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Anotace

Tato prace se zabyva narativnimi strukturami v pocitacovych hrach. Pozornost je vénovéana
primarné urceni zakladnich vlastnosti hernich narativi, jejich srovnéni s narativy v tradi¢nich
médiich a vztah narativu a interaktivity coby definujici vlastnosti po¢itatovych her. Samotné
analyze pak ptredchazi teoreticka Cast popisujici z pohledu oboru game studies zakladni

vlastnosti poc¢itatovych her coby svébytného média.

Klic¢ové slova: game studies, medialni studia, narativ, pocitacové hry, komparace

Annotation

This diploma thesis deals with narrative structures in computer games. It focuses on defining
basic features of game narratives, on comparison of narratives in traditional media and the
relationship between narrative and interactivity as the key features of computer games. The
analysis itself is accompanied by a theoretical part, which deals with the description of the
basic characteristics of computer games within the framework of game studies, which

consider computer games to be an autonomous medium.
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1. Uvod

Neni sporu, ze zvlasté v poslednich dvou dekadach se pocitacové hry staly
nezpochybnitelnym spole¢enskym fenoménem. Jejich vyvoj byl a doposud je pevné spjat s
vyvojem pocitacové technologie, a pokud nyni zZijeme v dobé oznacované jako digitalni,
pocitacové hry jsou nedilnou soucasti tohoto svéta a stejn€ jako ostatni digitalni média, 1 hry
zazivaji bouflivy rozvoj a jejich uzivatelskd zakladna se neustdle zvétSuje s tim, jak se
pocitacové technologie stavaji ¢im dal tim kompaktnéjSimi a dostupnéjSimi. Pro predstavu
uvedme vyzkum asociace Entertainment Software Association, ktera na zaklad¢
dotaznikového Setfeni ve 4 000 domécnostech v USA zjistila, Ze Ctyfi z péti domacnosti
vlastni zafizeni urené pro hrani pocitacovych her (at’ uz jde o osobni pocitac¢ ¢i herni
konzoli)! a v priiméru na jednu domdacnost piipadaji dva hraci poéitadovych her. Podle stejné
asociace pak jen v USA Zije na 155 milionti hraci pocitacovych her. Spole¢nost Spil Games
pak odhaduje, ze po celém svéte pravidelné hraje pocitacové hry vice nez 1,2 miliardy hract
(4daj platny pro rok 2013), coz ¢ini vice nez 17% svétové populace. I pokud uvedené udaje
pfijmeme pouze jako orientacni, mizeme bezpecné prohlasit, Ze pocitacové hry se staly
nedilnou soucasti zépadnich spolecnosti, a to jak v dimenzi kulturni, kdy pocitacové hry v
nejruznéjsich podobach predstavuji jeden z nejvétSich zdrojl zabavy pro mladsi generace,
tak v dimenzi pramyslové, kdy se herni primysl vyvinul z okrajové zalezitosti v predmét
zajmu nadnarodnich korporaci slu€ujicich desitky vyvojaiskych spolecnosti — jako piiklad
zde uved’'me spolecnosti Electronic Arts, Activision ¢i Valve. Vzhledem k jiz zminéné
provazanosti s vyvojem pocitacoveé techniky se pak hry velkou rychlosti vyvijeji; od prvnich
jednoduchych her typu Pong ¢i Pac-Man technologickd urovent béhem dvou tii dekad
pokrocila k fotorealisticky ztvarnénym fikénim svétim disponujicim profesionalnim
ozvucenim a slozitymi hernimi mechanikami.

Na akademickeé ptid€ jsou nicméné pocitacové hry stale relativné novou zalezitosti,
ktera ¢eka na hlubsi prozkoumani. Tento fakt je zplsoben praveé relativni mladosti
pocitacovych her jako takovych, kdy o prvnich hrach mizeme hovofit az v 70.-80. letech 20.
stoleti a nebyl proto jesté Cas na utvoreni jakékoliv vyzkumné tradice, kterou disponuji obory

zkoumajici média jako tisk, rozhlas ¢i film. Pravé z dvodu této ,,mladosti* jsou dodnes game

1 Entertainment Software Association 2015, str.
2 2 Spil Games 2013, str.



studies spiSe jen souborem tezi a poznatkiu jednotlivych autori neZz ucelenym oborem
s jednotnou metodologii, a v souCasnosti se obor nachdzi ve stavu, kdy teprve probihaji
diskuse nad zdkladnimi pojmy a tvoii se nacrty moznych metod zkoumani pocitacovych her
coby svébytné formy medialniho obsahu. Na ¢eské akademické pade pak byly u€inény teprve
prvni kroky vuvedeni game studies do sylabti Ceskych univerzit, kdy v soucasnosti
nalezneme predmeéty vénujici se pocitaovym hram toliko na Karlové univerzité v Praze a na
Masarykove univerzité v Brné. Ve zbytku instituci jsou zatim pocitacové hry brany pouze
jako soucast vétsiho diskursu novych médii a neni jim vénovana bliz$i pozornost.

Pocitacové hry pfitom disponuji rozsdhlym vyzkumnym potencidlem, pramenicim
z velké miry rozmanitosti jednotlivych hernich zanrti, druhti her a hernich mechanik. Velkym
vyzkumnym tématem by pak mohla byt i zvlastni druh interaktivity u pocitacovych her, kdy
hra¢ nejenom ctendiem, divakem ¢i uzivatelem, nybrz aktivnim Cinitelem ve fikénim svéte,
ktery ma moznost skrze hrani své hry ve vétsi ¢i mensi mife ménit a ovliviiovat. Vzhledem
k povaze medidlnich studii, kterd jsou vzhledem ke svému zaméfeni pfimo zavisld na
sledovani trendll na medialnim trhu a musi byt schopna drzet krok s vyvojem mediélni krajiny
by tedy mélo byt jen a pouze v zajmu medialnich studii soustfedit svou pozornost na fenomén
pocitacovych her a piispét k ustanovovani a upeviiovani pozice oboru game studies, ackoliv
stale probihaji diskuse, zda viibec miizeme pocitatové hry nazvat médiem, a nikoliv pouze
softwarovym artefaktem.

Utelem této prace nicméné nebude zkoumat problematiku game studies
obecné, kteryzto kol dalece pfesahuje moznosti jedné diplomové prace. Misto toho je
pozornost prace zaméfena na problematiku narativnosti poc¢itacovych her, respektive podob
hernich narativi a jejich vztahu k narativiim literarnim. Toto téma bylo na poli game studies
pfedmétem vasnivé debaty, jejimz sttedobodem byla otdzka, zda 1ze zkoumat narativy
pocitacovych her za pomoci klasické naratologie jako kazdou jinou formu narativu, ptipadné
zda je tfeba vyvinout zcela novou sadu postupit a metod, které by dokézaly postihnout
odliSnosti hernich narativa. Ty totiz v zavislosti na druhu dané hry mohou nabyvat mnoha
podob — od ryze narativnich pocitacovych her, kdy je role hra¢e redukovana pouze do
nasledovani narativnich linek az po oteviené a dynamické fikéni svéty, kdy méa hra¢ moznost
svymi volbami aktivné plsobit na pribéh a ukonceni jedné i vice d€jovych linii, zahrnujicich

velké mnozstvi propracovanych trojrozmérnych postav.



Vzhledem ke zminénym debatdm o (ne)narativnosti pocCitacovych her je ale
nejprve nutné provést alespont zakladni shrnuti dosavadniho stavu debaty, jez si vyslouzila
prezdivku naratologickd versus ludologickd debata. Tato debata vznikla jako reakce na
problém, zda viibec mlizeme narativni pocitacové hry pokladat za formu narativu, ¢i zda jde
o uplné€ novy druh vypravéni a vystavby piibéhu, ktery si zasluhuje zcela novou disciplinu
jednani. Plati totiz, ze ackoliv zdkladni narativni struktury lze ve hrach odhalit, interaktivni
povaha a fakt, ze hrac je aktivnim cCinitelem ovlivitujicim pribéh, konec a ¢asto dokonce i
vznik narativni linky znamend mozné problémy ve snaze aplikovat na pocitatové hry
metody, kterymi bychom analyzovali narativy knizni ¢i filmové. Pro uvedeni do kontextu je
proto nejprve predstaven strucny historicky vyvoj této debaty vcetné¢ odkazi na prace
teoretikll a teoreti¢ek aktivnich v daném oboru se soustfedénim se na argumenty obou stran
a nasledné snahy oba sméry sjednotit v zajmu zachovani integrity game studies samotnych.
Az poté prace pfistupuje k transmedidlni komparaci literarniho narativu a jeho herni
adaptace, kdy je na knizni a herni sérii Harry Potter zkoumana pozice vypravéce, jenz se u
knihy neméni, u her se ale aktivné vyvijela a rozsifovala s kazdym dal$im dilem, coz jen
podtrhuje tvarnost a Siroké tviiréi moznosti vyvojari pocitacovych her pii tvofeni hernich
narativnich linek. Nasledné jsou pak zkoumany vybrané pocitacové hry napti¢ Zanry ve snaze
postihnout rizné narativni praktiky a metody vcetné moznosti hrace aktivné ovliviiovat
priubéh déje a miry volnosti, kterou hra¢ v dané hie ma v¢etné moznosti vyvazat se z narativu
uplné a pouze zkoumat fikéni svét, jenz v sobé Casto obsahuje 1 vEétSi mnozstvi menSich
narativnich linek.

Celkoveé vzato prace nema ambice stat se jakymsi vSeobecnym tivodem do game
studies. Misto toho slouZi jako pfedstaveni jednoho mozného sméru vyzkumu pocitacovych
her netechnické povahy, tedy vhodného pro jeho zkoumdani v rdmci medidlnich studii, a
zaroven 1 jako piispévek do rozvijejiciho se Ceského diskursu tykajiciho se studia

pocitacovych her.



2. Metodologicky usek

Hlavnim tématem prace budou narativni struktury v pocitacovych hrach, nahlizené
Z pohledu medialnich studii a naratologie — toto upiesnéni je na misté, nebot’ pocitaCové hry
coby softwarové artefakty jsou neoddélitelné spjaty s pocitaovymi technologiemi a v jadru
jsou béznym pocitaCovym programem, je proto nutné nejprve upiesnit, ze budeme zkoumat
obsah her, nikoliv technickou stranku. V metodologické ¢asti prace ale bude nutné se zaméfit
1 na postup, ktery bude pouzit pti analyze obsahu, nebot’ hry jsou oproti klasickym médiim
prilis odlisné na to, abychom mohli jednoduse pouzit zavedené postupy pro analyzu
mediélnich obsaht, jako jsou naptiklad obsahova analyza, kvalitativni analyza a jiné metody.

V prvni, teoretické Casti prace, je blize teoreticky predstaven predmét zajmu prace,
tedy herni forma narativu. Vzhledem ke specifiklim hernich narativii (a pocitacovych her
jako takovych) ale bude nejprve nutné uvedeni do problematiky a osvétleni zakladnich
pojmu. Teoreticka ¢ast prace se proto vénuje herndm narativiim z teoretického hlediska;
nejprve je struéné uvedena historie pocitaCovych her se zaméfenim na pocitatové hry
S narativni linkou — ze souhrnu jsou tedy vylouceny hry, které sice jsou star$i neZ hry
S narativni linkou (bavime se zde zejména o jednoduchych hiickach typu Pac-man ¢i Pong),
ale nedisponuji Zadnou piibéhovou strukturou, ani v nich nerozeznadvame pro narativ typické
prvky; zde je tfeba upfesnit, ze prace se nebude vénovat tzv. emergentnim narativiim, nybrz
pouze hram, u kterych je ptitomnost narativni linky v souladu s tmysly vyvojaia.

Nasledn¢ je predstavena teoreticka reflexe problematiky narativity poc¢itaCovych her
Z hlediska otazky, zda vlibec mliZeme pocitacové hry za narativni povaZovat. V této Casti
prace je nejprve sledovan historicky vyvoj debaty, pro kterou se vzil nazev ludologicka
versus naratologicka od prvnich poznatk, ptes rozkol mezi obéma stranami az po relativné
neddvnou snahu o sjednoceni obou sméril. Nasledné je pak v kontextu tohoto sjednocovaciho
piistupu provedena definice zékladnich charakteristik hernich narativii — zde byla kvili
rozséhlosti celého tématu pozornost soustiedéna primarné na charakteristické vlastnosti
hernich narativii, kde jako vychozi pozice poslouzily narativni analytické okruhy vytvorené
naratologem Gérardem Genettem. Jak je totiZ v teoretické casti osvétleno, nékteré zakladni

definice miZeme aplikovat jak na herni, tak 1 na kniZni narativy, nicméné v urcitych

aspektech se oba druhy narativu zdsadné rozchazeji.



Celou teoretickou ¢asti pak prostupuje fakt, Ze cely obor game studies se teprve
utvaii a nejde proto o uceleny védni obor jako spiSe o soubor poznatki jednotlivych autort,
které na teoretickou reflexi coby celek teprve cekaji. Vystupem teoretické ¢asti pak je shrnuti
teoretickych poznatkli a pozic tykajicich se daného tématu, které¢ hraje roli teoretického
zékladu pro praktickou c¢ast a zaroven mize byt pojata jako ,,vstupni bod“ do Sirsi
problematiky hernich narativi i her jako takovych, jejiz plny rozbor ale pfesahuje rozsah této
prace.

V analytické Casti prace je navazano na predchozi fadky, konkrétné tezi o rozdilnosti
literarnich a hernich narativii. Na piikladu knizni a herni série Harry Potter je totiz
prezentovana hypotéza, ze pocitacové hry diky své flexibilité dokdzi jednu formu narativu,
ptenaSenou skrze sedm knih, realizovat odliSnymi zptsoby dil od dilu pti zachovani zdkladni
narativni struktury ptibéhu. Jako zaklad pro analyzu je zde vybréna pétice analytickych
otazek Petera Barryho, pro které Barry jako zaklad vyuzil Genetteho pétici oblasti analyzy
narativi, které Genette diskutuje v knize Narrative Discourse: An Essay in Method. Zde se
Genette zabyva péti koncepty, které pouziva k analyze skladby a funkce narativu — jedna se
o chronologické potadi udalosti, frekvenci (tj. oddéleni udalosti a jeji narace), trvani, pozice
vypravéni a fokalizaci neboli perspektiva, ze které je piibéh vypravéde. 2. Z téchto péti oblasti

odvozuje Barry pét analytickych okruhli vyjadienych nésledujicimi otazkami:

Je zakladni narativni méd mimeticky ¢i diegeticky?
Jak je narativ fokalizovan?
Kdo ptibéh vypravi?

