. Steji tak je
pro videoherni titul platny princip kauzality, kdezda akce ma svoji reakci, ktera je
ovlivnéna zékony virtudlniho sta videohry. Rozdilnou je pak wipac
interaktivnich médii mira, s jakou mohou ¢8ié akce pozemit vyvoj narativu a
tedy mnohdy svymi zasahy poznit fabuli celého dila. Tato variace prénmych je
vSak stale ukotvena v ramci jednoho dila, kde&t$k@ akce mohou vyvolat pouze
piedem nadefinované zmy ¢i varianty fabule, které vZzdy vyusti v jedeniegem
formulovanych vysledk tvirci daného dila (a to i vifpack titulu Heavy Rainktery
ma 22 moznych variant konce, ktery vzdy zahrnignorodé osudy ovladanych
postav, odhaleni/neodhaleni vraha, nalezeni/nesr@lernneseného chlapce a
dopadeni nebo nedopadeni vrabasy nasledujicich principy narativni logiky s jasn
vazanym vztahersasu a prostoru. Kazda akce tedy mé v rdmci titidalgm danou
reakci, které vzdy v z&w vyusti z jednu z variant narativu. Jednou z raat)
kterou \tSina titull vyuziva k zabrami nemoznych kauzalit v ramci titulu je amrti
avatara hlavniho hrdiny vidledku neuspokojivého ,hrani hry," kdy je bZpravidla
vracen zpt od zachytného bodtf ¢i ulozené pozice, ze které je mu umein
vymezenou harativni sekvenci zopakovat. Diky opakdvsekvence je hta
umozreéno zlepsSit s\ij vykon a tim se posunout dale v narativni strigtytipadré
po dalSim nelusném pokusu situaci opakovat znovu, dokud nedospiatem
definovanych poZzadovanych vyslédaro postup.

212 7achytny bod — Checkpoint -bod ve lie, g kterém je uloZen postup v ramci titulu. Vipack
neuspokojivého vysledku htské akce za timto bodem, se hra vraci do tohota modhréi je
umoZzréno z tohoto bodu situaci zopakovat.
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[1.2 Od struktury k forré

Dulezitym pro porovnani jednotlivych titillovSem neni jen pohled na obsah
narativu a jeho strukturu, ale také jejich fornakqgu je divakovi nebo héanarativ
predan, tedy $ zachovani terminologie filmu, videoherni syZetztdh fabule a
syzetu u filmu je jednim zidezitych prviki pii zkoumani filmu a chceme-li
analyzovat videoherni narativy z pohledu filmovétamativu, musime rozteni na
fabuli a syZet aplikovat i na videoherni titulypiies znané odliSnosti mezi¢mito
médii je mozné sledovat miru podobnosti mezi filyrova videohernim narativem.
Jak jsem jiz zminil v fedeSl&tasti, zpravidla se tématika a drutibgha od filma,
nebo literatury nelisi, jak Simmons ve své pracildda, podobnosti vyprémni, témat
a charakter mezi filmem a videohrami jsou z&i&@, steji jako se neliSi jejich
struktura. LiSi se ovSem jejich rozséhlost, ktzgnost a fedevsim interakce a jeji
mira, se kterou h&amuze tyto videoherni narativy ovlivnit. Tento prostpro
seberealizaci ht@&/divaka titulu a stim souvisejici pogminy zpisob vnimani
samotného narativu je pro porovnarichto dvou médii kbovy. V ramci
videohernich titul je totiz moZzné mit zpracovany kratké a jednoduciéile, ale
také obsahlé a roziwené fabule podobné epickym literarnimadil Tohle udava
predevsim miraitezitosti, kterou samotny vypréwy piibéh a jeho narace v ramci
videoherniho titulu ma. Podle toho pakieme rozdlit videoherni tituly do skolika
kategorii.

Do prvni kategorie, iiteme zeadit predevsim oddychové hry, kdéilpsh
nehraje roli, pipadré hraje roli jen opravdu minimalni. Zpravidla sen@do tituly,
které spoivaji v opakovani witych mechanickych ukan jednoduchych hadanek
nebo vyuzZivani posthu a vystupem hrani samotné hry jsou nahrané disle
piipadre specificka forma ohodnoceni. Mezi tyto titulytubeme z#adit ty
nejklasttjsi arkadové tituly, jakymi jsoudledani mir?'® Bejewelegf* Zumat®
nebo celosétové znamé fenoménBreakout'® a Tetris. Pribéhova stranka je nulova
nebo Upld minimalni a slouzi spiSe jen pro vymezeni samatnitolu a jeho
gameplaye, nikoliv jako material, ktery je vap&hu hry odvypraen, by’ nékteré

213 Hledani min[videohra]. Curt Johnson/Robert Donner, Microsb@90. PC
214Bejeweledvideohra]. Pop Cap Games, 2001. PC
2157Zumalvideohra]. Oberon Media, Pop Cap Games, 2003. PC
216 Breakout]Videohra). Atari, Inc., 1976 Arkada
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z pozajSich pokr&ovani a pectlavek tchto klasickych tituli do svého gameplaye
tyto pribéhové linky jako ugitou formu gidané hodnoty pozgi pridaly.

Druhou kategorii jsou pak tituly, které rozvijejespa minimalni narativ,
ktery slouzi jako vymezeni herni naplm ramci titulu. Tato jednoducha narativni
struktura titulu vSak hraje sekundarni roli k ae@&imu hernimu stylu. Zpravidla je
hra realizovana v pragtdi réjakého gibéhu, ktery mé klasicke rysy, vigsehu hrani
hry prochézi vyvojem, nicménneni na § kladen diraz a slouzi spiSe jako
vyhraiujici prvek, poskytujici narativni ramec pro akceamci hry, nez jako
plnohodnotna saidst titulu. Rikladem takovychto her jsou tituly jalRortal’’ nebo
Left 4 DeacP*® Oba tituly maji zakladni narativni struktury, {jigameplay oviem
spaiva v ricem jiném. V pipadt prvniho titulu je hré vystaven sérii &kolika po
sok® jdoucich logickych hadanek s postépstoupajici obtiznosti. Jejich @Smé
pInéni jej posunuje dale ¥adk téchto hadanek a zarav@ostup® odkryva to, jakym
zpasobem se hediv avatar ocitl ve sit¢ videohry a jaka je jeho role v jeho ramci.
Od za&étku do konce se ovSem jedna o sérii logickych hékla ramci virtualniho
swta videohry. S vkeSenim posledni z nicltiphazi za¢retna konfrontace a zéw
titulu. V pripact druhé zmigné videohry je taktéz vyprémy pribéh jen vymezenim
lokace samotného virtualniho &a videohry. Bibéh vymezuje pesun hréova
avataru z bodu A do bodu B, kde naplniderge eliminovat neftele v podob
nékolika variant zombie a environmentalnicikekdZzek. Po dosaZeniigolem
definovaného bodu hra kéin Hr& poté niize n&ist jinou variantu tohotofpsunu.
Jistd navaznost mezi jednotlivymi takovymito sd¢ej@ spiSe nez o celistvy narativ

se jednd o&kolik variaci toho stejné s variujicimi prénmymi.

Treti kategorii jsou tituly, kde je vypré&w na pozadi hry konkrétni
jednoduchy gibéh, ktery formuje samotny herni prostor a diréd avatar v am
sehrava ufitou roli. Piibéhy obsahuji jashvymezené protagonisty a antagonisty,
piibéh je slozen z pravidla zkolika menSich segmeitve kterych hr&vykonava
Ukony a posunuje se v jejich rdmci pomoci minochtinisekundarnich narativ
zarove po narativni strukfte hlavniho narativu celého titulu, stale vsak¢h hraje
sekundarni roli, nelodominantni postaveni méa stale samotny gameplayMeyi

217 Portal [videohra). Valve Corporation, 2007. PC
218 | eft 4 Deadvideohra). Valve South, Valve Corporation, 200€
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tyto tituly pati nagiklad tituly ze sérieSuper Mario Bros?!® sérieContra??° nebo
Angry Birds??! V téchto ipadech hra obsahuje narativ, ktery mé gasny zg&atek

a konec a jeho vyvoj probiha v ramci gameplayéujtoyt’ je minimalni.

Do ¢tvrté kategorie pat tituly, u kterych je samotnyffieh jiz nedilnou
souwtasti gameplaye titulu, narativni struktura je¢plozvinuta a pokryva cely herni
prostor titulu. Cutscény nejsodils casté u tituk z této kategorie, vyvoj narafiv
probiha v ramci gameplayefipadre vramci sekvenci, ve kterych je hs&a
interakce v ramci virtuélniho &a zn&né limitovana. Fabule v takovémtdipact
nebyva pilis rozwtvena. Rikladem takovychto titul jsou gedevsim gtlecky
z pohledu prvni osoby. Sem fiatejpopulargjsi tituly jako sérieCall of Duty, Medal
of Honor??2Halo neboBioshock??® Nagiklad v zatim poslednim dile séB@shock
s ndzvemBioshock Infinité?* hr& prebira kontrolu nad protagonistou Bookerem
DeWittem, ktery je na zatku titulu po¥ien najit a unést divku z |étajicih@sta
Columbie. V ramci gameplaye se pakdpdbmoci avatara snazi tento ukol naplinit,
zatimco v piibéhu svého jednani postupondkryva \tSi ¢cast fabule a odkryva jeji
podrobnosti. Diky z&retnému odhaleni poté sestavuje mentalni konstrukt
komplexni fabule titulu. Titul v mnohém navic vyuaimodelu pedeSlych dil a jisté
podobnosti s motivy v nich pouztych. Hras tedy mca hlavniho narativu hry
odkryvé iinformace k narativn her gedeslych. V ramci DLC k titulu tato navaznost
na prototypy a vzory igjaté z pedeSlych dil jde jeS¢ dale, kdy se epizodicka
narativni struktura dodateého obsahu s nazveBioShock Infinite: Burial at Sé&
odehrava v ramci virtualnino &a pivodniho titulu Bioshock Recepce tohoto
narativu je tedy ovlivéna gedchozi znalosti/neznalosti virtualnihatavprvniho
dilu, stejré jako jeho narativu.

Péatou kategorii jsou poté tituly s komplexnikbphem, ktery je realizovan

rozwtvenou fabuli a typické pragpjsou vedlejSi narativni strukturyasté cutscény.