Jak je v ptibéhu postihnut ¢as?

o~ w N E

Jak je prezentovana fe¢ a mysSlenka?

Téchto pét otazek je nasledné za aplikovano na prostiedi pocitacovych her v zdjmu vyjasnéni
definic danych oblasti pro herni oblast a zjiS§téni toho, zda je mozné coby nastroje pro
zkoumani literarnich narativli aplikovat i na specifickou narativnost pocitacovych her. Do
této snahy je posléze zaclenéna také typologie typt hernich narativli, vytvoienad Marcelem

Arnaldem Picuccim. Coby zékladni narativni model, na kterém byla typologie zalozena, byl

2 viz. GENETTE, Gérard, Narrative discourse: an essay in method. [Nyt oplag]. Ithaca, N.Y: Cornell
University Press, 1983. ISBN 0801492599.
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pouzit Todorovliv kruhovy model narativu. Todorov jej uvadi nasledovné: ,,/dedlni narativ

zacina stabilni situaci, ktera je narusena néjakou silou ¢i moci. To usti ve stav nerovnovahy,

skrze akci ¢i silu sméFovanou v opacném sméru je rovnoviha obnovena. “ Podle Todorova

tak narativ sleduje celkem pét krokti

rovnovaha (Todorovem nazyvana ekvilibrium): hrdina (¢i hrdinové) Zziji
V rovnovaze svym kazdodennim Zivotem

naruseni: do piibéhu vstupuje problém ¢i udalost, kterd narusi hrdintv
kazdodenni zivot

realizace — hrdinové si uvédomuji ptitomnost problému a nastava chaos
obnova fadu — postavy se snazi prezentovany problém skrze vlastni aktivitu
vyfesit a opétovné obnovit rovnovahu

rovnovaha — rovnovaha je skrze uspé$né vyteSeni problému obnovena a

postavy se mohou vratit ke svému kazdodennimu Zivotu

Na zaklad¢ tohoto modelu pak Picucci pfichazi s celkem ¢tyimi typy hernich narativnich

struktur, a to

predeterminovand narativni struktura
objevitelska struktura
tzv. sandboxova struktura

pocitatem generovany narativ

Pro ucely prace budou dilezité zejména prvni tfi body — ¢tvrty bod se tyka jen

specifického druhu pocitacovych her, do kterého herni série Harry Potter nespada (viz nize).

Oba zminéné koncepty pak jsou aplikovany na zkoumanou herni sérii ve snaze zjistit

jejich specifické znaky v kazdé kategorii a jak kazdy z dili pracuje s narativem, fokalizaci,

mimetickymi a diegetickymi vlastnostmi a dalSimi aspekty dle uvedeného modelu.

Vysledkem analytické ¢asti prace pak je shrnuti, ve kterém je hodnoceno, nakolik se

prezentovana hypotéza potvrdila a je nabidnuto vzajemné srovnani jednotlivych dili.

8 Todorov 1977. str. 111
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3. Teoreticka c¢ast

Jak jiz bylo naznaceno v tivodu, tato prace bude primarné zamétena na pocitacoveé
hry coby formy narativu. Nez ale prejdeme k samotné analyze toho, jakymi zptisoby jsou v
pocitacovych hrach narativy realizovany, je tfeba nejprve vytvofit teoreticky zaklad, jez
uvede celou praci do SirSiho kontextu sou¢asného stavu oboru game studies. Problematika
narativii v pocitacovych hrach totiz byla (a do urcité miry dodnes je) zdrojem vyostienych
debat a ackoliv postupné se kromé dvou polarizovanych tabort vyprofiloval i nazorovy
proud, ktery je mozno nazvat kompromisnim, stale jde o pomérn¢ otevienou otazku, které
zatim stale chybi definitivni zodpovézeni (pokud je viibec mozné se takové odpovédi dobrat).
Proto je v nasledujici, teoretické Casti prace, nastinéna tematika hernich narativa
Z historického 1 teoretického hlediska ve snaze nejenom poskytnout zaklad praktické casti
prace, ale rovnéz i1 provést alespon zékladni reflexi dosavadni Grovné poznani v daném
okruhu.

Nez ale zaneme se stru¢nym historickym vykladem majicim za cil seznamit
s kofeny fenoménu narativnich pocitacovych her, je na misté ptredem vyjasnit pojmy, které
budou na nésledujicich fadcich pouzivany. V laické teCi je vyraz pocitacova hra Casto
povazovan za synonymum k vyrazim videohra, konzolova hra ¢i arkadovda hra. Jak ale pise
Juul, mezi témito pojmy jsou vyrazné rozdily technického razu®*. Po¢ita¢ova hra v pravém
slova smyslu je takova hra, kterou hrac¢ hraje na osobnim pocitaci, zatimco videohra oznacuje
takovou hru, k jejimuZz hrani je kromé& herni konzole potteba 1 televizoru, ktery slouzi jako
monitor. Jako arkddové hry jsou pak v ptivodnim slova smyslu oznacovany hry v hernich
automatech na vetejnych mistech, které se aktivuji vhozenim mince urcité hodnoty. Pro
jednoduchost a piehlednost bude na nasledujicich fadcich uzivan pojem pocitacové hry jako

pojem zastit'ujici vSechny uvedené ostatni podoby her, pokud nebude uvedeno jinak.

3.1 Strucna historie pocitacovych her
Historie pocitacovych her je vice ¢1 méné¢ shodna s historii pocitact jako takovych.

Jedna se na prvni pohled o banélni konstatovani, pravdou ovSem je, ze softwarové artefakty

4 Juul
1999
6 ibid.
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(kterymi pocitacové hry bezesporu jsou) se uz ze své podstaty nemohou vyvijet rychleji nez
médium, které jim umoziuje existenci. Pokud tedy chceme pojednavat o historii
pocitacovych her, je tieba mit na paméti, Ze jakykoliv rozvoj pocitacovych her byl podminén
rozvojem vypocetni techniky, ackoliv ne vzdy byl tento vztah takto jednostranny a zvlasté
V posledni dobé¢ to jsou naopak hry, které pohanéji vyvoj poc¢itaCovych komponent, zvlaste
pak grafickych procesori a zobrazovacich zafizeni. O to paradoxné&ji pak pusobi fakt, Ze hry
Snarativni linkou maji na rozdil od nenarativnich her prapiivod zcela mimo svét
pocitacovych technologii. Pokud bychom totiz chtéli vystopovat kofeny narativnich
pocitaéovych her, dostali bychom se az k deskové hie Dungeons & Dragons (DnD), ktera
dala zaroven vzniknout i celému zanru podobnych her.

Dungeons and Dragons byla prvni tzv. hrou na hrdiny, pro kteryzto zanr se pozd¢ji
vzil anglicky nazev roleplaying game (zkratka RPG). Vznik se datuje na pocatek 60. let 20.
stoleti a je spojovan se jménem E. Garyho Gygaxe®. Ten byl velkym piiznivcem deskovych
valeénych her, u kterych hraci ovladaji figurky vojeviiddci a jednotek na hraci desce
simulujici bojisté, a rekonstruuji realné konflikty®.Hradi zde na sebe brali roli pomyslnych
vojevidct, tedy urcitou roli, akoliv tato role nebyla nijak prohlubovéna, ani nebyl vytvafen
zadny fikéni svét. Piivodné byly tyto hry zasazeny do tehdejsi doby, Gygax ale coby fanousek
sttedoveéku vytvofil upravenou verzi, ve které se hraci ujimali stftedovékych armad a méli za
ukol dobyvat hrady. Aby pak hru ozvlastni, pfidal do ni Gygax z vlastni iniciativy prvky
inspirované Zanrem fantasy a konkrétné pak trilogii Pan prstenu J.R.R. Tolkiena, tedy bajna
stvofeni, magii a fiktivni rasy (elfové, trpaslici apod.). V tomto stavu nicméné byla Gygaxova
hra stéle jen vale¢nou hrou, byt’ vyrazné pozménénou. Prillom proto pfiSel az v roce 1971,
kdy Gygax ptevzal zdkladni koncept své hry a vytvofil scénaf, pfi kterém hra¢i misto armad
ovladali jednotlivé postavy reprezentujici skupinu dobrodruhd, kteti maji za kol dostat se
do hradu optfedeného tajemstvimi. Tim vznikl tzv. backstory neboli piibéhové pozadi, se
kterym vznikl i zarodek fikéniho svéta. Gygax nasledné zacal tvofit nové scénafe a postupné
se tak z jeho upravené hry vyvinula pravé Dungeons and Dragons, ve které piibéhové pozadi

a fik¢ni svét hraji centrélni roli v celém hracském zazitku.

5Veugen 2011, str. 89
% ibid.
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V Dungeons and Dragons si hra¢ vytvaii vlastni postavu, ktera jej zastupuje ve
fikénim svété (tzv. avatara). Oproti piivodnim valeénym hrdm ale ma hra¢ moznost si svou
postavu utvotit dle vlastnich preferenci — hrac si ur¢i povolani postavy, jeji rasu, pohlavi,
jméno i fyzické a mentalni vlastnosti, kdy hra¢ urCuje schopnosti, jenz postava bude mit.
Nasledné je pak hrac skrze svou postavu zasazen do fik¢éniho svéta, ktery se sice fidi pevné
danymi pravidly uréenymi ptiruckou ke hie, veskeré déni je ale plné v rezii tzv. game
mastera (v ¢estin¢€ se pro n¢j pouziva pojem Pan jeskyné. Ten vytvaii veskeré déni ve fikénim
svété - hracim slovné popisuje jejich okoli a hraci na tento popis reaguji slovnimi povely
spoustéjicimi zadanou Cinnost, kterou ma postava provést (napf. ,,Vstoupim do mistnosti a
rozhlédnu se*).

Roli game mastera je pak hraci popsat nasledky jeho ¢int, na coz opét hrac reaguje
dal§imi povely. Hra tak plyne v podob¢ dialogu mezi hra¢em a game masterem. Mohlo by se
zdat, ze game master je v tomto ohledu spise jen pasivnim ¢initelem, ale pokud bychom chtéli
byt podrobni, i on na sebe bere roli ur¢ité postavy, respektive vSech postav neovladanych
hraci. Dilezité pro tuto praci ovSem je, jak se u tohoto konceptu projevuji zékladni odlisnosti
hernich narativii od literdrnich — tedy Ze ackoliv jeden z hracii slouzi jako vypravée, jeho role
je omezena prakticky pouze na vykresleni fikéniho svéta a jeho ,,zalidnéni‘ postavami. Muze
sice naznacit n¢jaké zakonitosti daného prostiedi a skrze sviij popis mize navodit iluzi
,»Z1vosti® dané¢ho univerza, stale se ale jedna pouze o pasivni popis a hnacim motorem celé
hry je hracova aktivita. Dulezitym aspektem hry Dungeons and Dragons také je, ze hra mize
obsahovat vétsi mnozstvi narativnich linek, které ale vibec nemusi byt vyuzity. Tyto
narativni linky jsou ve hfe realizovany primarné skrze tzv. questy neboli tikoly, které hra¢lim
zadavaji fikéni postavy a které obvykle tvofi ,,narativy v narativu*. Hra¢ si mize mezi questy
volné vybirat, rovnéz ale také mlize odmitnout plnéni jakychkoli tkolii a ¢as ve hie travit
pouze prozkoumanim svéta — je tedy mozné se z narativni linky (¢i linek) vyvazat tplné a
opétovné navazat kdykoliv to hra¢ uzna za vhodné.

Vroce 1976 pak byl koncept hry Dungeons and Dragons pievzat Willem
Crowtherem a Donem Woodsem, ktefi pro poc¢ita¢ PDP-1 (tedy stejny pocitac, pro ktery byla
napsana i hra Spacewar) napsali hru nazvanou Colossal Cave Adventure (ptipadné Ize nalézt

Vv literatufe i zkraceny nazev Adventure) se stejnou, ¢i alespon velice podobnou premisou
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jako Dungeons and Dragons.” I zde byl hra¢ soucasti fikéniho svéta, na rozdil od deskové
hry mu ale byl pfedstavovan pocitatem. Jelikoz pak byl pocitac PDP-1 schopen pouze
rudimentarniho grafického zobrazeni, Crowther a Woods hru napsali tak, ze veskery popis
prostedi ¢i popis nasledkti hracovych akci byly na obrazovce vypisovany textove.

Pro ptiklad uvedeme pocatecni text, ktery je hraci ukazan hned po spusténi hry:
,»»»YOU are standing at the end of a road before a small brick building. Around you is a forest.
A small stream flows out of the building and down a gully.* (,,Stojis na konci cesty pred
malou cihlovou budovou. Okolo tebe je les. Z budovy tece maly potiicek, jenz proudi korytem
dolii. ). Z této vychozi pozice pak hra¢ zadava slovné piikazy, které¢ ma hrac¢tv pomysiny
avatar ve hie provést — pokud naptiklad hra¢ zada piikaz Look (,,Podivej se), hra hraci
opétovné popise prostiedi, ve kterém se jeho postava nachazi. Ptikazy Get a Throw pak
umoziuji hra¢i interagovat s predméty ve fikénim svéte, ptikaz Inventory otevird hracav
inventaf apod. Hra disponuje ptibéhovym pozadim, kdy hra¢ prochazi jeskynémi ve snaze
nalézt poklad, a v duchu puvodniho Dungeons and Dragons je hra zasazena do fantasy
prostiedi, ve kterém lze spatfit bajné bytosti typické pro fantasy zanr.