219 Super Mario Bros]videohra]. Nintendo R&D4, Nintendo 1985. PC
220 Contra[videohra]. Konami, 1987. Arkada
221 Angry Birds[videohra]. Rovio Entertainment, Chillingo, 2000S
222 Medal of Honoi{série videoher]. DreamWorks Interactive/2015.MB4 Los Angeles/TKO
Software/ Danger Close Games/ EA Digital lllusi@ts, Electronic Arts, 1999-2013.
PlayStation/PlayStation 2/PlayStation 3/PC
223 Bioshocksérie videoher]. 2K Boston/2K Australia/lrratidi@ames, Take-Two Interactive,
2007-2013. PC
224Bioshock Infinitdvideohra]. Irrational Games, 2K Games, 2013. PC
225BjoShock Infinite: Burial aBea[videohra]. Irrational Games, 2K Games, 2013. PC
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Tituly z této kategorie v s@bpokryvaji nejen hlavni narativni struktury s titirh
piibchem, ale také mnoho menSich a separéatnich v ramigawmiho séta titulu.
Pribéh hraje dilezitou roli a formuje gameplay takového dila. @étsy neoddu;ji
jednotlivé ¢asti gameplaye alesbre jej dophuji, postavy a dialogy hrajitteZitou

roli v ramci virtualniho séta i samotné gameplay. Wchto tituli byva casta take
vétSi mira ¥tveni narativu na zakladraskych rozhodnuti. Do této kategorie spada
vétSinacaso¥ narangjSich tituli, predevSim pak hry s otsanym sétem a RPG.
Jmenovig pak tituly ze sérifssasssin‘s Creétf a Grand Theft Autd?’ Red Dead
Redemptiofd?® ale také sérigrallout, Gothic??® The Elder Scrolf§® neboMass

Effect

V ramci prvni zmigné sérieAssasssin‘s Creedge hré ujima kontroly dvou
protagonisi, jednoho v blizké budoucnosti, ktery se snazi @ktvisoudny den
pomoci odhalovani indicii v minulosti, kde pomageésialniho z&zeni proziva zivot
svych davnych fedki. Hr&i v téchto titulech odkryvaji hned ¢kolik rovin
videoherni fabule — jedna z nich je vZdy historiekédna se odehrava v budoucnosti,
byt se vzajemé ovliviuji. V rdmci historické pomoci protagonisty naslgdavni
narativni linii, ve které jeden zZ@dki proziva kléové momenty svého Zivota
souvisejici s MacGuffinem toho daného dilu — zpiaviartefakt, fipadré poloha
artefaktu. Zarowve vSak v ramci virtualniho $ta videohry v minulosti rize hr&
utvaret mnoho volitelnych sekundarnich narativnich limiffedem stanovenych
moznosti. AvSak tyto narativni linie zaraeveovliviuji paralelni narativni linii
v budoucnosti, kde se hlavni protagonista pomdoimmaci a zkuSenosti Zjdvych
linii v minulosti, snazi zabranit zaniku & pomoci &hto artefaki ukrytych

Iv L

v ramci historick&asti vritualniho sita videohry.

Naproti tomu rozsahlé RPG hry jako séfadlout, konkrétrd demonstrovano
na gikladu diluFallout: New Vegag®! pristupuji k fabuli trochu jinym zjsobem.

Hr& zaina ve virtualnim ssté videohry, v tomto fipact vzdycast izemi byvalych

226 Assassin’s Creefbérie videoher]. Ubisoft Montreal/Ubisoft Sofidildoft Quebec, Ubisoft,
2007-2015. PC
227 Grand Theft Autdvideohra]. DMA Design, Rockstar Games, 1997. PC
228 Red Dead Redemptigwideohra]. Rockstar San Diego, Rockstar Game$Q2PlayStation 3
229 Gothic[série videoher]. Piranha Bytes/Spellbound Enbemant, JoWood Entertainment/Deep
Silver, 2001-2010
230 The Elder Scroll§série videoher]. Bethesda Game Studios/ZeniMalin@rstudios, Bethesda
Softworks, 1994-2015. PC
231 Fallout: New Vegagvideohra]. Obsidian Entertainment, Bethesda Sofks, 2010. PC
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Spojenych stdt americkych, které jsou zmny diky atomové valce, a jequl rgj
postaven jeden jednoduchy ukol. V tomto konkrétdila vyhledatloveka, ktery se
pokusil o to, protagonistu zavrazdit. Odtud vSdezana hréi, jakym zpisobem si
sam svym jednanim fabuli utéioZaklad je vSak vzdy stejny, stéjako za¥r, ktery

se vzdy toi kolem jednoho finalniho &tu. Hra poskytuje mnoho moZznosti jak
k ptibehu pristoupit, gipadré se hré& miaze rozhodnout a hlavni ,,ukol* ignorovat,
¢imz si ve swté vytvai vlastni fabuli, do znmé miry zaloZenou na emergentnim
narativu, ktera vSak postrada konce. OvSem aldinci fedem stanovenych variant
konce (vSechny jsou zavislé nato& chovani a rozhodnutich v ramci hry) existuje
mnoho zgisohi, jakym stylem bude celd fabule v 2Zav utvaena. A je totiz
vychozi pozice pro vSechny stejna, konce se mokbcevzasadnlisit, byt se tykaji
jedné ci. V pripact tohoto titulu kontroly Hooverovyighrady a s tim souvisejici
kontroly energetické dodavky na Uzemi statu Nevatta& navic miZze v ramci
virtudlniho s¥ta videohry pomoci sekundarnich paralelnich namétivlinek prozit

a odvypra¥t mnoho mensSich iffb¢hi zasazenych mimo hlavni¢jdvou linku,
nicmére hra i tyto akce v z&vu bere v potaz a ve vysledném konci narativu farmo
vyprdkni teti osoby reflektuje htédvo jednani, rozhodnuti &iny v ramci
virtulniho s¥ta a jeho obyvatel. Diky tomu tedy hra jednanéamdetail’ reflektuje

a [i kazdé zmin¢ vytvai jinou variantu vysledného narativu. Je tedy mowdrié
zasada rozdilny za¥érecny souhrn narativu titulu i vifpact, kdy hr& v ramci
hlavniho narativu postupoval identicky, ale jehcel ramci sekundarnich nardtiv

byly rozdilné.

Stale se vSak i vifpack téchto tituli da hra hrat i sama o sbbez sledovani
piibéhu, by’ hr& timto pristupem ztraci zgaoucést zkuSenosti. To uz je vSak tm
nemozné v ramci her z posledni, Sesté kategormcl je @ib¢h tou dominantni
strankou titulu a ona herni stranka je pouze sekumdTituly z této kategorie se
zametuji predevSim na to odvyprél pribéh, ve kterém hr&hraje roli, nicméa
zpravidla omezuji moznosti interakce v ramci titulo této kategorie spadaji jak
point-and-click adventury (naixlad ceské tituly Samorost®? Samorost 22 a

Machinariunt* od spolénosti Amanita Design), ifbéhow orientované tituly

232 5amorosfvideohra). Jakub Dvorsky, Amanita Design, 2003. PC
233 5amorost Jvideohra). Jakub Dvorsky, Amanita Design, 2006. P
234 Machinarium[videohra]. Amanita Design, 2009. PC
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(napiklad sandbox hra..A. Noire?*® nebo hry koncipované jako interaktivni
zkuSenosti nebo filmy (tituly od francouzské spalesti Quantic Dream jako
zmirény Heavy Raina Beyond: Two SoulsV ramci prvni skupiny titdl je hraska
interakce s hrou omezena na par ovladacich klanegagipadre jen mys. Dilezité
pro tyto hry je prosedi a pibeh, ktery je v 8m vypravn, hr&ska interakce je
zpravidla redukovana pouze na vedeni dial@gpostavami aeSeni logickych
hadanek. U druhé skupiny je omezenickrdano jednotlivymi tituly, nehicse jedna
0 zn&né specificky gipad. Konkrétd zvoleny zastupce, sandbox akcé. Noire
inspirované atmosférou a noirovymi filndgyticatych let minulého stoleti, zasazena
do fiktivni verze skuténého Los Angeles. V ramci volitelnych s@gti fiktivniho
swta ma hrd podobnou svobodu a podobné mnozstvi sekundarrdcdtivnich
linek, jako je tomu najiklad v gipact titult z paté kategorie.@wodem, prd je tento
titul o kategorii vySe je prominence hlavni naratiVinky, ktera sleduje vzestup
protagonisty skrze odteni policejnich sloZek od potbkére aZz po nejprestizjgiho
detektiva. V ramci vymezeného obdobi Zivota protegiy na kazdé pozici htgesi
kriminalni gripady Gznych druli, kde vSak na rozdil od herpoloZzenych sekvenci
v piipact podobnych her jako né#jlad Grand Theft Auto 1)#%¢ diraz speiva
piedevSim na vypadich podetelych a s¥dki, zkoumani mistéinu a dikazi. Hra

v tomto vyrazg napodobuje postupy proceduralnich kriminalnicii séilmu. Hr&

je v prabéhu kazdého ze segménbarativu postavenipd zl@in, u kterého musi
vySetit mistoc¢inu, nalézt na f@dem stanovenych mistectikdzy a s jejich pomoci
vyslechnout skdky a gipadré uswdéit podezelého. Uspdny postup v narativni
struktue titulu pak zavisi na dedukci ke ktery nmize kazdy z vyrok swdka
potvrdit, zpochybnit nebo Henout sw¥dka ze 1Zi. V pipadt UuspgsSné dedukce dochazi
k odenteni dalSich moZnosti jakiipad vyeSit, gipadre ulertit jeho vyeSeni.
V pripact negativniho vysledku je v z&w pfipad nevyeSen a je potba z&it danou
Cast vySdtovat znovu, fipadre z&it od z&atku cely pipad.

V piipack tieti skupiny titulh je pak samotna interakce véehsekundarnim
prvkem, kde prim hraje samotnyilpth a jeho vyvoj. V pipadt obou zmignych
videohernich titul je hr&i odkryvana narativni linka, kterou W& ramci titulu

nasleduje a v jejimz ramg¢ini rozhodnuti. SpiSe nez volnost hra kladead na

235 A. Noire[videohra]. Team Bondi, Rockstar Games, 2011. PC
236 Grand Theft Auto I\fvideohra)]. Rockstar North, Rocsktar Games, 2603.
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selekci, ktera naslednovliviiuje, jakym vyvojem bude prochazet narativni linka
v dalSich¢éstech hry. Hratedy prostednictvi jednoh@i vice protagonist proziva
jednotlivé ¢asti narativu vymezené jednotlivymi videohernimpikalami, kde jeho
akce a rozhodnuti ovliwji vyvoj narativni struktury v dalSictastech. V fipad
titulu Heavy Rainje tento vyvoj provagh rekolika hledisky na stejnou narativni
linku ovlivnénych subjektivnim pohledy jednotlivych protagofjstv pripade
duchovniho pokrgvani tohoto tituluBeyond: Two Soulge tento vyvoj provéagh
prostednictvim rkolika momend v Zivot protagonistky, které formovaly jeji
osobnost. V fipack tituld, jako jsou tyto dva, ovSem ovladaci prvky a votriosse
maji sva vyrazna omezenéasto jsou moznosti zredukovany na pohyby protagypnis
a kontextoveé klavesy pro vykonaniié akce, pipadreé pohyby ovladacim prvkem

simulujici pohyby protagonisty v ramci virtualnibeta.

Je vSak dlezité podotknout, Ze ne u vSech ftitjg mozné jashpridélit, do
jaké z prototypickych kategorii zn@imych v gedeslych odstavcich spadaji. Existuji
totiZ tituly, které experimentuji Sedem danymi proprietami videohernich fitwal
snaZzi se finést rtco noveho nebo variovat prvky tak, Ze se jejichatiay t¢Zko
zarazuji do pedem vymezené kategorieul®zitymi kategoriemi pro tuto praci jsou
predevsimétvrta az Sesta. Nechci tim samgme tvrdit, Ze by i hry z nizSich
kategorii nevykazovaly jisté podobnosti filmemlanfbvym narativem, nicménpro
potreby prace je analyza cilena na tituly, ve kteryehvypraeni piibéhu a jeho

narativni struktura v ramci dilaibzitou sodasti.

Nejde ale jen o to, jakou miru a prominenci ma gasnpribéh v rdmci titulu,
ale také o to, jak hra v ramci titulu tentdilgh vypravi a jakou formou h&a
v pribéhu gameplay konstruuji fabulifipéhu toho daného titulu. Podohnjako
tomu je i ve filmu, i videohry podavaji informacéabuli tiznymi zpisoby. Videohra
muze s\vij narativ podavat formou navazného linearniho sydeisté jsou nicmeni
casové inverze a nonlinearni podoby. Videohry majmto ohledu vSak jeden
zasadni rozdil, oproti filmu. Videoherni titulyitok naraci, pipadré doplréni narace
vyuZzivaji také @izné formy sekundéarnich matetigke kterym ma hrév praibéhu
gameplay fistup, které mohou naruSovat linearitu titulu. Zese zpravidla o popisy
postav, ukolu, kterym je h¥gpowien, detaily o ssté/prostoru ve kterém narativ

probiha, pipadré popisy postav, které v narativu figuruji.édesto pak na htd jestli

58



tyto materialy vyuZzijeci nikoliv. Pro usgsSnou rekonstrukci fabule vSak jsou tyto
informacecasto patebné neboiezité.