Oproti Dungeons and Dragons chybélo v piipadé Adventure hlubsi piib&éhové
pozadi a také cela dimenze hry na hrdiny ve smyslu tvorby své postavy a jeji postupné
vylepSovani a uceni se novym schopnostem. I pfesto ale $lo o velmi prikopnicky pocin, ktery
nejenom ze dal vzniknout celému Zanru pocitacovych her, nazvanych podle svého vzoru
adventure, ale také pfinesl v té dob& zcela novy druh hry. Reéeno typologii Jespera Juula,
Adventure byla vitbec prvni pocitatova hra, ktera spliiovala popis tzv. game of progression
(volné pteloZeno jako ,.hra zaloZena na postupu‘) — takové hry disponovaly vétSim mnoZstvi
obsahu, které ale hra¢ musel skrz svou aktivitu objevovat®. Pfedeviim ale jiz hra méla sviij
jasné nadefinovany konec, ktery nastal pfi splnéni urcitych podminek; v pfipadé Adventure
§lo o nalez pokladu. Zajimavou vlastnosti Adventure bylo i to, ze hra se nedala prohrat —
zatimco u klasickych arkddovych her hra skoncila netspéchem, pokud hra¢ vycerpal dany
pocet ,,zivota“, u Adventure hra¢ pouze nebyl schopen postoupit ve hie dale, dokud nevytesil

problém, jenZ mu branil v dal§im postupu.

" Hra je vsoutasnosti dostupnd na internetu, viz. http://www.amc.com/shows/halt-and-catch-
fire/exclusives/colossal-cave-adventure
8 Bouchard 2015, str. 4
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V roce 1980 pak byla na trh uvedena hra Zork, ktera pavodn¢ vznikla jako snaha o
vylepseni Adventure — da se proto fici, ze Zork byl volnym pokracovanim. V Zork byl
zachovan zédkladni koncept hry a hlavni zménou bylo pfidani dalSich mistnosti a tim i
prodlouzeni hry®. Oproti Adventure nicméné Zork zaznamenal vyrazny Gspéch na trh —
Veugen zde dodava, ze ackoliv Adventure byla prvni adventurou vibec, Zork je mozné
prohlasit za hru, jez odstartovala herni primysl adventur!® Zork byl totiz distribuovan na
vSechny tehdejsi modely pocitact a hernich konzoli, coz hru ¢inilo vyrazné ptistupnéjsi nez
Adventure vyuzivajici pivodni poc¢ita¢ PDP-1. Zork drzi i jedno prvenstvi spojené s hernimi
narativy — jako prvni hra viibec se totiz spole¢né se hrou dodaval ptidavny obsah, ktery
dodaval hte ptibeéhové pozadi, byt tak §lo v mimoherni formé. Konkrétné §lo o herni manual,
ilustrovanou kroniku fiktivni fiSe, ve které se hra odehravala (kronika byla stylizovana jako
skute¢ny historicky dokument) a zdkladni mapu jeskyni ve hie, kterou mohl hra¢ vyuzit k
zapisovani sméru svého pohybu a vlastni orientaci. Tento doplnék byl pro herni narativy
velmi vyznamny, nebot’ viibec poprvé hra¢ védome skrze svou postavu plsobil jako soucést
daného fik¢niho svéta, ktery existuje i mimo hracovo pfic¢inéni — tento prvek se pozdéji stane
zakladnim kamenem hernich narativll a spoleénym prvkem vSech narativnich heR.

Uspéch Zork povzbudil vyvoj dalsich textovych adventur — vznikly hry jako
Brimstone, ptipadné The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy inspirovana stejnojmennou knizni
sérii Douglase Adamse. Ta byla vyjimecna prave faktem, Ze §lo o jednu z prvnich (ne-li pIné
prvni) hernich adaptaci literarnich dila, ackoliv z kniZzni série byl pouzit pouze prvni dil a
samotné fikéni univerzum. I zde pak vyrobce hry, spolecnost Infocom, dodéavala ke hie
pfedméty, které mély hrace vtadhnout do déje a do daného fikéniho svéta (napt. pro sérii
charakteristicky citat Zadnou paniku, vyvedeny na pfipinacim odznaku dod4avaném v baleni
se hrou).

V tomto obdobi se setkavame s pojmem interaktivni fikce, ptipadné elektronické
romany. Tyto terminy vytvofili vyrobci textovych adventur ve snaze odlisit své hry od
arkddovych her a zaroven potencialnimu hra¢i sdélit, co od dané hry mize oekavat.*!. Ve
snaze uspét v konkurenénim prostfedi rostouciho poctu textovych adventur pak vyrobci

zacali své hry opatfovat jako ,,vice interaktivni®. Podle Juula §lo ale pouze o reklamni terminy

9 Juul 1999
10 Veugen 2001, str. 96
1Veugen 2001, str. 98
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bez hlubsiho vyznamu, nebot” ackoliv je podle néj definice interaktivni fikce jednoducha, tj.
- ..00raz fikcniho svéta (fikce chapdana v narativnim slova smyslu) ci svet, se kterym je mozné
interagovat a ucastnit se déni v ném.“*?, hry propagované jako ,vice interaktivni* ve
skutecnosti pouze ptidavaly mnoZzstvi obsahu bez toho, aby rozsifovaly moznosti interakce a
ucasti na déni ve fikénim svété. Z toho divodu se Juul domniva, Ze pojem interaktivni fikce
oznacuje pouze ,,...utopickou myslenku a zanr, ktery si neustdale vytvoreni této utopické
myslenky narokuje.“*3. Z tohoto diivodu byly textové adventury svou povahou stale blizsi
literarnim narativiim nez skuteCnym pocita¢ovym hram v modernim chapani pojmu.

Dal$im pokrokem ve vyvoji narativnich her proto byl az ptichod prvnich grafickych
prvki, které umoziovaly hraci ztvarnit fikéni svét i jinak nez pouze textovym popisem.
Prikopnikem v této oblasti byl Warren Robinett, ktery pro herni konzoli Atari 2600 vytvotil
navrh hry, ktera by méla byt adaptaci ptivodni Adventure. Atari 2600 ale nedisponovala
dostate¢nou paméti pro pojmuti velkého objemu textu obsazeného v textové adventure, bylo
proto nutné pfijit s novym zplisobem popisu prostiedi. Robinett proto vytvofil jednoduché,
ruéné vytvarené grafické prvky, které mély za ucel hraci predstavit prostredi, ve kterém se
jeho postava v danou chvili nachazi, byt tiroveri téchto prvki byla spiSe primitivni'4. Vyznam
tohoto ptidavku spocival v tom, Ze jiz nebylo nutné spoléhat se na mimoherni materialy pro
bliZ8i poznani fikéniho svéta, ktery byl jiz zobrazovan samotnou hrou.

Diulezitym milnikem v pfechodu textovych adventur do grafického prosttedi pak byl
pfichod osobniho pocitace; prvni pocitac¢e nicméné nebyly natolik vykonné, aby dokazaly
zéaroven zobrazit text 1 grafiku — prvni grafické prvky v adventurach proto mély podobu
grafickych ,,pferuSeni” textového modu hry, kdy se na obrazovku pocitace vykreslil
neinteraktivni obraz mistnosti, ve které se zrovna hra¢ nachazel. Prvni hrou, ktera dokazala
skloubit grafické a textové prvky do jednoho obrazu, byla hra Mystery House z roku 1980,
grafické prvky ale stale plnily pouze statickou roli a hrd¢ nemohl s prostfedim interagovat
jinak nez pouze skrze textové rozhrani.

V roce 1983 byla vydana hra Valhalla pro konzoli ZX Spectrum. Ta nadale

vylepSovala koncept kombinace textu a grafickych prvki jako u Mystery House,

12 Juul 1999

13 Juul 1999

14 Kent 2001, str. 187-188
15 Veugen 2001, str. 99
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inkorporovala ale dva vyznamné pokroky. Prvnim byla aktivni graficka stranka hry — hra se
hréala na délené obrazovce, kdy hra¢ do textového pole na dolnim okraji obrazovky zadaval
textové piikazy jako u predchozich her, zbytek obrazovky ale byl vyplnén grafickym
rozhranim, na kterém byla viditelna hraCova postava, jenz reagovala na hracovy textové
povely. Vlibec poprvé proto mohl hrac svého avatara vidét — do té doby byl bud’ pomysiny,
anebo byl ztvarnén pouze v doplikovych materidlech ke hie. O rok pozdé¢ji pak byla pro
pocita¢ IBM PCJr uvedena hra King’s Quest. V puvodni verzi $lo stale o hru fizenou
textovymi piikazy, ve vylepSené pozd¢jsi verzi ale pribyla moznost ovladat pohyb postavy
za pomoci joysticku. Z narativniho hlediska ale byl dulezity fakt, ze hra jako prvni
neoslovovala hrace, nybrz jeho herni postavu. Do té¢ doby hra automaticky predpokladala, ze
hractiv avatar je pouze reprezentace hra¢e samotného a nedisponuje zadnym vlastnim
ptibéhem. Tento ptistup je u velkého mnozstvi her pouzivan dodnes (napf. u slavné akéni hry
Doom bylo toto dle slov tviircii uc¢inéno proto, aby hrac¢ co nejvice splynul s fikénim svétem),
v dané dobé¢ ale alternativy neexistovaly. King’s Quest oproti tomu pfisel s postavou, ktera
méla vlastni osobnost, vlastni roli ve fik¢nim svété a hra¢ byl vyzyvan, aby se s danou
postavou ztotoznil. Slovy Klevjera, $lo o druh postavy, kterd ,,...funguje jako mediator
interakce hrace s hernim svétem, (...) skrze proces uceni a habituace se avatar stava extenzi
hracova téla. “1°

Dalsim stupném vyvoje byl umoznén vyvojem hardwaru, jmenovité pak ptichodem
prvnich mysi. Diky mySim jiZ nemuseli hraci spoléhat pouze na manuélni psani textovych
ptikazli za pomoci klavesnice, nybrz mohl jednoduse na textovy ptikaz kliknout mysi — tento
princip se nazyva point-and-click (doslova ,,ukaz a klikni*) a jednou z prvnich her, ktera tento
princip vyuzivala, byla hra Manic Mansion z roku 1987. Jak pak piSe Veugen, point-and-
click adventury nasledné dominovaly hernimu trhu od roku 1987 aZ do roku 1995, Béhem
tohoto obdobi se pokrok ve vyvoji pocitatové technologie neustale zrychlovala, a do
osobnich pocitact zacaly byt standardné instalovany zvukové karty, jez umoziiovaly do her
zakomponovat dvé dillezité véci pro celkové vciténi se hrace do fikéniho svéta, totiz hudbu
a jasny, slySitelny zvuk. Pivodni textové adventury totiZ nebyly ozvucené bud’ viibec,

ptfipadné po vzoru ostatnich her t¢ doby disponovaly pouze zakladnim ozvucenim a hudbou,

16 Klevjer 2006, str. 10
17Veugen 2001, str. 104
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jez nebyla vkladana v pravém slova smyslu, nybrz byla naprogramovana piimo do kodu hry.
Po ptichodu zvukovych karet ale zacalo byt mozné do her vkladat redlné hudebni skladby.
Prikopnikem v této oblasti byla hra Wing Commander, jejiz uvodni sekvence obsahovala
zabér na virtudlniho skladatele, ktery ¥idi virtualni orchestr?®,

Druhym dulezitym milnikem byl piichod diski CD-ROM a mechanik schopnych
tyto disky prehravat — s nartistem paméti ptisla pro herni vyvojafe moznost do hry vkladat
piedem nasnimané scenérie, které¢ umoznily vitbec poprvé vytvaret fotorealistické grafické
herni prostfedi. Veugen zmifiuje adventuru Myst (1998)*°, ktera tvoiila soucast této nové viny
adventur. Konkrétn€ Myst se ale od ostatnich her Zanru lisila nékolika aspekty. Doslo u ni k
navratu do perspektivy prvni osoby, tj. hra¢ ,,vnimal*“ herni svét o¢ima své herni postavy a
hra hrace oslovovala pfimo, nikoliv skrze avatara jako tomu bylo u King’'s Quest.
Z narativniho hlediska pak byl Myst zajimavy i tim, Ze Slo v podstaté o vizualizaci knihy;
hrac se v avodni sekvenci hry dozvédél, ze nalezl knihu nazvanou Myst a po jejim docteni se
néhle do této knihy pienesl 2° .

Kent k tomuto dodava?!, ze obdobi nastupu CD-ROM diskii rovnéz dalo vzniknout
1 tzv. interaktivnim filmim — v nich hrac¢ sledoval klasicky film, ktery se ale v ur¢itych
momentech zastavil a vyZadoval po hraci urcitou Cinnost, jako naptiklad napsat kod ¢i
kurzorem vystielit po nepfiteli. Vidime zde zajimavou paralelu s Juulem zmifiovanymi (a jim
kritizovanymi) ,,interaktivnimi fikcemi®, kdy stejné jako u doty¢nych textovych her je hraci
ptedstaven svét vyzadujici ur€itou interakci. Interaktivni filmy jsou ale dnes vnimany jako
slepd vyvojova vétev narativnich pocitacovych her — z€asti kvtli zfejmym limitim hracova
vlivu na d¢j a z¢asti kviili povétSinou nevalné kvalité téchto dél. Jako zastupce tohoto sméru
jmenujme napf. interaktivni film Johny Mnemonic na motivy stejnojmenného romanu
Williama Gibsona. Veugen pak netispéch interaktivnich filmil pfisuzuje? i omezenim danym
uzitou technologii — pfi vyrobé interaktivnich filmti byla uzita technika FMV neboli
predtoceni redlnych videosekvenci a jejich nasledné vlozeni do hry. Tento piistup ale mél

dvé hlavni nevyhody: zaprvé kladl velké naroky na pamét (v dané dobé proto nebyly

18 Kent 2001, str. 456

1% Veugen 2001, str. 105
20 Juul 1999

21 Kent 2001, str. 457
22\Jeugen 2001, str. 106
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vyjimkou hry, které se distribuovaly na péti a vice CD-ROM discich) a zadruhé z principu
prakticky zabranoval jakékoliv interaktivité, nebot’ predem natoCené sekvence nemohl hrac¢
nikterak ovlivnit.