Podobr jako v gipadc ostatnich médii Ize i vifpac videoher sledovat
rozdilné syZetove vystavby, ardzem na & (mnoZstvi aknich adventur,j@devsim
pak sérieUncharteda Tomb Raidey, postavy (jiz zmi#né tituly Heavy Raina
Beyond: Two Soulsiebo hororUntil Dawn) nebo prosedi (WtSinou gipad
MMORPG tituli jako World of Warcraf}. V piipac videohernich titul pak zn&né
variuje také samotna kompozice syZetu, ktef@embyt napic médiem podstatn
rozdilnad. Mizeme tedy narazit na tituly, které samotnou nara@zuji na minimum,
které probiha linearni formou préstinictvim samotné h¢gké postavy s minimem
vstupu ostatnich postav do naraSeaf Wars Jedi Knight II: Jedi Outcagt’ naraci
obohacenou a mySlenkové pochody protagonigiplienstein: The New Order
protagonistovo retrospektivni vyprini (Max Payng?® ale také itiznorodé formy
vyuziti vypravce. Hra vSak nemusi mit ani jedenéehto zpisohi a svoji naraci
provadt pouze prosednictvim kontextovych zazndimn pripadré mit kombinaci
hned rkolika z vySe zmitnych mod nardz. Tento fakt je dan variabilitou a
moznostmi média. Naiikladu thrilleruAlan Wakge patrna zmiéna variace mail
V prab¢hu narativu titulu probiha syZzetova vystavba adnaéné odchylky lineag
s ol¥asnymicasovymi skoky, flashbacky a flashforwardy. V ramiibéhu ovSem
ma hr& k dispozici také vnihi myslenkové pochody protagonisty, kontextovou
nabidku zaznamo virtualnim s¥t¢ a postavach narativu, ale také jiz zémou
sekundarni meta narativni strukturu ve férmnihy, kterou protagonista naczdku
narativu napsal a poztracel, kde thijé powiren v pabéhu gameplay sbirat tyto
fragmenty. Ty ale také reflektujist&né hlavni narativni strukturu samotné hry a

poskytuji uziténé informace pro pokrok v ramci narativni strukttitylu.

Byt tedy hry ve ¥tSin¢ pripadi nasledu;ji videohry linearni postupje, i zde
se da najit mnoho vyjimek, vyuZivajitasové skoky, zpracovavani flashback
flashforwardi, piipadreé vyjimecné také jiné POV v rdmci narativuiiRladem hned
nekolika adaptaciéchto prvki je titul Max Payne 2: The Fall of Max PayA¥ Ten

237 Star Wars Jedi Knight 11: Jeddutcast[videohra)]. Raven Software, LucasArts, 2002. PC
238 Max Payngvideohra). Remedy Entertainment, Gathering of &epers, 2001. PC
239 Max Payne 2: The Fall of Max Paypédeohra]. Remedy Entertainment, 3D Realms/Take T
Interactive, 2003. PC
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mimo to, Ze pracuje s retrospektivou a ohybaniasového toku, jako jeho
piredchidce, pracuje také s mnozstvim flashbackovych sekystej® jako obsahuje
nekolik flashforwardovych momeif které ozvlasiuji jinak striktrg linearni narativ.
Originalnim prvkem v oblasti syZetu je¢eplevSim hledisko jedné ze sekundarnich
postav narativu, které je Htigoropijéeno na #kolik kratkych ¢asti hry a pomoci
kterého je vypr&nacést gibéhu. Hr& tak ma moznost tu samou narativni sekvenci
ve stejnémcase narativu odvyprét z pohledu jak hlavniho protagonisty, tak
z pohledu jedné ze sekundarnich postav, se kteodagonista udrzuje intimni vztah.
Ostaté obdobny zfisob gesunu POV vyprani hlavniho narativu v ramci
videoherniho titulu vyuziva daleko vice tiiuh tento zpsob naruSeni linearity
vidoherniho syZetu je mozné najit i v jinych proeminich titulech jakdass Effect

2 neboStar Wars Knights of the Old Republic Il: The Sitnds?4°

Jinou formou odklonu od stritkdinearnich forem syzetu je typ her, kdy ma
hr& moznost gjakym zpisobem zasahovat dégaem pipraveného fibéhu a zvratit
jej. Jednim z takovych tita) ktery podobnou moznost interakce vyuziva v hojné
mite je Remember M&! V tomto titulu maji hr& nad ramec klasické aki
adventury moznostaso¥ vyzané alternace ¢hterych klgovych scén v ramci
videoherniho narativu. Hégna zaklad vlastniho usudku afpdem nadefinovanych
moznosti niZze menit urgité narativni sekvence v p&nhNPC v ramci vritualniho
swta tak, aby doséhl kyZzeného efektu. Hra v tonifpgat nicméré bere v potaz
casoveé paradoxy a tedy vipad neuspokojiveho vysledku je lracen cely narativ
alternované scény vytigt znovu od z&tku. | kdyz tak hré je poskytnuta moznost
poznmeEnéni struktury narativu, kauzalita a vztédsu a prostoru je pe¥lan a kazda
zmeéna v ra ci jeho interakce v takovychto scénadiienvyustit v pozrnény narativ
v rdmci neinteraktivni sekvence. Titul poté vyhotinpda-li se jedna o uspokojivy
vysledekgéi nikoliv, a poté je hr&é umozréno pokr&ovat dale v hernim prostotii

nikoliv.

Pokud se ovSemigsuneme od samotného usmtani k fornd, je mozné
stanovit rkolik rozdili, oproti filmu. Zaprve, ¥tSinova videoherni tvorba je uz

z principu inherentnich vlastnosti samotného me&diatiena na postavy aép

240 star Wars Knights of the Old Republic II: The Sitinds [videohra]. Obsidian Entertainment,
LucasArts, 2004. PC
241 Remember Mfvideohra]. Dontnod Entertainment, Capcom, 2013. P
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Existuji vyjimky z tohoto pravidla, jako jsou zndfré hry pro stovky a vice htéa
pomoci internetu, kde jefipéh centrovan spiSe na pridi virtualniho sita
videohry a poté na konflikt mezi postavami v jeldonci. Zpravidla vSak v ramci
videohernich titul ma dominantni postaveni protagonista a jeho osNdyativni
videoherni tituly jsou zpravidla centrovdny na pgunistu, jehoZz kontrolu hta
v ramci videoherniho tituluigjima a jehoz ibe¢h narativ titulu vypravi a htdjej
jeho pomoci a svoji interakci postépadkryva. Hr& a jeho interakce jsou tedy
v radmci titulu hybatelemdje, a jak ve svém textu stanovil Juul, je tedylr@rove
pasivnim pijemcem narativu videoherniho titulu a zamveehrava ufitou roli
vramci takového narativu, kde jeho interakce suamim sw¥tem videohry
posunuje takovy narativ kigdu. Videohry v tomto ohledu vyuZzivaji, jak jiz byl
zmireno dive, také kontextovych informaci a sekundarnichatimar, pro
odvypra¥ni sekundarnichifbé¢ht zangrenych na samotny virtualni &wideohry,
postavy v jeho ramci, ifpadré konflikty mezi postavami souvisejici s hlavnim
narativem. Je pak mégasté, aby podobnou orientaci videoherniho syzighigal i

hlavni narativ.

Podobné je to vifjppadct videoherniho média i s vypr&em gibéhu. Hry totiz
mohou byt vyprasmy samostatnou akci & v ramci virtualniho sita videohry,
mohou byt segmentovany do jednotlivisti hry s naraci mezirhito sekvencemi
formou cutscény nebo textu, mohou byt vygrdv vnitthim monologem
protagonisty nebo mohou byt vypegny kontexto¥ uvniti samotného herniho titulu,
piipadré mohou byt kombinaci dkolika vypravcich metod zarove (ptikladem
muze byt titul Diablo 1ll, ktery vyuZiva jako vyprase hr&em vytvaeného
protagonistu, sekundarni postavy v rdmci narativkomtextové vypr&ni, plus
piidava olkasné pedrenderované cutscény a flash animaci shrnégisi narativu

praw probihajici).

Da se tedyici, Ze ¥tSinova videoherni tvorba nasleduje klasicky liméar
zpasob syZetu, nicmérjeho viastni forma jeifis variabilni na to, abychom ji mohli
piimo komparovat s filmem. Videoherni médium &sesto inspiruje ve filmovych
syZetech, nicménony cinematické hia#? jsou jenc¢ast videoherniho spektra, které

se shazi v ramci své formyquat koncovym uzivatén pribéh. Hlavnim rozdilem

2422 Oznaeni pro moderni videoherni tituly, které se oéew hlasi k filmu a inspiraci filmem.
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narativa v rdmci videohernich titdal oproti filmu je pak duélnost videohernich
narativi - jejich rozéleni na interaktivni a neinteraktividdst. Steja jako jiz bylo
zminréno u strukturalizace, i forma z&1& odliSuje tyto d¥ ¢asti. Videoherni narativy
sice nasleduji narativni logik&ippmnou v ramci filmovych titul, nicmére vyuZziti
filmovych schémat je zde z&@& ovlivnéno vlastnostmi média. HEdv ramci
videohernich titul neni jen aktivnim aktérem v rdmci videohernih&ati pasivnim
divakem, ale vysledny narativ je spiSe kombinaciuwimédi, tedy videoherni tituly
musi ve svém ramci s timtofiptupem pracovat. Hry a jejich narativy diky
podvojnosti musi aplikovat filmovéa narativni schéan@n v omezené podeéivzdy

je tteba u her obsahnout hetsdisti, nikoliv jen pasivni¥;}® hr& poté diky pedchozi

zkuSenosti konstruuje narativ, zohiegic limitace a moznosti daného meédia.

Pokud je ovS8em spektrum videoherni narace, kterékiilénu nejblize,
zvlase v posledni dofy je tomu tak v ohledu vizuality videoherni naracgeji

simulace filmu.
1.3  Vizualita videoherni narace a vyuziti virtualni kemy

Pri analyze vizualniho stylu videohry jéeba mit na pa#ti jednu \&c. Vizualni
mozZnosti titull jsou vzdy pimo zavislé na moznostech platformy, pro které agch
| kdyZ se tedy najdou tituly, které technologickézmosti nevyuZzivaji napln@dgsto
v pripact zastaralych her jakRide to Hell: Retribution?** pripadré nekteré, které
jasre cili na retro stylizaci do vizualnich siyher gedesSlych generacMinecratft
Terraria, Retro City Rampadgé a dalsi), ¥tSina prominentnich komarich tituli se
snazi zakomponovat co nejvice modernich technolagidziujicich pokrailejSi
vizudlni triky, ZiwjSi virtuélni sety a ohromujici scény. Vzdy se v ramci pararietr
které dovoluje aktualni technologie. Budeme-li eleat pokrok nafiklad na
videoherni sérizaklina®, vyvoj moznosti meédia je jadzietelny v gimém srovnani
vizualni stranky prvniho dilu z roku 208&%, jeho jiz vtéto praci zmimé
pokratovaniZaklina® 2: Vrahové krél z roku 2011 a za@vecny dil trilogie Zaklina®

3: Divoky honktery vySel v roce 2015. Vyvoj této série vSak nejlmkazuje, jak

243 Vyjimkou z tohoto pravidla jsou n#Rlad piibshove dominantni tituly z produkce Tell Tale
Games, kde jeigtaz kladen spiSe na naraci.
244Ride to Hell: Retributiorjvideohra]. Eutechnyx, Deep Silver, 2013. PC
245Retro City Rampagpideohra). Vblank Entertainment, 2012. PC
246 7aklina® [videohra]. CD Projekt RED, Atari, 2007. PC
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grafické moznosti a foto realistiost vizualni stranky videoherniho média za osm let
pokrctila, ale také doklada jeden z trémdtomto médiu, ktery nabira naldzitosti

v poslednich letech.