Pokrokem, ktery umoznil nastup modernich pocitatovych her, byla az tzv.
renderovana grafika; v modernich hrach je grafické vyjadieni fik¢niho svéta vytvaieno
automaticky v redlném case. Urcité predtocené sekvence u her zlstavaji zachovany coby pre-
renderované scény, tzv. cutscenes, které preruSuji hrace v urcitych momentech a slouzi
primarné k narativnim ucelim, kdy je hra¢ formou pre-renderované sekvence bud’ uveden do
d&je, je mu vysvétlen konec déje, ptipadné jsou mu skrze cutscenes dodavany dovysvétlujici
informace k dé&ji. O cutscenes bude fe¢ pozdéji pti analyze zplisobii, jakymi hry své narativy
realizuji, z historického hlediska ale hraly dilezitou roli pravé diky tomu, Ze umoznily novou
uroven narativil ve hrach v kombinaci s vzitim se hrace do hry (slovo ,,vZiti* budiz vidéno
jako autorsky preklad anglického slova immersion). Tohoto pokroku bylo dosazeno hlavné
diky pokrocich ve vykonu hernich konzoli a osobnich pocitacli. Pro tvlirce her znamenala
moznost v realném cCase ve hie vytvaret ,filmové*“ sekvence konec omezeni narativi
zobrazovacimi moznostmi starych pocitacii.

V soucasnosti pocitacové hry plné vyuzivaji poslednich pokrokt na poli hardwaru i
softwaru pro vytvareni fotorealistickych vyobrazeni fikénich svétl. S rozvojem grafickych
technologii se pak rozviji i moznosti vytvareni fik¢nich svétli — ptikladem zde muize byt
technologie motion-capture, ktera vyuziva systému diod a snimac¢t k zachyceni nejenom
pohybt,, ale rovnéz i mimiky hercti, jejichz pohyby jsou nésledné preneseny piimo do
grafického prostiedi - v hernim svété mize jako ukazka poslouzit hra Squadron 42, ktera
vyuziva technologie motion-capture pro vytvofeni virtualnich verzi zijicich filmovych herct
(k vidéni naptiklad ve videu Squadron 42:Behind the Scenes na serveru YouTube?).

Pojednani o vyvoji pocitacovych her na ptedchozich fadcich je pouze stru¢né —
postihnout kompletni historii pocitatovych her by vyzadovalo samostatnou diplomovou
praci. Vzhledem k tématu prace bylo snahou zaméfit se na vyvoj primarn¢ her obsahujicich
narativni linku, kde bylo poukazéano na to, jak byl vyvoj zptsobu realizace hernich narativi
piimo navazan na technologicky pokrok v oblasti pocitatovych technologii — zatimco prvni

textové adventury jako Colossal Cave Adventure ¢i Zork byly ve svém narativnim potencialu

B k vidéni zde: https://www.youtube.com/watch?v=T400L26Qn7U
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vyrazn¢ limitovany moznostmi tehdejSiho hardwaru, moderni pocitacové hry se silnym
ptibéhem jako napiiklad Metal Gear Solid: Phantom Pain jiz ni¢im takovym limitované
nejsou a mohou se plné soustfedit na vytvareni fikéniho svéta a déjovych linek bez nutnosti
byt omezovan vypocetnim vykonem. Dalo by se fici, Ze zatimco u literarnich ¢i filmovych
narativii nebyl technologicky pokrok vyrazné omezujicim faktorem, u poc¢itacovych her plati
pravy opak; s dal$im rozvojem grafickych technologii (naptiklad rozvoj systémt pro simulaci
virtualni reality jako napiiklad zafizeni Oculus Rift) se pak pro budouci narativni linky v
pocitacovych hrach otevira zcela nova urovei realizace, kterd co do vtazeni hrace/divaka do

déje ma potencidl vyrazné ptekonavat filmovou ¢i literarni tvorbu.

3.2 Interaktivita — pokus o definicli

Zvlasté ve svété pocitacovych her je pojem interaktivita mozno nalézt prakticky
vSude — velmi ¢astou oblasti uziti tohoto pojmu jsou propagacni materialy jednotlivych her,
které slibuji hra¢i maximalni moznost aktivné meénit a urcovat dalsi smétovani déje hry, viz
napiiklad trailer na hru spole¢nosti Ubisoft Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands, ktery
formou ukazky ze hry pfimo v hernim engine nabizi hra¢i moznost vybirat si z n¢kolika
moznych postuptl pro splnéni kol misi®*. Hraétim je skrze dany pojem nabizena svoboda
jednani, kdy vSechny €iny hrace v hernim svété maji na dany svét rizné nasledky podle toho,
jaky ptistup hra¢ zvoli. Interaktivita je ¢asto skloniovana i na akademické pid€; konkrétné u
pocitacovych her je interaktivita povazovana za prvek, ktery vice nez jiné prvky odliSuje
pocitacové hry od jinych medialnich obsaht. Jelikoz pak praveé interaktivita je kliCovym
prvkem odli$nosti hernich narativli od narativli kniznich ¢i filmovych, je na misté se nejprve
pokusit interaktivitu definovat.

Jak upozoriiuje Garite?®, ackoliv je pojem interaktivita b&Zné v akademickém
diskursu pouzivan, dodnes je piesny vyznam tohoto pojmu spise zahalen tajemstvim. Napf.
Stallabrass se k interaktivité vyjadiuje v tom smyslu, ze: ,,...distinktivnost pocitacovych her
spociva v interakci; pasivita filmu ci televize je u nich nahrazena prostredim, ve kterém maji

£, <26

hracovy akce primé a okamzité dusledky na vyobrazeny svet. ““°, zatimco Janet Murray ve

24 K vidéni zde: https://www.youtube.com/watch?v=WdJub3Kz2wl
% Garite 2003, str. 3
26 Stallabrass 1993, str. 83
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své knize Hamlet on the Holodeck prezentuje nazor, Ze .,...primdrni reprezentacni
schopnosti pocitace je kodifikované vytvareni jednani vyvolavajictho odezvu. To je nejcastéji
mysleno, kdyz o pocitaci rekneme, Ze je interaktivni. '

Pokud bychom se tedy méli pokusit co mozna nejpiesnéji definovat interaktivitu,
bude zapotiebi rozsifit tento pojem tak, aby nevynechdval zadné podstatné aspekty tohoto
pojmu. Vhodnou definici je v tomto ptipad¢ naptiklad tfifazovéa definice interaktivity od
Yupinga Liu a L. J. Shruma, ktera kombinuje celkem tii rizné ,,poddefinice®, pficemz kazda
z nich se zamétuje na odliSny aspekt interaktivity. Podle autora této definice se vyzkumnici
v minulosti zaméFovali postupné na jedno ze tfi chapani interaktivity — interaktivitu uzivatel-
stroj, interaktivitu uzivatel-uzivatel a interaktivitu uzivatel-sdéleni?®. Prvni jmenovany druh
interaktivity se zaméfuje na interakci uzivatele/Clovéka s pocitacem, kdy pocita¢ musi byt
schopen na pokyny uzivatele reagovat adekvatni odezvou, tento druh interaktivity ale byl
podle Liua a Shruma odmitnut ve prospéch zbylych dvou druh®.

Definice interaktivity v rovin¢ uzivatel-uZivatel je postavena na nazoru, ze mira
interaktivity se piimo odviji od toho, jak moc je dana komunikace podobna mezilidské
komunikaci. Neni ale tfeba velkého usili, abychom v této myslence nalezli zasadni chybu. S
nastupem internetu, u néjZ je interaktivita nespornd, totiz nedoslo k ptipodobnéni online
komunikace k tradi¢ni mezilidské komunikaci, nybrz pravé k opaku — internet prolamuje
bariéry tradiéni mezilidské komunikace, nebot’ pro ucastniky komunikace jiZ neni nutné
nejenom setrvavat na jednom mist¢, ale neni ani nutné komunikovat v realném case. Posledni
pfistup neboli interaktivity uzivatel-sdéleni pak spo€iva v moZnosti uZivatele sdéleni nejen
kontrolovat, ale také modifikovat; pokud bychom pouzili jako ptiklad opét internet, tento
piistup by jasné odlisil internet od tradicnich médii, kde pfijemce neméd nad sdélenim
prakticky zadnou (az viibec zadnou moc) a tak neni schopen jej ménit ani upravovat.

Definice nabizend zminénymi tfemi autory vSechny tyto tfi zminéné piistupy
vyuziva, nebot’ jak je zminéno, vSechny tfi pfistupy, a¢ samy o sobé nedostatecné, obsahuji
kazdy jednu nedilnou c¢ast interaktivity. Vychozi definice tak zni takto — interaktivita je

definovana jako: ,,...mira, do jaké mohou dvé a vice stran komunikace pusobit na sebe

27 Murray 1997, str. 74
28 |ju, Shrum 2002, str.
53 & jbid.
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navzdajem, na komunikacni médium a na sdéleni, a zaroven i mira synchronizace tohoto
plisobeni. “?°, Podle této definice pak jsou identifikovany tii mozné dimenze interaktivity, a

to aktivni kontrola, synchronnost a obousmérna komunikace.

Aktivni kontrola

Aktivni kontrolou rozumime stav, kdy je piijemce schopen aktivné kontrolovat
ptijem, recepci a formu sdé€leni. V ptipadé internetu jde o uzivatelovu svobodu upravovat tok
informaci dle svych vlastnich potieb a omezeni a rovnéz i o moznost se kdykoliv virtualné
presunout na jiné misto online sité. Tato kontrola je pak naprosto dobrovolna a bez omezeni,
nebot’ na internetu uZivatel miZe jednat Cisté dle vlastnich zalib ¢i poteb. Liu a Shrum
uvadeji ptiklad online reklam, tzv. bannerit — zatimco v tradi¢nich médiich musi uzivatel
vyvinout néjaké Usili ve snaze vyhnout se reklamdm (napf. otocit inzertni stranku v novinéch,
ptipadné za pomoci videorekordéru ze zdznamu svého oblibeného filmu odstranit reklamni
bloky), na internetové strance uzivatel nemusi ohledné reklamnich sdéleni vyvijet ¢innost
vibec zadnou; pokud jej reklama nezaujme, jednoduSe ma moznost na ni nekliknout a dale

ji nevénovat pozornost’,

Synchronnost

Oznacuje miru synchronizace mezi tim, co uzivatel do komunikace vklada a
patficnou odezvou. Opét uzijeme piiklad internetu — mezi zadanim informace a ziskdnim
odpovédi na internetu ub&hnou pouhé milisekundy. Nesmime zapomenout rovnéZ na
moznost zadat dotaz a nasledné ziskavat odezvu zcela automaticky — pfikladem jsou zde
naptiklad RSS kanaly zpravodajskych serverd, u kterych staci pouze jednou zadat vstupni
informace a cCtenafi jsou nasledné pln€ automaticky zasilany nejnovéjsi informace.
Obousmeérna komunikace je pak v tomto konceptu chapéna jako: ,,...schopnost reciprocni
komunikace mezi organizacemi a lidmi, stejné jako mezi lidmi navzajem. ®* V tradi¢nim
chapani je obousmérnd komunikace chipana jako poskytovani zpétné vazby ptvodci sdéleni
a nasledna reakce ptivodce. U tradi¢nich médii obvykle neni problém v komunikaci od

vyrobce sdéleni ke konzumentovi, v opa¢ném sméru je ale obvykle komunikace obtizné&jsi,

29 Lju, Shrum 2002, str. 54
30 Lju, Shrum 2002, str.
55 & |bid.
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a pokud chtéji medialni organizace ziskat zpétnou vazbu, musi se spolehnout na sluzby tietich
stran (naptiklad spolecnosti poskytujici monitoring médii ¢i prizkumy vefejnosti). V ptipadé
internetu je ale mozné zpétnou vazbu ziskavat prakticky okamzité, a to nejen pasivné skrze
pocitadla navstévnosti ¢i statistiky ¢tenosti stranek. Pro uZivatele je pak zaslani zpétné vazby
rovnéZ velmi usnadnéno: zpétna vazba otazkou online formulare ¢i e-mailu.

Litv a Shrumtv model byl vytvofen primérné na miru internetu, nicméné pokud se
na uvedené dimenze interaktivity i vychozi definici podivame zblizka, zjistime, ze tfi

dimenze interaktivity se daji aplikovat i na pocitacové hry.
Aktivni kontrola

U pocitacovych her je hra¢ schopen aktivné ptuisobit nejen na svou herni postavu, ale
podle druhu dané hry i na cely fikéni svét. Hra¢ ma plnou kontrolu nad svou herni postavou
a zavisi pouze na jeho pokynech, jakym smérem se postava vyda ¢i jakou ¢innost provede.
Rovnéz je zachovana i1 moznost upravovat hru dle svych zalib a potieb; pokud pomineme
moznost vybrat si hru pfesné podle svych preferenci, ve hfe ma moznost hra¢ nastavovat
technické parametry hry (tj. rozliSeni, citlivost mysi, thlopficka obrazovky, kvalita grafické
stranky hry a podobn¢). Hra¢ si mtize obvykle zvolit, jakym zptisobem bude hru ovladat —
kromé klavesnice a mysi jsou k dispozici 1 alternativni zplisoby jako napftiklad joystick ¢i
gamepad, v poslednich letech pak tato moznost kromé osobnich pocitact plati i pro herni
konzole podporujici zapojeni ovladacich prvki ptivodné€ uréenych pouze pro osobni pocitac.
V zavislosti na typu hry pak jsou rizné mozZnosti vizudlni upravy hrd€ovy postavy ¢i jiné
zpusoby piizplisobeni si herniho prostiedi (v angli¢ting se pro tento druh Gprav pouziva vyraz

customization).

Synchronnost.

U pocitacovych her je dosazeno prakticky dokonalé synchronizace, kdy pii spravné
funk¢nosti hry je odezva na hraovy pokyny, zadané za pomoci ovladacich zatizeni, z
pohledu hrace okamzita; napi. pokud si hra¢ pieje, aby jeho herni postava kracela vpied,
stiskne kldvesu a herni postava okamzité reaguje. Zvlaste to plati v ptipad¢ tzv. singleplayer
her neboli her pro jednoho hrace, kdy je zpétna odezva zavisla pouze na vykonu pocitace. V

ptipad¢ online her, které vyuZzivaji spojeni s jinymi hraci internetového ptipojeni, jiz plati
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stejnd poucka jako pro internet samotny — rychlost pfipojeni a tim padem i odezva je

ovlivilovana technickymi parametry.

Obousmérna komunikace

V pocitacovych hrach je obousmérna komunikace realizovana na obou uvedenych
urovnich, tj. jak na Grovni uzivatel-herni vyrobce, tak na Grovni uzivatel-uzivatel. Mnoho
dnesnich her obsahuje zabudované programy pro okamzitou komunikaci s jinymi hraci — jde
bud’ o Ciste textovou formu komunikace v podobé herniho chatu, pfipadn€ maji hry moznost
zvukové komunikace, kdy je hra¢ pomoci sluchatek a mikrofonu hlasové konverzovat s
ostatnimi hraci; pro tento prvek se uziva pojem voice-chat, doslova tedy zvukovy chat.
Zvlasté pti porovnani s vyse piedstavenym konceptem interaktivity coby piipodobnovani
komunikace mezilidské komunikaci pak plsobi zajimavé systém hlasové komunikace ve
vojenském simulatoru ArmA 2, kde kromé klasické hlasové komunikace, kterd nema na herni
svét vliv, ma moznost hra¢ simulovat i skute¢nou hlasovou komunikaci, kterou lze v hernim
svéte slySet v zavislosti na vzdalenosti. Hra¢i tak mohou pomoci tohoto prvku simulovat
skute¢ny rozhovor, ktery slySi ostatni hraci ne na zakladé pfipojeni ke stejnému serveru ¢i
hte, ale pouze na zaklad¢ blizkosti svého dotyc¢ného avatara. Na zakladé vySe fecCené¢ho se
tak autor prace domniva, Ze pokud chceme uspokojivé definovat interaktivitu v kontextu
pocitacovych her, trojfazova definice Liua a Shruma je k tomuto ucelu dostacujici, byt v
ponékud pievzaté forme.

V zajmu objektivnosti ale na zavér této kapitoly zminime Lva Manoviche, ktery
samotny pojem interaktivita vystavil kritice. Ve své knize The Language of New Media
dochazi k zavéru, Ze pokud nazyvame pocitacové hry (a pocitacovou technologii) obecné
interaktivnimi, v podstaté tim tvofime tautologii, nebot’ tak poc¢itacim opétovné piisuzujeme
jejich nejzakladnéjsi vlastnost. Podle n¢j dochazi k pfiliSnému omezeni konceptu
interaktivnich médii pouze na oblast pocitact, v dasledku ¢ehoz se akcentuje fyzicka,
doslovna stranka interakce (tj. naptiklad pohyb mysi za pomoci ruky, ¢i tisknuti tlacitek na
ovlada¢i herni konzole) a vytraci se psychologickd turoven interakce, kterd je podle
Manoviche dtileZitd pro spravné pochopeni kazdého obrazu ¢i textu®l. Podle n&j pojem

interaktivity vytvaii v hraci ¢i uzivateli dané aplikace iluzi, Ze rozhodnuti a aktivity, které ve

31 Manovich 2001, str. 57
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hie ¢ini, jsou pouze jeho mentalnimi konstrukty, které vytvofil on sdm. Jinymi slovy —
zatimco naptiklad film ¢i kniha po ¢tenafi ¢i divakovi vyzaduje vytvareni vlastnich
mentalnich asociaci na zakladé ¢teného ¢i vidéného, pocitacové hry nam nabizi asociace
vlastni, které jsou do hry pfedem vlozeny ¢i predprogramovany. Hra¢ tak nemiize plné
ovlivitovat déni ve fikénim svéteé, nebot’ vzdy bude omezen nejenom hranicemi dané¢ho
fikéniho svéta, tak i hranicemi moznosti, jak sva rozhodnuti do hry vlozit a hranicemi
kreativity tviirct hry pfi tvoifeni téchto rozhodnuti a jejich efektl. Jako priklad miizeme pouzit
systém moralnich voleb v herni trilogii Mass Effect od spole¢nosti Bioware. V piivodni verzi
hry Mass Effect 3, zakoncujici celou trilogii, m¢l hra¢ na vybér z celkem tii konct ptib&hu,
ve skutecnosti se ale jejich dusledky od sebe prakticky neliSily.

V duisledku tedy Manovich dokazi k zavéru, ze interaktivita je svého smyslu mytus
a ze pojem samotny je pfilis Siroky na to, aby byl v akademickém diskursu jakkoliv k uzitku
a podle néj ,,...aspekt interaktivity ziistava jednou z nejobtiznéjsich otazek kladenych novymi
médii. “3
3.3 Narativy a hry — historie, vyvoj zkoumani

V predchozich kapitolach jsme se zabyvali primarné teoretickymi zaklady studia
pocitacovych her; pokud by se z pfedchozich kapitol dal vyvodit néjaky obecny zavér, je
velmi pravdépodobné, Ze by $lo o nazor, ze game studies jsou oborem velmi roztéisténym a
nejasnym, a je spiSe souborem riznych nazori a myslenek od riznych autorii nez ucelenym
akademickym oborem. Pokud se nyni pfesuneme k analyze podoby narativii v pocitacovych
hréach, situace zlstava stejnd. Otdzka narativnosti pocitaCovych her totiz dala vzniknout
dlouhodobym sportim, kdy jedna strana povazuje narativy pocitacové hry jen za dalsi formu
narativl, zatimco strana druha strana sporu obhajuje nazor, Ze herni narativni struktury by se

mély zkoumat jako samostatny fenomén za pouZiti specialnich metod.

3.3.1. Strucna reflexe zkoumani hernich narativu
Lze prohlasit, Ze historie zkoumani narativnich struktur v poc¢itacovych hrach je v

podstaté historii zkoumani her jako takovych. Neitzel uvadi, ze zéklady pro studium toho, co

32 Manovich 2001, str. 56

26



nazyva ,jinteraktivni vypravéni®, byly polozeny v okamziku podatku studii hypertexta®.
Prikopnikem v této oblasti byl George P. Landow, ktery ve své knize Hypertext: The
Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology jako jeden z prvnich
zkombinoval otazku literarni teorie a poc¢itacové technologie, a ackoliv se zabyval primarné
problematikou virtualnich knih a diisledk vzestupu pocitacti na literarni svét, v jeho chapani
hypertextu Ize nalézt zéklad pro studium narativnich struktur v poc¢itac¢ovych hrach. Landow
si pojem hypertext vypuj¢uje od Theodora Nelsona, ktery v Sedesatych letech pojem
definoval jako: ,,...nesekvencni psani — text, ktery se vetvi a dava ctenari svobodu volby a
ktery je nejlépe cten na interaktivni tabuli. (...) Jde o sérii kusi textu, které jsou navzdajem
propojené odkazy nabizejicimi ¢tendri rizné cesty cteni.“** Landow tento pojem pouziva
spole¢né s pojmem hypermédia, ktery je v jeho pojeti chapan jako rozsifeni zakladni urovné
hypertextu o dalsi prvky jako vizualni vystupy, zvuky, animace, videa ¢i jiné dalsi formy
obsahu — podle n¢&j se pojmy hypertext a iypermédia viceméné prekryvaji a proto je pouziva
jako dvé ruzna oznaceni téze véci. Z vySe uvedeného je pomérné jasné, ze pocitacova hra se
da snadno definovat jako hypermédium, a tudiz podle Landowa jde i o formu hypertextu.
Toto chapani hry jako formy hypertextu umoznilo rozsifit studium hypertextu o
studium pocitacovych her, ackoliv tento smér vyzkumu pokladal hry pouze za jednu z forem
hypertextu, a fadil je bok po boku s ostatnimi texty zalozenymi na pocitatové technologii.
Jednalo se naptiklad o Marie-Laure Ryan, ktera se pocitaovymi hrami zabyvala ve spojitosti
s konceptem kyberprostoru alias chapani pocitacl jako strojl, které vytvaieji oddélenou
nehmotnou realitu vyjadfitelnou metaforou vesmirného prostoru obsahujiciho mnoha galaxii
a planetarnich systémi, mezi kterymi se hra¢ miize volné presouvat® - v konkrétni spojitosti
s pocita¢ovymi hrami se pak Ryan zabyvala interaktivnimi a neinteraktivnimi mapami coby
vyjadfeni prostorovosti pocitacovych her. Janet Murray nasledné ve své praci Hamlet on the
Holodeck pocitacové hry zkoumala v ramci své studie narativnich struktur v kyberprostoru a
zabyvala se napf. chatovacimi programy, textovymi hrami na hrdiny ¢i pravé konceptem
holopaluby coby holografické simulace proslavené serialem Star Trek®. Brenda Laurel pak

ve své knize Computers as Theatre hram priznava status aktivity, ktera se da nejsnaze

33 Neitzel 2014, str. 3
34 Landow 1992, str. 4
35 Ryan 2004

36 Neitzel 2004, str. 3
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vyjadiit divadelni metaforou dle Aristotelovy teorie dramatu, dodava zde ale, ze pocitacové
hry se svym konceptem podobaji spiSe televizi nez napi. divadelnimu ptedstaveni ¢i filmu,
nebot’ divak mize kdykoliv sledovani/hrani pferusSit, a tudiz je nutné udrZovat
divakovu/hra¢ovu pozornost®’.

Uvedené knihy naziraly na pocitacové hry z pozice, pro kterou se pozd¢ji vzil nazev
naratologicka, kteryzto nazev odrazel to, za co dani teoretici pocitacové hry povazovali —
pouze za dal$i formu narativu, presnéji feCeno narativu realizovaného skrze pocitac¢ v
kyberprostoru, ktery je zkouman za pomoci klasickych literarnich teorii. Pravé tento trend
vystavil kritice Esper Aarseth ve své pro pole game studies velmi vlivné knize Cybertex:
Perspectives on Ergodic Literature, kde sam autor uvadi, ze jednim z cild knihy bylo kriticky
zhodnotit dosavadni praxi aplikace literarniho kriticismu pfi zkoumdani digitalnich
technologii — podle jeho nazoru totiz ,,...tato absence sebereflexe stavi vyzkum (novych

médii) do pozice ohrozené preménou slovniku literdarni teorie v soubor miZicich metafor. “%

pojem referuje k takovym textim, které jsou tzv. ergodické, neboli maji tu vlastnost, ze pii
jejich ctent: ,,...je vyZadovana netrividlni snaha, ktera ctenari umozni se v textu presouvat.
coz Aarseth klade do kontrastu s neergodickou literaturou, u které je jedinou aktivitou ¢tenare
pohyb o¢ima a otageni stranek.® Studium kybertextil pak podle n&j vyzaduje fundamentalng
odlisny pfistup, nez jaky nabizi literadrni kritika. Jak Aarseth piSe, Ctenar kybertextu neni jen
Ctendr - je pfedevsim hrac, nebot’ Aarseth chape kybertext jako prostiedi tvotené strukturami
textu. Na zaklad¢ tohoto faktu pak Aarseth prezentuje pro obor game studies zasadni
mySlenku, a to Ze mezi hrami a narativem existuji rozdily a Ze tvrdit opak by znamenalo
popirat klicové vlastnosti obou konceptti. Jednim dechem ale dodéava, Ze ackoliv zde jsou
vyrazné rozdily, oba koncepty se v ur¢itych aspektech prekryvaji a rozdil neni presné dan®.
Juul nasledné cituje Aarsethovych sedm parametrti vSech existujicich textl,, kterouzto
kategorizaci se snazil Aarseth navrhnout univerzalni systém textii, ktery by pojal i poc¢itacové

hry*!. Témito parametry jsou

37 Laurel 2014, str. 13

38 Aarseth 1997, str. 8-9
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Dynamika; pokud je text staticky, je v ném stabilni pocet skriptont neboli ¢asti
textu, které jsou prezentovany Ctenafi, a jejich obsah je stabilni. Pokud je ale dynamicky,
obsah téchto skriptonti se méni

1. Posloupnost; text spliujici tento atribut sleduje fixni kauzalitu, tj. jedna
urcita udalost vzdy vede k jiné urcité udalosti

2. Piechodnost; piechodny je ten text, ktery se rozviji nezavisle na aktivité
uzivatele, Ci je rozvoj dan faktorem Casu

3. Perspektiva; tj. jestli je uzivatel bran jako postava, ktera ve fikénim svété
vytvafeném textem hraje n¢jakou roli, ¢i ne

4. Piistupnost: Otazka toho, zda mé uzivatel okamzity pfistup ke vSem ¢astem
textu (to plati naptiklad pro tisténé knihy, u elektronickych textii tomu ale
Casto neni)

5. Odkazovani; text splituje atribut odkazovani, pokud jsou jednotlivé

skriptony propojeny, a to, zda jsou tato spojeni podminéna nebo explicitni

Uzivatelské funkce, tedy zda uzivatel text pouze ¢te, anebo po ném text vyzaduje
vice — Aarseth zde rozliSuje mezi textem explorativnim (uzivatel si sdm najde cestu, jak se
skrze jednotlivé €asti textu pohybovat), konfigurativnim (uzivatel si saim vybira, jaké casti
textu bude ¢ist) a textonickym (uZivatel mize pfidavat do textu nové funkce, pfipadné tzv.
textony neboli ¢asti textu v samotném textu Kazdy parametr dle daného atributu rozdéluje
specifické texty na né€kolik kategorii, napf. parametr pfisluSnosti tvoii 2 skupiny texti,
parametr uzivatelskych funkci 4 skupiny apod. Znamend to, Ze podle vySe uvedeného
schématu existuje celkem 576 riiznych typt textl (tj. ¢islo 576 predstavuje pocet moznych
kombinaci atributit).

Aarsethova formulace kybertextu a jeho oddélenosti od tradi¢ni literarni teorie byl
jednim ze zékladnich stavebnich kameni druhého sméru v ptistupu k poc¢itaCcovym hram, a
to sméru ludologickému. Ludologové se snazili pocitacové hry analyzovat jako samostatné
fenomény, a poukazovali na nedostatecnost nazirani her jen jako jakési rozsifeni narativu —
samotnou ludologii pak Frasca definuje jednoduse jako: ,,...disciplinu, ktera studuje hry v

obecném méritku, hlavné pak hry pocitacové.” ** Mezi nejvyznamnéjsi osobnosti

42 Frasca 2003, str. 2
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ludologického sméru pattili vyzkumnici jako Markku Eskelinen, Jesper Juul ¢€i jiz zminény
Gonzalo Frasca. Jejich pohledy, a¢ mély spoleény motiv, se ale vice ¢i méné lisily. Eskelinen
ve své praci pomérn¢ radikalné odmitl mySlenku chapani her jako narativi, kdy se ostie
vymezil proti diskusi her za pomoci pfirovnani k filmim, pfibe¢htim ¢i narativiim, a pfibehy
ve hrach povazoval doslova pouze za reklamni pozlatka, jejichz studium je pouze ztrata
Casu®®. Aarsethiv piinos pro rozvoj game studies pak shrnul Gonzalo Frasca, ktery
poznamenal: ,,Aarseth zpiisobil revoluci ve studiich elektronickych textu svym nasledujicim
zjistenim: elektronické texty se daji lépe pochopit, pokud jsou analyzovany jako kybernetické

“44 _ podle ngj totiz Aarseth svou kategorizaci texti dokazal, Ze hypertext je pouze

systemy.
jedna z mnoha forem kybertext a ze diivodem, proc¢ literdrni teorie nedokaze kybertext
patficné analyzovat je ten, zZe kybertexty nejsou pouhym souborem znakt, nybrz tyto texty
aktivné generuji.