UZ v roce 2000, kdy vysel titibeus Ex se tvirci pokouseli ozvlastnit svoiji
videohru cutscénami, které adaptovali vizualni pogtz tehdejSiho Hollywoodu.
V z&bsrech, kterymi svoji hru obd#i, byly jasné rozpoznatelné vlivy Zanrev
podobnych filne jako Johnny Mnemonié*’ Blade Runnéf*® nebo takéViatrix.?4° |
kdyz dnes jiz graficka stranka neodpovida standargro médium, tyto filmové
prvky a pedevSim zpisoby vizualniho zpracovani informaci o postavach,
mizanscéa jednotlivych sekvenci a vyobrazeni virtualnih@tay to vse je v titulu
stale gitomno. Na tomto staWi tieti dil této série, s podtitulerluman Revolution
z roku 2011, ktery gové predchazi prvnimu dilu. Misto deviace od filnddwerniho
modelu, kterou byl druhy dil s podtituleimvisible Waf*° z roku 2003, znamenala
tato kapitola navrat kiluzi &kiho science fiction blockbusteru s mnozstvim
filmovych cutscén a silnou filmovou stylizac&etns animaci vybranych akci formou

kratkého klipu.

O rok pozdji, nez co vySel prvnDeus Ex v roce 2001, vySel dalSi zasadni
titul, ktery v tomto ohledu zasadmvlivnil vyvoj média na dalSi rokyMax Payne
byl pro videohry zasadni v mnohém, pro tuto pradezitym prvkem byla ovSem
adaptace estetiky Hong Kongskéharko filmu, stej@ jako zpomalovantasu
zpopularizovaného jen o par lafve snimkenMatrix. NejdilezitéjSim ovSem byla
stylizace a témata z film noir zanrdedevsim pak z tvorby Humpheryho Bogarta.
V ramci svého narativu sice vyuzival titul prim&rmisto tradinich cutscén
simulujicich filmové Klipy iluzi elektronického kamu, nicmér filmové prvky byly
vyuzivany vramci samotného gameplay materialu laogé stylizace. Zréenu
znamenal pro sérii afeti dilMax Payne 31z roku 2012, ktery v ramci modernizace
a porgkud odliSného zpracovani jinych tiea titulu opustil koncept fedila

narativnich segmeitformou komiksovych stripp a nahradil je vyrenderovandd

247 Johnny Mnemoniffilm]. ReZie Robert LONGO. USA/CAN, 20th Centufpx, 1995.
248 Blade Runneffilm]. ReZie Ridley SCOTT. USA, Warner Bros., 798
249 Matrix [film]. ReZie Andy a Larry WACHOVSKI. USA/AUT, Waner Bros., 1998.
250 Deus Ex: Invisible Wajvideohra]. lon Storm, Eidos Interactive, 2003. PC
251 Max Payne 3videohra]. Rockstar Studios. Rockstar Games, 2B
252 Render — digitalrg vytvoreny obraz na zakl&dgpasitatového modelu.
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cutscénou v ramci herniho engirf@d,do které hré& prtimo zasahuje pomoci
kontextovych klaves. Formalni estetikechto scén pakifmo vychazi z akniho
filmu, pfredevsim jsou pak film-noir vlivy roZ&ny o adaptaci estetiky &kiho filmu
z prelomu osmdesatych a devadesatych let minuléhatistojsou dale ozvlasény
délenim obrazu a dvojexpozici. Misto jednotlivycéleshych ¢asti je tak vytvéena
iluze paitacové animovaného akiho filmu, do kterého heazasahuje a ktery svymi
akcemi v ramci virtualniho $ta pomaha naratienvyvijet, byt se jedna o linearni

akeni titul s minimem volby pro samotného tiraramci virtualniho ssta videohry.

Zpusobem, jakym je docilena iluze filmu ve vidohernimédiu je vyuziti
konceptu virtualni kamery. Koncept uzivany ve videmim ptmyslu gedevsim od
nastupu trojrozrirné grafiky, ziskava nové moznostiegdevsim diky zmimému
technologickému pokroku a tim rostoucim moznostm tco vSe je mozné v ramci
videohernich virualnich gt virtualni kamerou nasnimat Jeji aplikace se dédtinz
do dvou kategorii — virtualni kamera v ramci cuts@é virtualni kamera v ramci
gameplaye. V ramci cutscén se jedna o vyuziti &niukamery v rdmci herniho
engineu (pipadre jiného animaniho nastroje viipad scén, které nejsou tieny
piimo ve lte, ale spiSe jako animovana videa vloZzena do seRterym je zachazeno
podobr, jako s klasickou kamerou na filmovém setu. Jgpnostednictvim jsou

poté vytvdeny kratkometrazni filmy, které slouzi jakeegly mezi jednotlivymi
hernimi prostory, ve kterych hr@rovadi svoji interakci s videohernim titulem.

V takovychto scénach neni videohr#lip odliSnda od animovaného filmu.
Plati zde stejn&a pravidla, jako tomu je u filmu (@& vyjime&né gipady, které
vyZaduji hr&av vklad do samotné cutscény, jako tomu jeskterych konzolovych
her jakoGod of War 11)?>* a vyuziva se i stejnych pritkjako je tomu u filmu.
Variace druli zakEra, sviceni, kompozice zaétu i hloubka ostrosti, vSe strikin
podle filmaské praxe. S technologickym pokrokem videohry agapim dale tim
vice vizualnich prvi z kometniho filmu, diky roz&enym moznostem toho, co vSe
je mozné v ramci videoherni grafiky zobrazit. Tyrdexné nejusgsngjsi tituly proto
zpravidla adaptuji vizuélni postupy od Zanrgwodobnych titul z videoherniho

253 Engine — Jadro videoherniho titulu. Bitatovy program, jenz slouZi jako zaklad pro design hry
samotné a v jehoz ramci je videohra realizovana.
254 God of War lll[videohra]. Santa Monica Studio, Sony ComputeeBatnment, 2010.
PlayStation 3
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média. Rikladem takovéto adaptaceibe byt vizualni stranka vojenskych FPS ze
sowasnosti, jakou jei¢ba i Medal of Honof*® z roku 2010, a jeji podobnost
s prominentnimi vojenskymi filmy jakaCerny jestab sestelert®® nebo Slzy

slunce®’

Virtualni kamera v cutscénach stavi deado role pasivniho fgemce
informaci, ktery zbaven o moZnost interaktivity mdi tuto pasdz podobnym
zpusobem jako film, v tomtoifipadt formu virtualniho animovaného filmu, ktera
pokryvacasti narativu titulu mimo samotny herni prostokterém se realizuje hta
a provadi svoji interakci. Vzhledem k tomu, Zegejukolem je primarhposkytovat
kontext pro pedchazejici nebo nasledujidist titulu, kterou pokryva herni prostor,
jsou snimany z pravidla jinym stylem nezZ zbytek. ligjich vizudlni strdnk&asto
napodobuje tu filmovou a z pohledu &e&livéka je tak i chapana, neb@které tyto
cutscény mohou byt i&kolik minut dlouhé. Neni proto divu, Ze je vyuZiwan
vizualnich postup z filmu k naraci dlezité ¢asti videoherniho narativu formou
praw takoveto cutscény. A ta’giz se jedné o sekvence, vytemé mimo samotnou
hru (jako je tomu nagklad u scén z tituliablo 11l viz. Obrazek I1.1), které jsou ve
hie pouze poushy mezi jednotlivymi hernimi pasazemi, nebo cutgcgnimovaneé
piimo v ramci hry, ve stejném engineu jako zbytek jiako je tomuiteba u hry
Beyond: Two Soul©brazek 11.2), kteréasto gimo plynule pechézeji v gameplay.
Hr& ma tendenci exteégnanimované sekvenceijimat vice pasiva diky jejich
charakteru, zatimco vramci hernihoétsv animovanych sekvenci neni pouto

s interaktivni strankou hry naplnégouseno.

Virtualni kamera v takovychto ffpadech zpravidla vyuziva filmovych
konvenci v celkovém vizualnim stylu zdib, kdy je mozné nafklad v hororovych
momentech vystopovat vizualni prvky filmovych hdrostejré jako zpisoby jejich
snimani (ukazkové scény z dvou hororvych 8ient Hill 2% a The Evil Within

zachycujici na fikladech vizualni zpracovani hororovych elendeatkompozic,

255 Medal of Honorjvideohra]. Danger Close Games/ EA Digital lllussoCE, Electronic Arts 2010.

PC

256 Cerny jestab sestelen[Black Hawk Down] [film]. ReZie Ridley SCOTT. USA&olumbia

Pictures 2001.

257 Slzy SluncéTears of the Sun] [film]. ReZie Antoine FUQUA. BSColumbia Pictures, 2003.

258 Sjlent Hill 2[videohra] Konami Computer Entertainment Tokyo némi, 2001. PlayStation 2
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pouZzivanych tradné v této podob ve filmu Obrazek 11.3 a Obrazek 11.4). Poda@bn
je tomu i v gipack jinych Zanti, jako jsou konverzmi, akni, nebo zavodni filmy.

Naproti tomu virtuélni kamera v hernim prostoru faledovat také pakud
odliSené cile, nez jen poskytnout vizualitu konkigtu narativnimu ramci. Kroén
sledovani narativnich akci musi totiz poskytnoketdostatene velky zalér pro
samotny herni prostor, nebdr& musi v ramci zalyu byt schopny plnit Ukoly
v ramci virtualniho ssta bez obtiZi, aniz by se octil protagonista min&xe
(problém kterym oéas trpi konzolové aki hry s kamerou Htlajici volré nékolik
zakera na scénu, ndfklad sérieDevil May Cry), ptipadré mu musi byt umozmo
v rdmci zabru v takovémto fipact vyuzivat vSech moznosti a pravidel virtualniho
swta (pokud neni pr&omezeni cilem aktualni paséze, jako tomu byldikkzgl ve
vybranych Grovnich konzolové hr@rash Bandicodf® a jejich pokraovani). |
v piipadt této kamery &kteri tvarci adaptuji filmové postupy, kterymi se snazi
podpdit audiovizualni a narativni styl nastaveny neiakdivni ¢asti. Napiklad
v titulu Deus Ex: Human Revolutiotvarci ve stile¢ce z pohledu prvni osoby
vyuZzivaji @i Spionaznich misich odlisné kamery, kterd simufry na obdobné
situace typické pro Spionazni acak filmy (Obrazek I1.5) s transformaci zfh
v piipad  propuknuti akce z takovéhoto vychoziho bodu (Gdékan.6). Tyto
promeny virtudlni kamery dopji béZzny styl virtualni kamery vifpack
neinteraktivnich cutscén v ramci celého titulu (&tak 11.7) a hlavni sniméni celého
gameplay mimo zmimé momenty, které nasleduje konvence Zzantile&tk
z pohledu prvni osoby (Obrazek 11.8). Tatoé&ra snimani akce / narace v ramci
virtualni kamery titulu v interaktivnictdstech hry, je pro hry poslednich tessta,
vétSinou v fipadt interakce protagonisty se &em, gipadré s vozidlem nebo

predmétem v ramci tohoto s¥a.