Jesper Juul pak vztah mezi narativem a pocitacovymi hrami rozvedl detailnéji ve
své praci A clash between game and narrative, kde zastava nazor, Ze hra narativem jednoduse
byt nemuize. Narativ je totiz podle n¢j charakterizovan ¢asovou oddélenosti udalosti, o
kterych ptib¢h vypravi, a okamziku samotného vypravéni, respektive diskursem popisujicim
dané udalosti. Narativ tedy probiha v celkem dvou casech, ke kterym Juul pfidava cas jeho
¢teni*®. Pokud tedy ¢teme napiiklad roman, vyraznou ¢ast Stenafského zazitku predstavuje
mentalni vniméni ¢asového sledu udalosti na zakladé toho, jak jsou udalosti popisovany. V
piipadé pocitaCové hry ale Zadné déleni casli neexistuje, nebot’ podle Juula v§echny uvedené
¢asy narativu splyvaji v pfitomny ¢as — jinymi slovy, hra¢ se ve hie miize pohybovat pouze
v pfitomnosti a hra tak vytvari ptibéh soucasné s prichodem hrace hrou.

Tato myslenka podle Juula plati 1 pro hry, ve kterych hra¢ ma vliv na narativni linku
v podobé moznosti vybéru dalSich udalosti v piibéhu, kde sice ma hra¢ moznost ovlivnit
budouci sméfovani hry, ale nema jak ovlivnit to, co uz se ve hie udalo; Juulovymi slovy, ve
hrach prakticky neexistuji zakladni narativni postupy, jako jsou napiiklad zablesky z
minulosti (,,flashbacks®) ¢i ndhled do budoucnosti (,,flash forward*). Na tomto argumentu

pak Juul stavi nazor, Ze neni mozné, aby hry byly soucasné narativni i interaktivni*®, k éemuz

43 Eskelinen 2001
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dodava, ze na hry rovnéz na rozdil od narativa jinak ptisobi chod ¢asu. Zatimco béh casu
udalosti v knize je fizen tim, jak je dand udalost popsana (tj. zda se jedna o shrnuti, popis
béhu udalosti ,,v realném case®, zda byly nékteré udalosti preskoceny apod.), béh ve hie je
fizen pouze realnym ¢asem a rychlost ,,vypravéni® je konstantni*’ a nebude tedy mozné
pieskakovat, shrnovat €i se vracet na zacatek, coz opé€t jen podtrhuje odliSnost narativli a

pocitacovych her.

3.3.2. Sjednocovaci tendence mezi narativem a ludologii

Vysledny nazorovy stfet mezi ludologii a naratologii na sebe vzal podobu toho, co
bylo nazvano valka mezi ludologii a naratologii, a ackoliv ani jedna strana nedokézala pfijit
s definitivnim argumentem, kpomohla tato debata alespoii poodkryt metodologické ¢i
terminologické problémy, které studium her obndsi. Tato debata nicméné zacCala byt
nékterymi vyzkumniky vnimana jako pfili§ polarizovand a pfili§ soustfedénd na otazku
narativl ve hrach. Neitzel poklada oba pohledy, tj. povazovani poc¢itacovych her za narativy
1 popirani jakéhokoliv vztahu mezi narativem a pocitaovymi hrami za velmi omezené na
ukor SirSiho rozhledu. Podle ni totiZ naratologick4 pozice ptehliZi rozdily mezi hrami a
narativy, ludologicka pozice pak stejnou meérou riskuje prehlédnuti podobnosti a sty¢nych
ploch mezi narativem a pocitaovymi hramil®. Neitzel tedy zastava nazor, ze ,, ...fakt, Ze
pocitacové hry jsou hrami, v Zadném pripadé nevylucuje tu moznost, ze by mohly mit
narativni kvality. Existuji zde totiz elementy spolecné pro hry i narativy, stejné jako existuje
 ndraznikovd zéna’’ mezi narativni a ne-narativaimi hrami. <%

K tomuto ,,sjednocovacimu® pfistupu se s postupem Casu zacali hlésit 1 teoretici,
kteti plivodné stali na jedné ze dvou stran ludologicko-naratologického sporu, ale pozdéji
pocitili potfebu reflexe obou ndzorovych smérti. Na poli ludologie proti zminénému
omezujicimu pohledu vystoupil naptiklad Rune Klevjer, ktery se ve své eseji In Defense of

Cutscenes zaméfil na argument, jez nazval ,,radikélni ludologii“. Podle né&j §lo o extrémni

nazor na vztah narativl a her, podle kterého ,,...cokoliv jineho nez cistd herni mechanika je

47 Juul 1999, str. 3
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v

ve své podstaté cizi své skutecné estetické formé. “ Omezenost tohoto pohledu pak Klevjer

rozvedl ve dvou bodech*®:

e Pocitacova hra je logicky pevné spjata s pocitacovou technologii a tudiz generuje
problémy a fenomény, které nemohou byt pochopeny ¢i studovany za pomoci metod
navrzenych pro studium ne-pocitacovych otazek.

e Pocitacové hry v soucasné dob¢ Casto svym hra¢im nabizi narativni postup hrou ve
formé tzv. cutscenes, neboli filmové sekvence tvofené v hernim enginu, které
promlouvaji ptimo k hra¢i a posouvaji d¢j dale. Podle zminéného Eskelinenova
nazoru by takovéto praktiky byly pouze promyslenou marketingovou strategii bez
zadné realné hodnoty, nicméné podle stejné logiky by bylo nutné vyloucit prakticky
vSechny pfedem dané narativni prvky v hrach, jako jsou naptiklad skriptované
udalosti (tj. takové udalosti, které se ve hie spusti v pfedem urcéenou a pevné danou
dobu, nejcastéji po spusténi ptislusné akce hracem) ¢i predem dané cesty priichodu

hrou.

Pravé cutscenes, neboli stithové scény tvoii sttedobod Klevjerovy obhajoby teze 0
pritomnosti narativnich prvka v pocitacovych hrach. Podle néj jsou tyto stfihové scény ve
hréach velice vhodnym prostfedkem nejen pouze pro sdélovani piib&hu, ale rovnéz i pro plnéni
dalsich funkci, jako naptiklad prezentace novych ukold pro hrace, ptedvedeni dalsi tirovné
hry ¢i predstaveni riznych moznosti feSeni problémil. Na zaklad¢ téchto argumenti tak
Klevjer tvrdi, Ze sttithové scény mohou byt nejenom prostredkem prevypravéni piibchu, ale
rovné¢Z 1 prosttedkem vytvofeni narativnich aktl, pifipadné tim, co Klevjer nazyva
,, hratelnostnim katapultem* - sttthova scéna vytvoii v hraci napéti a ndhle skonc¢i a vrhne
hraée ptimo do centra déni. 15

K reflexi zminéné nazorové polarizace doslo i na naratologické strané sporu. Tosca
se ve své praci The Quest Problem in Computer Games zaméftila na problematiku tzv. questii
neboli pfeddefinovanych sekvenci udalosti, které ale musi byt aktivovany hracem (nejcastéji

ve formé dlouhodobéjsich ,,dobrodruzstvi v pocitacovych hrach zanru RPG). Podle Toscy

questy do pocitacovych her zavadéji prvky, které najdeme i1 v tradi¢nich narativech,

8 Klevjer 2012
105 | bid.
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konkrétné pak postavy, zapletku a predevsim kauzalitu. Jinymi slovy, questy slouzi ve hie
pro zavedeni kauzality, ktera ve hie existuje ve dvou rovinach — rovin¢ sémantické, kdy se
hra¢ dozvida, ze pokud bude provedena urcita akce, bude mit za nasledek odpovidajici reakci
s prislusnym nasledkem, a roviné strukturdlni, kdy herni vyvojat ma moznost aktivné vyse
zminéné potadi udalosti ménit*®. Kromé kauzality pak podle Toscy questy do her zavadéji i
zapletku, postavy a predevsim fikéni svét, ve kterém se cely quest odehrava®®. Questem tedy
podle tohoto vymezeni muzeme rozumét dil¢i pribehové ukoly ve hie, v SirSim méfitku by
se ale dal koncept questu aplikovat na centralni ptibéhovou linku.

Sty¢nymi plochami mezi narativem a ludologii se zabyval i Gonzalo Frasca ve své
praci Ludology Meets Narratology, ktery zde naértl dva réizné typy her — ludus a paidea®’.
Podle né&j ludus oznacéuje pfedem dany soubor pravidel a cil, kdezto paidea oznacuje takové
hry, které nemaji ptedem dany cil a hrac¢ si tedy miize z velké miry své cile ur€ovat sam
(neboli hra¢ mize na zakladé paidea urcit vlastni ludus). Tyto terminy jsou samy o sob¢ Cisté
herni, Frasca je ale uziva pro popsani jejich moznych funkci ve spojeny s narativem. Ludus
totiz muze byt snadno pochopen v narativnim slova smyslu jako pro narativ typicka
posloupnost udalosti uvod — zdpletka — rozuzleni — zavér s tim rozdilem, Ze v zakladnim
modelu pocitatovych her existuji dva mozné zavéry, a to vyhra nebo prohra. Frasca tento
koncept kombinuje s konceptem ,,moznych narativi® Claude Bermonta, ktery se zaméfuje
na moznost volby — pfi aplikaci na pocitatové hry tento koncept fikda, Ze hra¢ ma na vybér
mezi odmitnutim ukolu (v takovém piipadé ptibch konci) a ptijetim ukolu, coZ ma za
nasledek ,,aktivaci“ samostatné $itiry udalosti vedouci opét k jednomu ze dvou konci, vyhie
nebo prohie. Frasca na zakladé tohoto porovnava ludus s narativem, dochazi ale k zavéru, ze
nelze tyto dva pojmy prohlasit za synonyma; zatimco ludus je zde totiz pouze soubor
moznosti, kdezto narativ je pevné dana posloupnost udalosti. Ludus je podle né&j v pripadé
pocitacové hry schopen narativy vytvaret, nikdy ale nedokaZe narativem byf, nebot’
pocitacova hra je aktivni objekt, jez vyzaduje hracovu ¢innost, tedy hrani. Pokud by byl ludus
narativem, nemohlo by jit o hru, nebot’ by $lo o pasivni sled udalosti vedouci od tvodu ke

konci. Obdobna situace pak nastava i u druhého pojmu paidea. I tento pojem se da pfirovnat

49 Tosca 2003
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ke sv€tu narativi, avSak z odlisného pohledu. Zatimco ludus je zde predstavitel narativni
struktury, paidea v této analogii pfedstavuje narativni prostfedi. Jak jiz bylo vyse feceno,
paidea je jakousi obdobou volného inventate ukold, kde si hra¢ vybira, které ukoly chce plnit.
V okamziku vybéru a aktivace tikolu pak hra¢ vytvoti ludus, jez nasledné mize vytvofit
narativni strukturu. Paidea je ale z principu pfimo zavisla na prostiedi, ve kterém se nachazi,
respektive na moznostech a limitacich daného prostiedi. Stale je ale tfeba rozliSovat mezi
tradicnim narativnim prostiedim a hernim narativnim prostiedim praveé kvili dynami¢nosti
herni inkarnace — hra¢ miize s prostiedim libovoln¢ interagovat a Skala téchto interakei je
omezena pouze imitacemi vytvoienymi vyvojafi dané hry (bavime se zde o moZnostech
sbirani pfedméta ¢i jejich kombinace a vytvafeni, ptipadné umélou inteligenci ovladanych
NPC postavach). Pointa celého tohoto exkurzu do dichotomie ludus-paidea pak podle Frascy
spociva v dokazani, ze pfi uziti spravné terminologie a spravné analogie je mozné uzivat
vedle sebe narativni i ludologické postupy.