Konkrétni iklad vyrazné prace s virtualni kamerou jak v raoutscén, tak
v rdmci samotného gameplaye je jigkalikrat zmireény titul Heavy Rain ktery
rozviji audiovizualni styl a pojeti titulBarenheit®® (Vyslo také pod nazvertmdigo
Prophecy z roku 2005. V jeho ramci tvci upravili naraci videoherniho titulu

zpasobem, ktery se na jedné strapiral o klasické piitacové adventury a na stran

259 Crash Bandicoofvideohra]. Naughty Dog, Sony Computer Entertaintm&996. PlayStation
260 Fahrenheitfvideohra]. Quantic Dream. Atari, 2005.
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druhé o Zanr interaktivniho filmu. Redukce intekcramci titulu ve prosyh
piibéhu znamenala, Ze daleko vic prostoru dostalo shipiiéiathu, rozhodnuti hise

a jeho schopnosti v minihrach, které probihaly mca predem vytvéenych
sekvenci. Mritkem UsgSnosti v hernim prostoru a s tim souvisejfgp@dny postup

v narativni lince jedné nebo vice postav (titulpdjdoval hr&i kontrolu #i postav

v ramci vypra¢neho gibéhu), bylo ngfitko pricetnosti. Pokud hrkaneuspokojiv
vykonaval vyzvy, kterym ovladany protagonista v teomentcelil, jeho postava
upadala do deprese, ktera mohla vést k s&onnarativni linky a nutnost opakovani
celého segmentu. Hra vyuZiva talesove kauzality, v ramci které probiha samotna
gameplay hry. Diky omezené volnosti ¢ewadaleko vice titul spoléhal naegem
vyrenderované segmenty, které byly variovany ndarékakci provedenych ve
zmirenych minihrach. Pro jejich piby hra vyuzivala virtualni kameru, ktera na
pozadi animaci snimanou jako kratkometrazni fiehofg narativni vyvoj bylimo
zavisly na usgsnosti hrde v minilre (Obrazek 11.9). Hra se tedy mnohdy vizuéln
spiSe podobala sekvenci miniher na fieolp, pod kterymi se odehraval&tSina
vyprawni formu dopedu gipravené animace. Virtualni kamera byla vyuzita i
v praibéhu samotné gameplay, ktera ¢éiramoziovala vZzdy pohyb po vymezenych
scénach, které byly danéjdtém c¢asti narativu a které #ly vzdy uceny zmisob
snimani a dostupné kamery v jejich ramci. Diky tomahl hr& v jednotlivych
kapitolach provéaét pohyb a interakci s prastdim a NPC v ramci titulu jen \gdem
touto kamerou vymezeném prostoru, ktery se pakilnv zavislosti na fesunech

protagonisty v ramci jednotlivyatasti scény té dané kapitoly titulu.

Heavy Raimaproti tomu omezil gameplay j&si Grovei vice. Hr& v rdmci
videoherniho narativu, ktery je koncipovany jakimbivy kriminalni thriller, méa
kontrolu nadétyfmi postavami sehravajiciitkzité role v ramci flmového narativu.
U segmentu kazdé z nich, které dohromady paratelzvijeji po separatnich linkach
cely narativ (by se tyto linie v Bkolika pripadech protnou) vy3etvani seriového
vraha, nél hr& k dispozici vZzdy scénu, ve které se dan& naratigsi odehravala,
postavu skrze kterou prov@éelekci v ramci narativni linky, kontextové infoace
a jednoduché nastroje ovladani virtualni kamejfihgeihlu a stylu zalyu. Hra poté
podobre jako jeji gedchidce misty vyuZzivala princip miniher, které v tomitgpace
mely formu velice podobnou, tedy animované sekvemémané virtualni kamerou.

O usgsSnosti v takovychto sekvencich a na nich zavislégvoy narativu
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rozhodovaly usgchy hr&e v minitte, ktery formou Quick Time Events poZadoval
po hra&i stisk specifické klavesy (nebo kombinace klavps)yb ovladaciho prvku,
piipadré pohyb celym ovladgem gedem danym Zjsobem (Obrazek 11.10). Mimo
tyto predem nadefinované segmenty hrachtanoznila pohyb po scénkde jeho
akce pipadre jejich paadi udavalo usfeh ¢i neldsgch v daném segmentu, vazany
kauzali a v ramci titulu nevratn$?! vV pozdjsich¢astech hry tento ned&gh mohl
vyustit i v permanentni umrti jedné nebo vSech milety postav (takovyto vysledek
znamenal konec narativu variantou nedopadenim veahamrtim uneseného).
V rdmci jednotlivych scén #h hr& také k dispozici fistup k mySlenkam prév
ovladaného protagonisty, které reflektovaly aktu@kni a poskytovaly nap&du
pro postup ve videdh a jejim narativu. Jednotlivé scény byly poté smiyn
podobnym vizuélnim stylem virtualni kamery, jakyl lyyuzity v pripadt predem
nadefinovanych animovanych sekvenci a cutscén girny. Hr& v jejich ramci
nejen kontroloval akci protagonisty a jeho pohyb,také volil druh kamery, kterym
je akce snimana. Kazda ze scétlark dispozici gkolik druhi zakera, ze kterych
muze byt snimana. Dana unifikace &ab do jednotného stylu interaktivni i
neinteraktivni ¢asti vytv&ela iluzi jednolitého audiovizualniho segmentu, rkte
pokryva cely narativ titulu. Toto podfita i uzawenost rozhodnuti a jejich mozné
fatalni dopady na narativ a jeho vyvoj. V prostamy také absentuji jakékoliv
ukazatele,¢i informace pro hrée, vyjma zobrazeni kontextovych klaves pro
vykonani pozadované akce. Diky tomu jediny prveterk vyrazgji narusuje
plynulost tohoto interaktivniho titulu (jeho dokaami trvd zhruba osm hodéistého
¢asu), jsou fecklové scény, kde se #ida obsah hry i stiidani jednotlivych postav
po skoreni narativnich segmant Titul kazdopad#a jako jedna z mala vyjimek
v oblasti videoher nabizi vazny narativni méd sneevkauzalitou. V ramci jednoho
titulu (chapeme-li dohrani hry jako vytteni jednoho separatniho titulu — nemé
varianty narativu zavislé na interakcich v ramaitualniho s¥ta.) neni mozné
jednotlivé situace opakovat, nebo pamit akce a tim upravit reakce v ramci
virtualniho s¥ta, jak je tomu mozné uétsiny her, pedevSim &h s moznosti
ukladani a n&tani uloZzenych pozic. Jednotlivé filmy* zachyaiji jednu

z konstruknich variant, které variabilni narativni linka titdovoluje, je mozné diky

261 Jediny zjisob jak v takovémifpadt zmenit udalosti a akce v rdmci virtudlniho&sa, je spustit

titul od zaatku cely znovu a konstruovat narativ selekci jmgemeni v ramci hry. Takovyto postup

ovSem konstruuje novy narativ a neupravuje stalvagdy se nejedna o méd hraci, nickhgazny.
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zaznanim hrau také nalézt na internetu v podatezkracenych videi zachycujicich
narativ celého dila.

Zvlastnim pipadem jsou poté tituly, které se snazi o vizudir filmu i
vramci samotné gameplay. NagtjSi jsou pipady FPS titul, které ¢€Zi
z nejmoderyjSich grafickych technologii pro vykresleni vizuapodmanive akce ne
nepodobné vysokonakladovymeakm snimkm, jakym jsouiteba titulyCrysis 3°2
nebo Battlefield 4 V pripact téchto tituki je zvykem co nejgtSi implementace
popularnich digitalnich trik z isgSnych Hollywoodskych film nebo nafiklad
Lens flare efektu, vSe za&lem vyvolavat v hr&ch iluzi filmu a stim souvisejici
divackou recepci narativu samotného titulu obdobrgpiisobem, jako v fipadt
takovychto filmi. DalSim pikladem mimo zanr FPS pakiite byt sérisMetal Gear
konkrétré Metal Gear Solid V: Ground Zeroé® Ta svoji vyraznou inspiraci filmem
hr&um predvadi od prvnich momantkdy v ramci videoherniho engineitei za
pomoci virtualni kamery iiedvadji jak tradini filmarskou praci i snimani scén
poskytujicich expozici pro narativ titulu, tak s)wbli nékolik originalnich zabru,
kterych fyzick4d kamera neni schopnd diky limitalyinplosti zakru. Fresto celé

vizualni stranka, ktera plynulg¢gyde v gameplay titulu simuluje tu filmovou.

Technologicky pokrok fiblizeni videoherni vizuality té filmové rozhagin
pieje. Mimo adaptaci vizualni skladby filmového namatu her, bylo v poslednich
letech v rdmci videohernich enginevyvinuto také hned dkolik specialnich
technologickych vylepSeni vizudlni stranky, které ma cil podpist snahu o ono
vizualni fotorealistické zpracovani grafické stranituli, casto se snahou emulovat
vlastnosti filmové kamery, detrg jejich nedostatk, které v komemim filmu
nabiraji na populastv poslednich letech — zngimy Lens flare, simulace found
footage a podokin Moderni herni engine (CryEngine, Frostbite apgal 3chopny
casto pedvest digitalni iluzi specifickych vlastnosti fibwé kamery, fipadre
filmového materialu. Tyto vylepSeni obrazu vSakamci videoherniho @gmyslu
nemaji jen své zastance ale i odm, nebd jejich vyuZziti je pondrné casté u
modernich titul a mnohdy nefilis vhodné a misty i ruSivé diky svému naduzivani.

262 Crysis 3[videohra]. Crytek/Crytek UK, Electronic Arts, 2BIPC
263 Metal Gear Solid V: Ground Zero@adeohra]. Kojima Productions, Konami Digital
Entertainment, 2014. PC
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Jednim z takovychto prik je tzv. Motion Blur neboli rozmazani
obrazu/pedntta v disledku rychlého pohybu kamerou. Tento vizualni krjeeve
filmu vyuzZivan jen ridkakdy, nicméa je @irozenou vlastnosti&siny filmovych
kamer (a v omezené podotaké lidského oka), dikyemuz si naSel cestu také do
vizualni stranky videohry, kdefide tento opticky nedostatek absentoval. Nyni pro
posileni imerze a simulaci fyzické kamery ve vihbia s\wté je jednim z nejastji

implementovanych optickych nedostat#o grafické stranky her.

S tim souvisi i u@a hloubka ostrosti (pole). Vizualnich vlastnoshirazu
zpasobenych vsledku vyuziti objektivu s nizkou hloubkou ostro§iipadre
v ojedirglych pripadech pak extréndrvelkou, viz najiklad Ob¢an Kané® Orsona
Wellese) se ve filmu vyuziva pamm¢ casto. Simulace hloubky ostrosti ve
videohrach ma vSak dvojiidod. Na jedné strase jednd oft o simulaci obrazovych
vlastnosti filmové kamery, které se moderni titahazi napodobit pro umoam
velkoleposti svych titul, a na stratdruhé je to pro uslou simulaci zorného pole
protagonisty videoherniho titulu. V obouipadech se ovSem jedna o limitaci
pohledu na mizanscénu a celkovirtualni st videohry, @inénou s amyslem
priblizeni se vizualnimu stylu filmu a vyzdvihnutinmitace lidského zraku.
Adaptace tohoto fyzikalniho jevu ovSemsbptize mit nejen pozitivni ale i negativni
efekt. V gipad ostrych pechodi mohou scény {sobit extréms uméle a ona

kyZend filmova vizualita se diky tomu vytraci.