Na stranu proponentd sjednocovaciho sméru se postupné pridal i Jesper Juul, byt
puvodné (jak bylo vySe zmin€no) vnimal jasnou hranici mezi hrou a narativem a odmital
nazor, ze by tyto dva koncepty mély néco spole¢ného (viz jeho zminény vyrok, Ze hra nemuze
byt narativem kvili odlisSnému pojeti ¢asové posloupnosti udalosti). Ve své knize Half-Real:
Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, vydané pét let po praci A clash
between a game and a narrative, Juul zaujima smiflivéjs$i postoj a nahlizi na problematiku
narativil v pocitacovych hrach z odlisSného thlu. Juul v knize pfedstavuje Sest riznych
52

vlastnosti narativu:

1. zpilsob prezentace udalosti (vypravéni)
fixni a pfedem urcend sekvence udalosti (ptib&h)

specificky typ sekvence udalosti (ptibch)

2
3
4. specificky typ motivu (lidsky ¢i antropomorfni herec)
5. jakékoliv ptibehové zasazeni ¢i fikeni svét

6

zpusob, jakym davame svétu okolo nas smysl

Pti analyze téchto vlastnosti pak zjistil, ze zatimco nékteré formy narativu jsou

exkluzivni pro literarni ¢i filmové narativy, zbytek maji tyto narativy spole¢ny s

52 Juul 2001, str. 158
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pocitacovymi hrami. Podle Juula nemohou byt poc¢itacové hry reprezentacemi udalosti, nebot’
témito situacemi se samy stavaji. Jinymi slovy, pokud ve hie hlavni hrdina pfemtze neptitele,
hra nam o tomto ¢inu nevypravi zadny piib¢h, nebot’ z principu by to nebylo mozné — hrac¢
byl v dané situaci aktérem, nikoliv vypravé¢em. U druhé formy narativu coby sekvence
udalosti, jeZ je pfedem dana a je fixni, pak Juul rozliSuje mezi games of emergence (hrami
zalozenymi na jednoduchych pravidlech, které postupné vedou ke vzniku slozitéjsich hernich
mechanik) a games of progression, (hrami, jejichZ hrani zavisi na ur¢ité sumeé ¢innosti, které
hra¢ musi vykonat, aby hru dohral)*3, kterézto déleni je velmi podobné dvojici ludus-paidea
Gonzala Frascy. Z tohoto rozliSeni vyplyva, Ze v ptipadé¢ games of emergence by dané formy
narativu nemohlo byt dosazeno, nebot podle né&j nedisponuji Zadnou piedem danou
strukturou udalosti nezbytnych k dokonceni hry; Tosca jako piiklad tohoto typu her uvadi
akéni hry®* zastupované napiiklad hrami jako Quake & Doom. Druhy typ her ale jiz podle
Juula mize formu ptredem urcené sekvence ¢innosti nezbytnych k dokonceni hry nabyvat.
Jak pozdéji ukazeme v praktické ¢asti, pravé tento druh narativu je v pocitacovych hrach
obsahujicich narativni linku velmi Castym zpisobem realizace narativni linie coby série
udalosti, které jsou spojené hernimi Useky a dohromady tvoii fetézec udalosti, jehoz spravné
potadi je nezbytné pro zdarné dokonceni hry (dosaZeni konce pfibéhu). Stejny typ her pak
splituje 1 podminku nastolenou tieti formou narativu, a to nutnost obsahovat specifickou
sekvenci udalosti neboli ptibeh — jak bude ukazano v praktické ¢asti prace, nékteré hry téchto
sekvenci mohou obsahovat i n€kolik, pfipadné se tyto sekvence mezi sebou mohou i volné
misit.

Ctvrtad vlastnost narativu se podle Juula tyka pfitomnosti lidské & alespoi
antropomorfni postavy v pozici hlavniho hrdiny, jez je hrd¢em ovladan a tvoii tak hraova
avatara, virtualni reprezentaci samotného hrace ve fikénim svété hrou vytvareném. Hra by
podle Juula méla hrace motivovat sese s touto postavou podle Juula musi identifikovat, jinak
by ptibéh hry nebyl pro hrace dost zajimavy, respektive aby hra¢ sam chtél dosahnout cile
piib&hové linie®®. Z tohoto nazoru vyplyva, ze fikéni svét samotny a jeho mechaniky v sobé

skyta motivaci pro hrace, aby timto svétem prochéazel a splnil vSechny ukoly, jeZ mu hra

53 Tosca 2003
54 ibid.
55 Juul 2004, str. 161
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nabizi; v podstaté tedy jde nejenom o motivaci dokoncenim hry a dosazeni urCité formy
findlniho skore, ale rovnéz jde i o piibéhovou motivaci, kdy se hra¢ snazi zjistit, jak ptibch
herniho hrdiny skon¢i. Tento nazor by napovidal, ze narativni linka ve hife ma kromé
ptibchové funkce i funkci motivacni, jde nicméné o jednostranny nahled na véc. Juul zde
totiz pon€kud generalizuje postaveni hrace vici hie, které se miize riznit podle toho, co hrac¢
od hry ocekava.

Nejlépe tuto problematiku rozvedl Richard Bartle ve své praci Hearts, Clubs,
Diamonds and Spades: Players who suit MUD'’s (zkratka MUD oznacuje souslovi Multi-
Level Dungeon, coz je zanr hry na hrdiny, hrané pfes internet skrze textové rozhrani). V této
praci Bartle rozdé¢lil na zéklade svého prizkumu hrace na celkem CEtyfi riizné skupiny, z nichz
kazda méla jinou motivaci pro hrani, a to achievers (tj. soutézivé hrace), killers (hraci snazici
se dosahnout dominance nad ostatnimi), explorers (hra¢i hnani touhou poznavat fikéni svét)
a socializers (hrac¢i snazici se vyuzit herniho prostfedi k socializaci s ostatnimi hragi). *°
Kazdy z téchto druhli hraclt uziva nastroje prezentované hrou za ucelem odpovidajici jeho
profilu, tj. achiever se bude vzdy snazit dosahnout nejlepsich vysledkd, Killer vse podtidi
eliminaci ostatnich hraci, explorer bude vétSinu své herni doby zkoumat okolni svét a
socializer bude interagovat s ostatnimi hraci (da se fici, Ze jde o opak Killera). Tato taxonomie
hract byla plivodné€ vytvotena pro jiZ zminéné hry typu MUD, nicméné je mozné ji aplikovat
1 na pocitacové hry v klasickém slova smyslu; je pravdou, Ze koncept by vyzadoval Gpravu,
pokud bychom ho chtéli aplikovat na hry pro jednoho hrace (tj. takové hry, kde by killers a
socializers nemohli interagovat s lidskymi hra¢i a muselo by dojit k reformulaci jejich profilu
¢1 jeho odstranéni z modelu), nicméné Ucelem tohoto srovndni je poukédzat na riiznost
hrac¢skych motivaci. Jediny profil hrace, ktery by nejvice odpovidal Juulové pojeti hrace
hnaného vidinou dobrani se konce piibehu, by byl hrac v roli explorera, zbytek roli by ale
zustal nevyuZzit.

P4t4 Juulova narativni vlastnost ¢ini z narativu ,...jakykoliv druh obecného zasazeni
piibéhu ¢i fikéniho svéta. ', v ptipadé aplikace této definice na poéitadové hry ale Juul
rozliSuje dvé roviny chapani her, a to hry jako soubor pravidel a aktivity, a hry jako fikéniho

svéta. Definice hry jako aktivity a souboru pravidel se dle Juula nepiekryva s patou definici

56 Bartlet 1996, str. 3-4
57 Juul 2004, str. 158
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narativu, z ¢ehoz vyplyva, Ze Juul spojuje narativ a hru pouze pokud chapeme hru jako urcity
fik¢ni svét. V tomto ohledu se Juul shoduje s Frascou a jeho vy$e zminénym délenim her na
typ ludus a typ paidea.

Pokud bychom vztahli Frasciiv koncept na Juulovy definice, dosli bychom k nazoru,
ze Frascova paidea spliiuje Juulovu definici narativu, kdezto ludus narativem byt nemuze.
Jak ale Frasca dodal, ludus muze narativ vytvaret, respektive mu poskytnout zakladni
strukturu, kterou pak hra¢ ve hrach typu ludus sleduje coby prichod narativni linkou dané
hry. Bylo by tedy mozna vhodné mirné poupravit Juulovu patou definici o dodatek, ze ackoliv
hra ve smyslu systému pravidel nedokdze sama narativem byt, mize jej vytvaret.

Pokud bychom pak Juulovy definice shrnuli, ziskdme soubor aspektt, jez jsou
spole¢né hram i tradi¢nim narativiim, pfi¢emz stejnym smérem uvazoval i1 Frasca. Tito dva
badatelé samoziejmé nejsou vypovidajicim vzorkem vSech teoretikii game studies, zvlasté
pokud vezmeme v potaz nazorovou roztiisténost sféry game studies a absenci sjednocujici
metodologie. Jak Frasca, tak Juul ale ve svych pracich dokazali, Ze hry miZeme povazovat
za objekty, které disponuji narativnimi kvalitami, zaroven je ale nelze nazvat Cistymi narativy
kvili odliSnostem v povaze samotného média. V jejich pracich proto dochazi ke sjednoceni
naratologie a ludologie, kdy misto dvou navzajem opozitnich nazorovych smért vznika jeden

unifikovany smér, ktery se neuzavira pfed poznatky narativni ani ludologické povahy.
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4. Analyticka cast

V ptedchozich kapitolach jsme se zaméfili na teoreticky zéklad nejenom studia her,
ale zaroven i celého oboru game studies. Rovnéz byly popsany zakladni charakteristiky
hernich narativli a byly popsany teoretické pozice ohledné otazky, zda vibec ve hrach
muizeme mluvit o narativu, ¢i jde o uplné jinou formu prezentace piibéhu (nebot jak jsme
vidéli, v ptipadé nékterych radikélnich ludologtl, jako napt. Eskelinen, jsou herni narativy
odsuzovany jen jako reklamni prostfedek navrzeny pro lepsi propagaci danych her. Pokud
bychom tedy méli shrnout otdzku ohledné existence narativii ve hrach (tj. vyvodit néjaky
zavér ze sporu ludologie versus naratologie), miizeme prohlésit, Ze nejrozumnéj$im ndzorem
je kombinace obou postuptl pfi zkoumani pocitacovych her — jinymi slovy, pocitacové hry
zajisté obsahuji narativni prvky, tyto prvky jsou ovSem realizovany pro pocitacové hry
specifickymi zplsoby, podléhajicimi limitacim a vlastnostem dané¢ho média. V piipade
pocitacovych her je jejich pro narativ klicova vlastnost nabiledni — piibéh v pocitacové hry
nesmi byt na tkor hratelnosti, nebot’ pokud by narativni linka jasné dominovala nad linkou
hratelnostni, §lo by v lepSim ptipad¢ o interaktivni film (kteryzto koncept byl popisovan v
kapitole zabyvajici se historii poc¢itacovych her), v hor§im pak pouze o film vytvoreny za
pomoci renderované 3D grafiky.

Doposud jsme se ale pohybovali pouze v teoretické roving a je proto jisté, ze pokud
chceme skute¢né prozkoumat specifika hernich narativi, je tfeba je analyzovat pfimo ve hfe.
Préave to bude cilem druhé, analytické Casti prace, kde je na ptikladu vztahu knizni série Harry
Potter a jeji herni adaptace prozkoumana narativni flexibilita po¢itacovych her pti zachovani
zakladni narativni linky. Hypotéza je zde takova, Ze diky narativni flexibilit¢ umoZiluje
pocitacova hra zpracovat jeden a ten samy narativ riznymi hernimi metodami co do hracovy
svobody pohybu po hernim svété i mechanikach, kterymi hra hrace vice ¢i méné vyrazné

tla¢i do sledovani narativni linky hry.

4.1 Vymezeni uzivanych pojmu

Jak jiz bylo feceno v metodoligickém useku prace, jadro analyzy zminénych her
tvofi dva hlavni analytické ptistupy — prvnim je Todoroviv kruhovy model narativu, ktery
Piccuci pouzil jako vychozi bod pro vytvofeni typologie hernich narativli, druhym
konceptem pak je Barryho pét analytickych otazek, které jsou zalozeny na péti oblastech
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narativu tak, jak je rozpracoval naratolog Gérard Genette; jak pak sam Barry uvadi,
Genetteho pfistup se od piistupt jinych naratologt 1isi pfedevsim tim, Ze se zamétuje nikoliv
na samotny p¥ib&h, nybrz na to, jakym stylem je ptibh vypravén®®. Predtim, nez ale mohou
byt tyto koncepty aplikovany v praxi, jsou v této kapitole stru¢né charakterizovany a jsou
naértnuty obecné zpusoby, jak mohou byt tyto koncepty aplikovany na problematiku

pocitacovych her.

4.1.1 Barryho okruh otazek pro analyzu zpiisobu narace

4.1.1.1 Vymezeni mimesis a diegesis

Barry chape mimesis jako ,,dramatizaci®, kdy jsou divdkovi, ¢tendii (¢i v nasem
ptipadé hraci) prezentovany Casti narativu tak, aby vznikla iluze, Ze ¢tenar ¢i divak dané ¢asti
skute¢né¢ vnima sdm sobé&; oproti tomu diegesis oznacuje postup, pii kterém jsou cEasti
narativu prezentovany skrze vypravécuv popis. Strucné feCeno — zatimco mimeticky

narativni méd narativ ,,ukazuje”, diegeticky mod narativ ,,popisuje*®®

. V ptipad¢ literatury
obvykle autofi oba tyto mddy pouzivaji soucasné, kdy se vypravéni pohybuje mezi
mimetickou a diegetickou rovinou na zakladé autorského zaméru — dle Barryho tak autofi
¢ini primarn¢ z praktickych divodl, nebot’ Cist¢ mimeticky vypravény piibéh by byl
potencialné nekonecny, zatimco Cisté diegeticky pojaty narativ by na druhou stranu byl jen
velmi struény a plsobil by spise jako shrnuti déje, nez dé&j jako takovy®. Je samoziejmé
mozné vytvorit plné mimeticky ¢i diegeticky ptibéh (napt. Hemingwayovy Kopce jako bili
sloni jsou dobrym piikladem ¢isté mimetického zpusobu narace), nicméné u delsich pfibéhia
se autofi obvykle snazi o splynuti obou zpusobti.