DalSim z prvk, vyuZivanym v ramci vidoherniho vizuélni stylu yso
nedokonalosti filmového zaznamu. V ramci adaptéogof/ého vizualu je vyuzito
v tomto ohledu konkréthzrno, Sum a specifické vlastnosti filmového madieri
Zrno a Sum, které vznikaji ve filmugrevsim diky citlivosti materialu, jsou pgav
diky svym vlastnostem wte pridavany do videohernich titiulza &elem docileni
podobnosti s filmovy zaznamer®ying Light?%® Mass Effect 2, Left 4 Ded).2%®
Specifické vlastnosti filmového materialu jako baré Skala, kontrast, &tlost a
ostrost ®kterych specifickych filmovych surovin jsou vyuziyapro dokresleni
dobové atmosféry simulaci vizualnich vlastnostialgich zaznar a filma (L.A.

264 Ohc¢an Kang[Citizen Kane] [film]. ReZie Orson WELLES. USA, RKRadio Pictures., 1941.
265 Dying Light[videohra]. Techland, Warner Bros. Interactivedftginment, 2015. PC
266 | eft 4 Dead Jvideohra]. Valve Corporation, 2009. PC
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Noire). DalSim z dvoda pouZiti této vizualni techniky je simulace fourmbtfage a

nekvalitnich zdznamovych médii vijpads videohernich horar

Co se tg¢e nedokonalosti, je dale vyuzivano simulace praahipiny na
kamde, pipadre na samotném filmovém materialu.¢chto nedokonalosti je
vyuzivano pedevsim u her z historického pii@sti (kde je simulovana Spina na
filmovém materialu, jewasty pro starsi filmy) a také u modernich fifyiredevsim
pak FPS (tituly jakdBattlefield 45" nebo moderni dily séri€all of Duty), kde je
limitovano zorné pole protgonisty/lidva avatara nedokonalostmi v obraze

simulujici¢aste&ky prachu na kante, viditelné pedevsim diky odrazu &tla.

Kapitolou samo pro sebe je pak moderni trend Ldas2Fneboli odlesky
protiswtla nacocce kamery. Tato pro Hollywood aktualni technika Ziwana a
propagovana komeémeé usgsSnymi filmai jako J.J. Abrams nebo Michael Bay si
praw diky své filmové populatnasla cestu i do vizualniho stylu videoher. Mnoho
akengji ladénych videohernich titdl tuto techniku vyuziva, ipdevsSim pak FPS
simulujici filmovy vizudlni styl jako Battlefield 3% a Syndicate®® Tento
technologicky prvek Ize ovSem nalézt i v ostatiticich, nafiklad v hororuThe Evil
Within.

Na zavr je pak je&t treba zminit vyuZziti chromatické aberace, tedy sicrila
barevné vady optickyctocek. Ta je vyuzivana ve filmovémipnyslu v poslednich
letech pedevsim diky populagtformatu found-footage, ktery si, Hy redukované
podolz, naSel cestu i do videohernihdipryslu. V jeho ramci se vSak nejedna jen o
simulaci vizualniho stylu lacinych kamer, nicrdém ,vylepSeni“ vizualni stranky
aktualni generace videohernich tit(¥étSina nejetSich tituli poslednich let mé tuto
grafickou moznosZaklina® 3: Divoky hon Lords of the Falleft’® Dying Light
Bloodborne?’* Halo 5: Guardian$’? neboPayday 3?3 s cilem piblizit vizualni

stranku titulu k filmovému stylu Hollywoodskych lokbusted.

267 Battlefield 4[videohra]. EA Digital lllusions CE, Electronic & 2013. PC
268 Battlefield 3[videohra]. EA DICE, Electronic Arts, 2011. PC
269 Syndicatgvideohra]. Starbreeze Studios, Electronic Ar&l2 PC
270 _ords of the Fallerjvideohra]. Deck 13 Interactive/Cl Games, Squan/22014. PC
21 Bloodborng]videohra]. FromSoftware, Sony Computer entertaimin2015. PlayStation 4
22Halo 5: Guardiangvideohra). 343 Industries, Microsoft Studios, 830Xbox One
213 payday 2videohra]. Overkill Software/Starbreeze Studis5 Games, 2013. PC
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VSechny tyto graficka vylepSeni znamenaiji jedingsibndi se v rdmci svych
tituli snazi co nejblize fiblizit vizualni styl tomu filmovému a nabidnout ve
vidoehrach podobné vizualni prvky, na které je ke zvykly z filmoveho
prostedi. To jde samdejme ruku v ruce s rozebiranou virtualni kamerou a tjunz
vizuality filmové a televizni narace a v kaneém disledku i se samotnymi narativy,
které videohry nabizeji. Ani jedna z vySe zémiych technik totiz neni nutna, ani
nevychazi z limitaci moznosti engineu, na kterégn$zi. Tyto vizualni prvky jsou
¢asto do tituh pridavany az v zaru a v mnohaiipadech Ize tyto efekty uzivatelem
vypnout, nebo limitovat. Jejich vyuZiti tak nenitifgonou sotasti videohernich
titula ale spiSe volitelnou slozkou, ktera je implemeat@do videohernich titiuka
Ucelem vytvdeni vizualniho stylu, pomoci kterého jsou divadhggni ijimat

naraci, ktera se snazi vyrovnat efektnosti filmavehznamu.

[l1.4  Virtualni s\vt a jeho dilezitost

To jde ale ruku v ruce s posledniriieZitym prvkem pi zkoumani vizualni i
celkow narativni stranky videohernich tiful- samotnym virtualnim gtm
jednotlivych zastupic herniho média a toho filmového. Virtualnisvideohry totiz
byva tim prvkem, ktery byva filmem inspirovan negi Hr& v jeho rdmci provadi
svoji interakci s videohernim titulem, v jeho rarjecumisén narativ i postavy v jeho
ramci. Virtualni s¥t je vtomto ohledu vSeobjimajici prvek, ktery w&oma
jednotlivé prvky které videoherni tituléji videohernim titulem. Tento virtualni
swt ma sva pravidla, své charakteristiky a svoji tlakauzalitu. Virtualni skt
umoziuje hr&i, co v ramci titulu nize a co nikoliv. Akce v jeho ramci vvolavaji

urcitou reakci, jeho stylizace a omezeni poté di@yaysledny videoherni titul.

Jeho reprezentace je ale v jednotlivych videohmaclohdy odliSna a také
s ohledem k typu hry éize samotny prostor hrat rozdilnou roli v ramciltitWinym
zpisobem bude koncipovan a vyuzivan prostotipgat vojenskych silecek, kde
je &kjova linie zpravidla linearni a samotna mizansgénaredukovana na variantu

velké arény simkazkami, ve kterych haeliminuje nepatele (jako nafoklad
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Painkiller),2’*a jinym zgisobem bude vyuZzit prostor v rozsahléfibghu RPG titul
z fikéniho swta, v ramci kterého se hranuze pohybovat i mimo hlavni narativ.
Jinou roli pak tento prostor bude mit &igad, Zze ma hr&volnost v ramci titulu do
jeho designu zasahovat tvorbou (hry jalinecraft nebo Terraria, kde metoda
stawni a Upravy terénu jsou siasti herniho prostorufipadre tituly, které maji tuto
funkci jako nastavbu hlavni herni nagljako napiklad Fallout 4)2”° a jinak bude
vypadat virtualni sst titulu, ktery je omezen nackolik lokaci s minimem
vypravnych prvk a omezenym narativem. Virtualniéswideohry a prosedi, ve
kterém hré a jeho protagonista provadi akce v ramci virthd@n$ta, je zkratka
Diky tomu tato¢ast videohry ma vliv na to, jak hru Kréecipuje, jak v jejim ramci
funguje narativ i jak keile a jejimu narativu, v zavislosri na virtualninttsy jeho

uvétitelnosti a jeho charakteristikantigtupujeme.

Od designu louky az po jednotlivé listy na rostjiabliceje postav nebdeba
sutiny z kameni, které v ramci virtualnihosgv zistanou po hréové praichodu. To
vSe je pomysiny i doslovny stavebni kamen kazdéHirg i jeji narativ jsou zkratka
tak Zivé, jak jim to jejich sst dovoli. V jejich fikinim ramci existuji skutma
pravidla, kterd pomahaji formovat kiskou recepci. Uile vytvorend omezeni a
kauzalita interakce vyt¥dramec pro samotny narativ v ramci takovéhéts\a
ovliviiuje tak jeho recepci. Heareflektuji pravidla ze skutmého s¥ta do s¥ta
virtualniho, kde je s akci v ramci fikniho s¥ta titulu vzdy spojena motoricka akce

v ramci skuténého s¥ta.

Od jednoduchych sWi az po témy Zivé virtualni s¥éty, herni vyvojdé a
designé se podob# jako ve vizualnich strankach i ve vych virtualnisWtech
inspiruji ¢asto u filmu. Vizualni stranka titulu a jeho virloigswt udavaji vyslednou
podobu jednotlivych titul a ta z velk&asti ovliviiuje Usgch ¢i neusgch titulu. Neni
proto divu, Ze ve snazefiblizit se filmu a efektnosti filmového zdznamu se
videoherni vyvojA a design& vydali za hranice virtualni kamery &erpaji

z filmového vizualu i v ramci samotného virtualngwta. Vliv filmové mizansceény,

274 painkiller [videohra]. People Can Fly, DreamCatcher Inteva¢t2004. PC
25 Fallout 4 [videohra]. Bethesda Game Studios, Bethesda Sdéay@015. PC
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vypravy a sviceni na virtualni &y videoher a jejich podobu jsoutetelné a s jiz
ne¢kolikrat zmiménym technologickym pokrokem je to ostatim dal vice patrné.

Stai se podivat na jiz na gatku prace zmimy titul The Order: 1886Ten
sice u kritiky po pibéhové strance propadl, nicm&npies slabsi scéhgho narace
nakonec mnoho lidi oslovila, diky vyraznym vizuatnkvalitam. Ty ovSem vychazi
spiSe nez ze simulace dobové reality z modernémaltr u temnych fantasy filmu,
podpdenych o vyraznou stylizaci pseudo-historickych maté jako je teba i
realiemi podobnyAbraham Lincoln: Lovec upir?’® Vlivy moderni temné fantasy
filmové produkce jsou jasnviditelné jak v neinteraktivni sekvencich (Obrazek

[1.11), tak v ramci samotného gameplaye titulu @ek 11.12).

Na druhé stra¥) kazdy virtualni sét ma sva pravidla a fini prvky, které
casto alespip ¢casté&né koresponduji s pravidly a zakonitostmi v realnénits za
hranici videohry. Jak se adresu tohoto problémadyjJuul, jsou to fikni swty
zatizené skutamymi pravidly. Hr& ma v ramci virtualniho s¥a vzdy danou miru
volnosti a pravidla, nebo moznosti toho, co vSejinj ramci niize clat a jaké jeho
akce budou mit nasledky. Hrée niize prostednictvim titulu ocitnout ve $t€, ktery
jej linearrg provede narativem s minimalni moznosti péait) cokoliv v rdmci titulu
nebo jeho narativu. lluze volby jeimmna vzdy, pokud h&an¢jakym zpisobem
hraje hru nebo ma moznost do situagakym zpisobem zasahnout, moznost aktivni
interakce s hernim titulem. Skdtey dopad na virtuélini g ovSem jeho akce mit
nemusi. Na druhé straale také existuji fini swty, kde hr& svym jednanim rize
ovlivnit mnohdy daleko &Si mnozstvi prvi, nez co v ramci tohoto &a Wini

hlavni narativni linka.

Prikladem titulu, kde sehrava prosti a fikkni swt dalezitou roli v ramci
hlavniho narativu a kde zaravenaji hr&ovy akce dopad na samotnyesye titul
Watch_Dogg’’ Tato akni hra z pohleduéti osoby s oteeenym sétem z roku 2014
v ramci svého narativieSi gibéh hackera jdouciho za pomstou vecfik verzi
amerického Chicaga. Mimo hlavnéjdvou linku ma ale hi&k dispozici mnoho

moznosti interakce v ramci fikiho s\ta titulu, kterymi niize prokladat svoji hlavni

276 Apraham Lincoln: Lovec upfr[Abraham Lincoln: Vampire Hunter][film]. ReZie Tium
BEKMABETOV, 20th Century Fox, USA, 2012.
2""Watch Doggvideohra]. Ubisoft Montreal, Ubisoft, 2014. PC
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déjovou linku (eliminace gang kradeze, pomoc lidem v nesnazich atp.). Dékytod
vedlejSim ukaim se mu ovSem oteviraji nové moznosti, kteréihmdhou nasledn
vyuzit v rdmci hlavni narativni linky, kde si mohpastup zavisly na vykonech kg
usnadnit pednety a informacemi ziskanymi z vedlejSich kol zavislosti na jeho
chovani vramci virtualniho #$e?’® mu pak mohou pomahat lidé fipadre

v opaném gripadt mu situacki Uteék pred polici znesnadnit. Je tedy pak jen n&ihra
jakou roli jeho postava vramci virtualnihoés zaujme a jaké reakce svého

virtualniho okoli jeho postava vyvola.

Podobnym zfisobem reflektuje na virtualnim & videohry hréovo jednani
v jeho ramci hned dkolik dal3ich titub. Nagiklad v gipac titulu Dishonored’®
z roku 2012 se h&év rdmci hlavni narativni linky pohybuji po temnéamtasy suté
hry, ktery je reprezentovan hlavningéstem, které je trapeno morem. Skrze hlavniho
hrdinu Corva maji hf& ve vSech fipadech moZznosieSit situace nasithnebo
nenasild, mnohdy hned vé&kolika variantach. Zde vSak nasiliéSeni situaci
znamena §Si paet mrtvol ve nistt a s tim souvisejici &ni nemoci, nemluyo
reflexi hr&ovych morélg nespravnychéina prostednictvi postav obyvajicich
virtualni swt. A tak i kdyZ hré usgsne dokorti narativni linku titulu, jeji konec je
vzdy zavisly na jeho chovanilrem i mimo Ukoly s ni spjatériRladem je zasr,
kdy hr& prostednictvim protagonisty zachrani vSechny lidi v rémarativu a
osvobodi misto od atlaku, avSak jeho akce mimo hlavni narativiku, kde jeho
prostednictvim zertelo nékolik desitek lidi, maji za nasledek Spatny korkely, je

zavrzen lidmi, které se celou dobu pokousel zactran

Pokud tedy spojime navrh samotného virtualnikétesy jeho vninimradem,
béZnou praxi vyuZivat éité filmové prvky, gipadré pomahat svému narativu
cilenym designem prostoru procité narativni dely — destrukce, dramatické
momenty a tak podokn Zkratka i ges relativni neomezenou volnost, jakou
videoherni médium vyvofam v tomto ohledu dava, divak/lirfiz ma zakeereny
zpasoby jakymi gibéhy vnimé a pravty se twirci pro co nej¥tSi dopad a efektnost

278 Princip moralnosti chovani je v hernim presti pondrng ¢astym prvkem, kdy htamaZe ¢asto
ucinit moralrg spravné rozhodnuti, nebo jeho moidpatné varianty. &které tituly tuto moznost
davaji bez vyraz#Sich nasledk, jiné tyto rozhodnuti reflektuji a upravuji naiphj zaklad virtualni
swt titulu.
2% Dishonoredvideohra]. Arkane Studios, Bethesda Softworks,20AC
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svych narativt v rdmci svych virtuélnich % snazi vyuzit. Podolirjako ve filmu
totiz i ten nejmensSi prvek v ramci virtualnihodsy mize mit swj Ucel a mize se

ukazat pro samotny narativ titulu nepostradatelnym.
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IV Zavér

V rdmci textu byl aplikovan pohled filmové naracewideoherni médium za&éiem
zjisteni, jaké filmové prvky videoherni médium adaptujie, jaké miry jsou ve
videohernich titulechijtomny a jak tyto prvky ovliiuji recepci jednotlivych tituil.
Tato analyza byla postavena na kombindg&@tppu filmové naratologie tak, jak ji
chape David Bordwell, ktera byla rofa o teoretické poznatky o recepci dila
vizualni fikce kognitivniho psychologa Torbena Gatada pistupu ke struktie
narativu tak, jak ji ve své praci vyuziva Kristihdmpson. Tentoifstup zaloZeny na
filmoveé teorii byl pro pateby prace rozgn o prace v oboru game studies souvisejici
s tématem prace,fgdevSim pak o studii virtualnich & videohernich titul a

videoherni narace v komparaci s flmem teoretilspdea Juula.

Poté, co byly vymezeny v Gvodiésti druhy a zanry videohernich tiiul
vhodnych pro tuto akademickou praci, byly toutoikagat analyzovany jednotlive
aspekty videohernich titlul které souviseji s naraci. V prviasti prace bylo
dokazéno, Ze se videoherni tituly ve sw#Siwk fidi klasickou ti a ¢tyraktovou
strukturou pitomnou i ve filmech. Vyvoj takovychto naraliprobiha obdobhjako
ve filmu s tim rozdilem, Ze hra ma diky svému ckignas &tSi moznost zobrazovat
kontextové infromace souvisejici s narativemiglgywvzajemné odliSnosti, videoherni
tituly maji zpravidla jednu hlavni narativni linkterd ma stj jasny z&atek a konec,
na ktery navazuji z&vecné titulky. A to i v gipact, kdy hry swij narativ po vzoru
televiznich serid segmentuji do epizodické struktury. Byla dokazanavislost
vétSich moznosti v ramci videohernich tituse vznikem emergentnich narativ

které ovliviwuji recepci dila tak, jak bylo primarmavrzeno vyvoja.

V druhécéasti se prace zatfila na samotnou realizaci narativu kde se ukazalo,

Ze videohry diky svym inherentnim vlastnostemé¢keri na interaktivni aktivni a
rece@ni pasivnicast zazitku mohou adaptovat i rozsahlejSi dila jakzje tomu
v piipact filmu. Hry byly roZezeny na zakladprominence narativni slozky do
jednotlivych skupin, kde byly dale analyzovany jénly, jejichZ narativ je jejich
plnohodnotnou satasti. V rdmci analyzy se ukazalo, Ze vysoka vditabi
videohernich titul a moznosti média umbdje jednotlivym tituim zparovat své
narativy diametral® odliSnymi zgisoby a na rozdil od filmu @Ze tyto narativy
rozvijet i vramci kontextovych zazn@mpripadré kombinovat &kolik raznych

77



zpasol narace narazCasté jsou také odchylky od linearity, flashbacky a
flashforwardy. \étSinova tvorba se vifpac videoher nicmé# zanttuje na jednu

postavu pipadré na &j kolem jedné postavy.

V treti ¢asti se analyza adaptace filmovych grvkanefila na vizualni
stranku, kde jak se ukazalo, je adaptace filmovpechka nejwtSi a nejvice
frekventovand. Virtualni kamera, ktera je ve videmiim médiu tim, co snima jak
probihajici akci v rdmci herni sekvence, tak v ridentscénygasto opisuje formalni
postupy filmu, a to &treé druhi zakEri a druli pohyhi kamery. Diky ¥tSim
moznostem a menSim limitacim této virtualni kamepyoti jejimu filmovému
protikladu pak mnohdy tirci i pokousSeji limity toho, co je mozné vyobrazitamci
dila vizualni fikce. Stylisticka stranka videohemfituli ovSem v rAmci médigasto
limituje tyto moZznosti za delem docileni #rohodrgjsi iluze filmu. Mnohdy pak
virtualni kamera fejima neduhy a optické nedostatky samotného fillnové
materialu i pesto, Zze kromiluze estetiky filmu tyto kroky nemaji v ramci gikych
moznosti videoher opodstatri. Od adaptace formalnich postupmpres vyuZiti
virtuélni kamery simulujici filmové formalni postugz po vliv filmové vypravy a
mizanscény na virtualni &ty, ve kterych videoherni tituly své narativy vypira ve
kterych hréi provadi svoji interakci s titulem, audiovizuabtyl videohernich tituil

adaptuje filmové propriety nejvice.

Vliv filmového narativu a filmovych formalnich poga je tedy ve
videohernich titulech patrny. | kdyZz se mnoho taékteshodne, Ze podobnosti mezi
filmem a videohrou v ohledu jejich narace jsou ¥y&, stale se jedna odrozdilné
meédia, jejcihZ fistupy k naraci se vzajerdhsi. Tato stale silici adaptace filmoveho
narativu a filmovych postup kterd je vramci videoherniho média v ramci
vymezeného obdobi patrna, oviem tyté dvedia a jejich recepcitiplizuje stale

vice i napi¢ ttmto rozditim.

Tento text se v ramci Uvodadsti pokusil stanovit jedno z moznych hledisek,
jak na oblast vztahu videoher a filmu nahliZzetytedohledu podobnosti narace
téchto dvou médii. K tomuto é@lu byla vymezena terminologie a klasifikace
jednotlivych tituli a druhii titula z interaktivniho média, na kterych bylo sledovano
jakym zpisobem je adaptovano filmovych narativnich postgio videoherniho

prostoru.
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V oblasti narativni struktury se ¥imém srovnani filmovych a videohernich
tituli jednd o podobné vystavby, jejichZz hlavni rozdilvjgjich rozsahu a s tim
souvisejicim zfisobu recepce takového titulu. Hry v takoveérfipad byvaji
zpravidla delSi a obsahlejsi, pokryvajicEkalikero sekundarnich narativsowasre
s hlavnim. Jejich recepce je potéletha spiSe dodhkolika kratSich segmeint spiSe
nez do celistvé podoby jako vipadt filmu. Mimo to ovSem videoherni tituly
zpravidla vyuzivaji podobné formy vyprn, v jejich rdmci jsou rozebirana
podobna témata prastnictvim podobnych postav a charaktdtrace tedy v tomto

ohledu potvrdila to, co ve svém textu stanovil $anmons.

S tim souvisi i samotna realizace naratiwramci videohernich tital Ty
byvaji zpravidla orientovany na jednotlivé postavgrotagonisty, diky inherentnim
vlastnostem a charakteristikAm médiat’ by tomto ohledu jsou vyjimky. Hlavnim
rozdilem v tomto ohledu je dualita videohernichltitoproti filmu. Zatimco film je
v tomto ohledu do zr@aé miry pouze pasivnim (aktivitoui@eme ovSem chapat
mentalni konstrukty v ramci recepcd glizualni fikce)?2° videohry v tomto ohledu
umoziujai hr&i/divakovi moznost aktivni interakce nad rdmec ypa&io @ijmu
informaci v ramci neinteraktivnich narativnich segti v ramci videoherni
cutscény. Je to pak vzdjemna soulkichto interaktivnich a neinteraktivnidasti,
ktera odliSuje videoherni tituly od filmu, nebbr&ova recepce titulu je vifpac
videoher ovlivigna wdomim o moznosti zasahu do narativu a jehérgnv ramci

piredem stanovenych pravidel a kauzality v ramci @iritho s¥éta videohry.

NejvyrazrejSim prvkem videohernich titiy ktery @gejima filmové prvky je
vizualni stranka titul, ktera diky technologickému pokroku je schopn&\dcvice
simulovat filmovou kameru a filmovou surovinu v réinvirtualni kamery ve
virtualnim s¥té videohry. Pro videoherni tituly neni neobvyklé ruldé polovir
vymezeného obdobi adaptovat mnohé vizualni propfileu, stejré jako v ramci
narativnich segmeitimitovat film formou adaptace formalnich posiup ramci

virtualni kamery videohry.

Nad ramec d&hto vSeobecnych pozndétkbylo rozebrano i &kolik

vyjimec¢nych tituli, které adaptaci postipz filmu a televize posunuji v ramci

280 Jeden z hlavnich bédsrodalovy teorie.
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videoherniho média jeSb réco dale nez je dZna praxe a Uspn: experimentu;ji
s prvky filmové a televizni narace doposuditilé&ptypické pro videoherni médium.

Na z&klad studie provedené v této préaci je jasidét, Ze film a videoherni
médium se ve vymezeném obdobi v letech 2000 — 2@ re priblizili a nékteré
z videohernich titdl jsou schopné po vzoru filmové naracéegavat svym
hr&um/divakim osobité a vizuakhpisobivé gibehy, které diky notné inspiraci ve
filmu a filmové naraci mohou tomuto médiu hédkonkurovat. Pokud je tedy vyvoj
média za patnact let doloZeny v této pré&cemo dikazem, pak toho, Ze nés ten pravy

videoherniObcan Kaneteprveceka.
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VI  Prilohy a obrazky
Slovnik pojmi uzitych v diplomové préci

Arkadda — Specifické herni tituly, zagfené na jednoduchych Ukonech, &pajici
v dosazeni co nejtSiho skore. Tituly tohoto druhu byly specifickée@evSim pro

herni ,arkadové” automaty v hernach.

Arkada (pristroj) — herni automat fffomny zpravidla v hernach a zabavnich
zaizenich, popularni iedevSim v osmdesatych a devadesatych letech muléh

tisicileti.

Cutscéna— Animovana pasaz vramci hry, ktera zpravidlashgd. SlouZzi jako
zéklad narace videohernich tiiulMuze byt bd’ animovana v rdmci engineu hry,
pripadre vytvorené jako kratké animované pasaze vigm@ mimo grafické rozhrani

hry propojené veie jako kratkometrazni Klipy.

Datadisk — Expansion Pack— Obsahlé rozEni zakladni hry, kteréfigdava
mnoZstvi nového materialu do titulu, zpravidla paké oblasti, gove linky nebo

postavy.

DLC — Downloadable Content — StaZitelny obsak Zpravidla placena volitelna
souwdst hry, roz&ujici dostupny obsah v rdmci zékladni hryippdreé rozSkujici

déjovou linku nebo moznosti hté ve virtualnim sste.

Emergentni narativ — Druh narativu vznikajici az vigsehu hrani samotné hry.

Jedna se o h&¢av vklad po vyuziti hernich prik které mu hra nabizi.

Engine — program, v jehoZz ramci je hra realizovana. Jexsina prosedi, v kterém
jsou vSechny slozky hry naprogramovany. Mohou lyyijeny pro specifickou hru,
piipadré licencovany tetim strandm pro pouZziti ve vicero titulech rozgtim
spole&nosti. Vlastnosti a schopnosti takového Enginemaidavaji, co vse fie byt
v prostoru hry realizovano a také stanovuji limpio to, co v titulu vyuzito byt

nemize.

Emulace - Simulace softwareového a hardwareového pedst specifického
zaizeni. Funkce vyuzivana jak komunitou (vydi digitalnich obrak tituli pro
staré herni systémy a jejich spam$tpomoci specialnich emgldch programa —
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emulatofi) tak samotnymi vyvoja hernich z&zeni (moderni konzole vyuZivaji

emulaci tituti ze starSi generace pr@stnictvim specializovanych online knihoven).

Gameplay — herni prostor— Samotna naplhry, ve které se hé&ealizuje. VeSkera

interakce, kterou hegprovadi v ramci virtualni s¥a, probiha pravv tétocasti.

Grindovani — druh hry, pi kterém hré& opakujecast hry opakovahza &elem zisku
piipadré ziskani hernich zkuSenosti. Zpravidla se jednpakavani ukal v ramci
virtualniho s¥ta videohry, které jsou &eny pro meéd zkuSené hrie, zisk

s minimalnim rizikem.

Imerze - Pojem imerze znamena pdeai se do &eho, pocit vtazeni do &ité
situace, ponieni se do ni. Imerze odkazuje ke specifické tedtdnikvalit
pacitacovych her (jejich imerzivnosti) a ke specifickémypu psychologického
zazitku, ktery hry finadSeji svym hr&m, porekud odliSnému od toho, co vnimame
v jinych unenich (tam hoviime spiSe o vtazeni d&jd, participaci, identifikaci s
postavami, pocitu zaujeti /engagement/ apod.) Pajeenze se pouziva viznych,
lehce odliSnych vyznamech a kontextech a leckdya@éuje i na jina uréni
(imerzivni kinematografie, imerze ve vytvarném aminatd.), ¢imz se po#kud

rozmlzuje.

Kampain — herni rezim¢asty gedevSim pro strategické hry, ktery nabizichra
piibéhovou stranku hry formouéhkolika separatnich narativnich linek, nebo jedné
rozcklené do separatnich segmergpravidla oddlenychéasow.

7 v Z

Komiksovy strip — kratkacast komiksu, z pravidla ve foimekolika piibéhowe
navazujicich potiek ve vodorovnéad:, popularni napklad pro komikDilbert.

Next-Gen— ozn&eni pro tituly, které jako prvni vyuZivaji novychoimosti novych
generaci hernich konzolitipadreé novych grafickych rozhrani s tim souvisejicich na

platforme PC.

NPC — Non-Playable Character -nehratelna postava v ramci virtualnihctsv
Jedna se o postavy obyvajici virtualniétsvideohry, se kterymi heaprovadi

interakce v ramci herniho prostoru. Hraji svoji také ve videohernich cutscénach.

Oddechovad hra — Casual Game- Jednoduch& hra, zpravidla zaloZena na

jednoduchych principech a snadném hernim prostooucp nejmensi natoost,
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rozdilnych zank a hernich styl, které vSak nevyzaduji del&sovy zavazek nebo

specialni znalostii schopnosti pro uggné ,hrani* hry.

Port — Vydani titulu v upravené verzi pro jinou platforrmez byla vydanatwodnrg,
piipadré byla pivodre vyvijena. NefasgjSi piipady jsou pepracovani konzolovych
her na PC, f)padreé Gpravy tituli pro mér vykonné konzole.

POV - Point of View— thel pohledu. Zisob snimani z&iu.

QTE - Quick Time Events — minihra v ramci titulu, kdy je po h¥&pozadovano
rychlé stisknuti fislusné kldvesy nebo ovladaciho prvku zobrazenéhdispleji

v uréené kombinaci.
Render— digitalre vytvoreny obraz na zékl&gpocitacového modelu.

Sandbox- Hra s otewenym swtem —Druh hry, ve které ma h¥&étSi miru svobody
v ramci virtualniho séta videohry. Zpravidla tento druh hry obsahuje idaléZnosti
hry mimo hlavni narativ jako jsou vedlejSi Ukolyoppostavu, tzné dovednostni

soutze atp.

Skript — predem nadefinovana akce, kterajedgem dana v kodu a nelze ji ovlivnit.
Naskriptované udalosti v ramci videoherniho tithh& zpravidla spousti interakci
s predmety nebo NPC v ramci virtualniho &a. Jsou také zakladem Cutscén.

Tajemny val — Uncanny Valley— arove antropomorfismu (miry podobnosti gté
bytosti s¢lovékem), kdyc¢lovék vnima postavy odpudivna zaklad jejich unglé
nedokonalosti v porovnanictovéekem. Termin stanovil japonsky robotik Masahiro
Mori. Tento koncept se vyuziva v oblasti videoh@zkaeni grafického znazoéni
lidi, které se fblizuje reali€, nicmérk unmglost takovéhoto znézo¥ni pisobi
odpudiv a nerealisticky.

Tie-In — Multimedidlni titul, ktery je vydan jako volited sodast nebo fidavek
k prominentgjSimu titulu zpravidla v ramci jiného média. NaggjSimi piipady jsou
videoherni tituly vytvéené s minimalnim rozgtem, které vychazi iffezitosti

premiéry filmu, na jehoZzijfbéhu stavi suj gameplay.
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Zachytny bod — Checkpoint— bod ve ke, @i kterém je uloZen postup v ramci titulu.
V piipact neuspokojivého vysledku higké akce za timto bodem, se hra vraci do

tohoto bodu a heéhje umozrno z tohoto bodu situaci zopakovat.
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Obrazek I.1 —Giants: Citizen Kabut¢2000). Piklad exterg animované narativni sekvence.
Animace videa je vytvi@na mimo engine samotné hry.

Obrazek 1.2 — Zaklina® 3: Divoky hon(2015). Piklad exter# animované narativni
sekvence. Animace videa je vytema mimo engine samotné hry.
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Obrazek 1.1 —Diablo Il (2012). Riklad exterg animované narativni sekvence. Animace
videa je vytvéena mimo engine samotné hry.

Obrazek 11.2 —Beyond: Two Soul013). Riklad narativni sekvence animované v rdmci
herniho prostoru. Na obrazku digitalni reprezentamee Willema Dafoea.
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Obrazek 11.3 —Silent Hill 2(2001) — Jeden z Gvodnich Zébzatatku narativu tituluSilent
Hill 2 vyuziva tradini hororové artefakty s vyraznym filmovym svicenipraci s virtualni
kamerou.

Obrazek 1.4 — The Evil Within(2014) Klasick&d hororova scénakolikrat variovana ve
filmovém swte zde rekreovana v rdmci hororového tittihe Evil Within Virtuélni kamera
titulu mimo jiné simuluje neduhy filmového matetia kamery pro umoeéni autenticity.
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Obrazek 11.5 —Deus Ex: Human Revolutig8011) — Zabr herni virtudlni kamery vifpact
Spionaze.

Obrazek 11.6 — Deus Ex: Human Revolutiof2011) — Zn¢na zakru pii iniciaci akce
Z Ukrytu.
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Obrazek 11.7 —Deus Ex: Human Revolutig@011) — Zabr na prototypickou neinteraktivni
¢ast titulu.

Obrazek 1.8 — Deus Ex: Human Revolutiof2011) — Zabr bézné interaktivni napkh
herniho prostoru hry.
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Obrazek 11.9 — Fahrenheit(2005). Hr& vykonava minihru na zakl&dstisknuti klaves
odpovidajicich barevnym plocham na pravé i levanstrzatimco na pozadi probihfegem
naprogramovana animace snimana virtualni kamerou.

Obrazek 11.10 —Heavy Rain(2009) Pabéh ovliddané cutscény formou Quick Time Events.
Ne pozadi probihdipdem vytvdeny kratkd animace snimana virtualni kamerou, jejiz
varianta se odviji od ugpného provedeni pohybu ovladaci klavesy nebo ot#tada
samotného v danésasovem limitu.
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Obrazek 11.11 — The Order: 188§2015) Jedna z narativnich cutscéndbaiéti jednotlivé
narativni segmenty titulu &pjasré vykazuje vyraznou inspiraci v silné stylizaci tefoh
fantasy filmi poslednich let, ktera se odraZzi jak na vizualrtijudry, tak virtualnim séte,
ktery Ize vidt v zakEru.

Obrazek 11.12 — The Order: 18862015) Akéni sekvence titulu z fibéhu hry vykazuje
jasnou inspiraci modernimi filmovymi valeymi tituly, stejré jako simulaci nedokonalosti
kamery jakou je viétace zaznamu, filmové zrno a motion blur.
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