Oproti literdrnimu narativu maji ale pocitacové hry (podobné jako film) vyhodu
moznosti vizualniho vyjadieni ¢asti narativu bez nutnosti zdlouhavého popisu — zde miiZzeme
vzpomenout na piechod od textovych her (jenz, jak bylo fe¢eno, byly svou povahou blizsi
literarnim dilim neZ hram) k hram s grafickymi prvky. Pokud pak u knihy je obtizné u

vvvvvv

vzniklého textu, u pocitaCové hry zadnou takovou hrozbu nepozorujeme, nebot’ herni svét

58 Barry str. 151
59 Barry 2002, str. 151
%0 ibid.
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muze byt jasné omezen — at’ uz ve smyslu fyzickych hranic, tak ve smyslu grafickych
detaild®. Mtzeme tedy prohlasit, Ze teoreticky lze vytvofit mimetickou po¢itatovou hru
stejné jako lze vytvofit mimeticky film — jako ptiklad mimetického filmu jmenujme film
Electroma z roku 2006, ve kterém se veskery d&j odehrava za absence jakéhokoliv dialogu.
U pocitacovych her ale u tradi¢niho chapani mimesis a diegesis narazime na urcité limity a
pokud chceme analyzovat hry za pomoci téchto termint, je tfeba jejich chapani upravit tak,
aby bylo vice kompatibilni s pocitacovymi hrami, kde na rozdil od filmu ¢i literatury plni
hrac¢ aktivni roli Cinitele v kontrastu s pasivni roli ¢tenafe/divaka a je sam hnacim motorem,
ktery posouva narativ vpied. Stasienko pak ve své praci Between Particularity and the
Construction of the world: Mimesis in videogames — levels, types and context pouzil
Genetteho chéapani mimesis a diegesis a aplikoval je na prostfedi pocitacovych her.
Konkrétné pak propojil zminénou dichotomii s dichotomii ludologie vs. naratologie tim, Ze
mimesis pojmul coby ludologickou stranku hry a diegesis jako naratologickou stranku®?.
Stasienko zde vyuziva Genetteho déleni diegesis na tii urovné — extradiegesis, intradiegesis
a metadiegesis, kdy extradiegetickou je ta sekce narativu, jenz se nachazi mimo dané fik¢ni
univerzum ¢i dany text. Jako intradiegetické (i pouze diegetické) jsou chapany udalosti,
které se v daném fikénim univerzu odehravaji, a konecné metadiegeticke je tzv. ,,vypravéni
ve vypravéni®, tedy narativ odehravajici se jako sou¢ast nadfazeného narativu &,

Stasienko nasledné toto vrstveni diegesis aplikuje® na hru Dear Esther (2012), ktera
predstavuje velmi specificky ptiklad pocitatové hry. V této hie je hracova aktivita omezena
pouze na putovani po fikénim svété, béhem kteréZzto pouti hra¢ postupné objevuje stiipky
pfib¢hu skrze rizné poznadmky, zapisy v nalezenych denicich, videozaznamy apod.
Extradiegetickymi jsou v tomto kontextu pomyslné dopisy jist¢ho ndmotnika, které¢ hrdinu
hry (z jehoz pohledu hra¢ hrou prochazi) ptimély k podniknuti celé pouté. Intradiegetickymi
jsou zde udalosti samotné hry a metadiegetické jsou zde pravé ulomky piibéhi, které hrac po
cesté nachazi. Konkrétné Dear Esther ale neni pfili§ vhodnym piikladem pro ukazku aplikace

vrstev diegesis na pocitacovou hru — jde totiz o velmi specifické dilo, u kterého je ludologicka

81 Byt i u pocitacovych her miizeme dosahnout nekone&ného herniho svéta — napiiklad ve vojenském
simulatoru Arma 2 mize hra¢ vystoupit za hranice herni mapy, za kterou se nachazi prazdna a nekonecné dlouha
krajina — ta je sice prosta jakychkoli objekti, hra¢ skrze ni ale mize potencialné nekone¢né dlouho putovat

62 Stasienko 2013, str. 85

63 Genette 1980, str. 228

84 Stasienko 2013, str. 86
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stranka hry stlacena na minimum ve prospéch naratologické stranky. Pro tcely této prace
proto bude vyhodné&jsi, pokud se zaméfime na realizaci narativi skrze vrstvy diegesis u

V kapitole o historii pocitacovych her byla zminéna textova adventura Zork, ktera
byla prodavana v baleni spole¢né s mapou fiktivniho svéta, jeho kronikou a také s minci, jez
ve fikénim svéte slouzi jako platidlo. Jelikoz pak jde o narativni useky mimo samotnou hru,
daji se tyto mimoherni predméty pohodIné definovat jako extradiegetické. V dané dobé
nicméné neslo o vyraz kreativity tvlrcl jako spiSe o nutnost danou technickymi limity
tehdejSich pocitacli. S nastupem grafickych prvki ve hrach, které ¢inily mimoherni privodce
svétem piebyteCnymi, pak postupné extradiegetické prvky ustoupily do role podptrnych
narativl rozSifujicich dané fikéni univerzum. Dobrym ptikladem tohoto vyuziti je novela
Mass Effect: Revelation Drewa Karpyshyna, ktera se chronologicky odehrava n¢kolik desitek
let pfed udalostmi prvniho dilu stejnojmenné herni série a dokresluje ptibéhové pozadi
n¢kolika postav hry. Dochazi zde proto k situaci, kdy je narativ rozlozen mezi vice riiznych
médii a pokud si hra¢ preje znat kompletni ptibéhové pozadi, musi zakoupit i tyto
extradiegetické prvky. Jak ale upozoriiuje Veugen, tyto extradiegetické ¢asti narativu mohou
byt samy zpracovany herni formou. Doklada to na ptikladu herni série Assassin’s Creed — po
komerénim tGspéchu prvniho dilu série vydala vyvojaiska spole¢nost Ubisoft, tvirce hry,
novy herni titul nazvany Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles, ktery fungoval jako tzv.
prequel a popisoval udélosti, jez se udaly pted udalostmi prvniho dilu série®.

Jako extradiegetické mizeme nazvat i slozky tzv. interface, neboli uzivatelského
rozhrani hry. Zvlasté u akénich her je velmi Casto interface pfitomen a slouzi k zobrazovani
informaci dtlezitych pro hrace (skore, zdravi, systém navigace apod.). Na prvni pohled se
jedna o diegetickou stranku hry, nicméné pokud bychom interface nazirali z pohledu hracova
avatara, zjistili bychom, ze pomysln€ neni schopen informace prezentované hraci jakkoliv
vnimat a stejné tak jsou neviditelné pro vSechny dalsi postavy obyvajici dany fikéni svét —
muZeme tedy bezpecné prohlasit, Ze interface skutecné je extradiegetickym jevem, ktery
vétSinou ma funkci pouze informacni, nicméné u nékterych her mize byt vyuzit i
k narativnim ucelim. Ptikladem muize byt hra Metal Gear Solid, kdy na n¢kolika mistech hry

postava hovoti se svymi nadfizenymi skrze komunikac¢ni zatizeni. Obrazovka hry se nasledné

% Veugen 2011, str. 153
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piepne do specialniho rozhrani, ve kterém se odehraje cely rozhovor, jenz prakticky vzdy
slouzi k dal§imu posunu v narativni lince hry. Anthony Stonehouse ve svém c¢lanku User
interface design in video games pak piidava jesté podkategorii tzv. metaprvki, vysvétlenou
na piikladu hry Grand Theft Auto 4. V té hrac¢i béhem hrani mize ndhodné zazvonit jeho
telefon a pokud hrac¢ stiskne pfislusné tlacitko, postava telefon zvedne a zaroven se na
obrazovce objevi 2D reprezentace mobilniho telefonu se jménem volajiciho®. Jelikoz pak
v dané hie (podobné jako v Metal Gear Solid funguji telefonni hovory jako prostfedky
posouvani déje vpred, mlizeme tuto herni mechaniku prohlasit za kombinaci
extradiegetického a diegetického pojeti narativu.

Co se diegetického zpracovani narativu tyce, jedna se ziejmé o nejcastéjsi zptisob
uzivany v modernich pocitatovych hrach, ktery je realizovan skrze tzv. stfihové scény neboli
cutscenes. O téch uz bylo pojedndvano v kapitole zabyvajici se vyvojem vztahu naratologie
a ludologie, zde je ovSem tieba vénovat stiihovym scéndm vice prostoru. Stfithovou scénou
rozumime ndhodné (¢i na zéklad€ splnéni urcité podminky) spousténou sekvenci, ve které
hra¢ docasné ztraci kontrolu nad hrou a/nebo svym avatarem a sleduje d¢j velmi podobnym
zpusobem jako pfi sledovani filmu. Tyto stfihové scény mohou mit ve hie né€kolikero roli —
mohou piibéh uvozovat (zde se bavime o tzv. intru), mohou ptibéh posouvat kuptedu a
mohou piibéh také uzavirat. Pravé pasivita hra¢e béhem téchto sekvenci tvofila jadro
argumentu Jespera Juula o konfliktu herni a narativni stranky hry — o to vice pak u starSich
pocitacovych her, u kterych stiithova scéna znacila pfechod mezi méné kvalitni herni
grafickou reprezentaci a na prvni pohled kvalitnéjsi stfithovou scénou. Dle Majewského pak
stfthové scény mohou byt vidény jako nutna soucast her s narativni sloZzkou, nebot’ podle n¢;j
...dramatické uddlosti ziskavaji vyznam jen pokud nad nimi nemd hrac kontrolu. “®" Jak ale
uvadi Newman, ne vZdy plati, Ze hra¢ je pii sledovani stithové scény zcela pasivni, nebot’ u
velkého poctu narativnich her (a zvlasté u téch vzniklych v posledni dekad€) mulZeme
pozorovat rozmazavéani hranice mezi pouhym divactvim a aktivni participaci®®. Takové hry
totiz ve stithovych scénach obsahuji prvky, kterymi mize hra¢ ovlivnit prabeh dané scény.

%9 St¥ihové scény pak mohou mit podvojnou roli — kromé samotného prohlubovani narativu

8 Stonehouse 2013

57 Majewski 2003, str.34

6 Newman 2002

89 Jako ukdzkovy piiklad zde mohou poslouZit tzv. pieruseni (v origindle interrupts) ve hie Mass
Effect. Zde je hrac¢i béhem stiihové scény za pomoci blikajici ikony indikovano, ze miiZe provést uréitou akci.
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mohou slouzit i jako forma odmény ¢i indikace zakonceni pifibéhu, kdy opét miize dojit
k vlivu hrace. Pokud opét pouzijeme Mass Effect, na konci zavérecného dilu je podoba
zaverecné stiithové scény uzavirajici déj celé série piimo ovlivnéna rozhodnutimi, ktera hrac
béhem hry ucinil.

Metadiegetické narativni postupy jsou pak ve hrach realizovany podobné¢, jako
v uvedeném piikladu Dear Esther, tedy nej¢astéji skrze ¢asti narativu, které hra¢ mize nalézt
rozeseté po hernim svété. Piikladem zde mize byt napiiklad radio ve hie Grand Theft Auto
IV, kdy ma hra¢ moznost pfi ovladani automobilu pfisluSnym akénim tlacitkem zapnout
radiostanici, kterd nésledn¢ ptehravd kromé reklamnich sdé€leni i fiktivni zpravodajstvi
tykajici se udalosti v daném fikénim svété. Podobny koncept je pouzit napiiklad i v Mass
Effect, kdy hra¢ mize na n€kolika mistech odposlechnout zpravodajské terminaly referujici
o udalostech v daném fikénim univerzu. Tyto mechaniky slouzi k dalSimu prohloubeni
hraéského zazitku, v n¢kterych pripadech ale mizou slouzit i jako disledek hracova jednani
ve hie — nekterd fiktivni zpravodajské hlasSeni se totiz mohou tykat udalosti, které zpiisobil
sam hra¢ pruchodem skrze herni trovné. Stasienko na piikladu hry Machinarium uvadi
zvlastni druh metadiegesis, a to hru ve hie. V uvedeném hernim titulu je totiz hra ve hie
pouzita v podob¢ prostiedku dalSiho postupu hrou formou hadanky, po jejimz vyteSeni je
hracovi piedana instrukce, jak pokracovat i nadale. Jde o typicky ptiklad tzv. puzzle neboli
herni hadanky, ¢asto uzivané zejména ve hrach zanru adventure (ackoliv jednodussi puzzle
1ze najit i v ak¢nich titulech), ackoliv dle Stasienka do této kategorie patii i hry ve hte, které
plni pouze dekoraéni funkci dokreslujici dany svét °— v ptipadé Machinaria se jedna o
scénu, kdy hrac¢iv avatar ma moZnost ovladat herni automat. Do vétsi hloubky je mechanika
metadiegesis dovedena v jiz zminéné hie Grand Theft Auto IV, kde ma hra¢ moznost krom¢é

provadeni sportovnich aktivit ¢i hrani arkadovych her v k tomu uréenych hernich lokacich

Pokud pak hrac¢ stiskne k tomu urcené akeni tlacitko, postava provede danou akci a zméni tak vyznéni celé
stithové scény. Tyto moznosti byvaji zpravidla pouze binarni, nicméné uz jen jejich existence znamena, ze hrac¢
neni jen pasivnim piihlizejicim, ale Ze ma kontrolu nad chovanim svého avatara, byt ten ma v narativu predem
danou osobnost a pfibéhové pozadi.

0 Stasienko na piikladu hry Machinarium uvadi zvlastni druh metadiegesis, a to hru ve hie.
V uvedeném hernim titulu je hra ve hie pouzita v podobé prostiedku dal§iho postupu hrou formou hadanky, po
jejimz vyieSeni je hracovi pfedana instrukce, jak pokracovat i nadale. Jde o typicky piiklad tzv. puzzle neboli
herni hadanky, ¢asto uzivané zejména ve hrach zanru adventure (ackoliv jednodussi puzzle lze najit i v akénich
titulech), ackoliv dle Stasienka do této kategorie patii i hry ve hie, které plni pouze dekoracni funkci dokreslujici
dany svét
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prochazet herni verzi internetové sité, skrze kterou miize vyhledavat nové ukoly, které jej

nasledné posouvaji dale v narativni struktufe hry.

4.1.1.2 Podoba a role vypravéce v pocitaCovych hrach

V kapitole o historii pocitacovych her byly zminény koteny hernich narativii, které
Ize naleznout v deskové hie na hrdiny Dungeons and Dragons (v ¢eskoslovenském prostiedi
je tato hra znama jako Draci doupé). V této hie roli vypravéce hraje tzv. Pdn jeskynée, neboli
tzv. déjmistra, skrze jehoZ projev se hraci dozvidaji o podob¢ okolniho svéta a o vesSkerych
aktivitach v daném fikénim svété, na zakladé kterych pak hraci ¢ini sva rozhodnuti o tom co
jejich postava v dané situaci ucini. Postava d&jmistra tak kombinuje dvé role zaroven —
déjmistr slouzi jako vypravée, ktery hrace uvadi do daného fikéniho svéta, provadi jej skrz
néj a rozviji pfed nim narativni linku (¢i linky), které¢ maji bud’ zdklad v pfedptipraveném
scénafi, ¢i jsou dilem déjmistrovy improvizace a jsou tak omezeny pouze jeho tvorivosti a
fantazii. Zaroven ale plni déjmistr i roli rozhod¢iho, ktery vyhodnocuje aktivity hracu, udava
nasledky hracovych ¢int a aplikuje je na situaci v daném fikénim svéte. Konkrétné hra Draci
doupé disponuje oficidlni pfiru¢kou pravidel, ve které jsou vysvétleny herni mechaniky,
limity moznych akci hracl, seznam povolenych a nepovolenych akci v dané situaci atp. Roli
d&jmistra je pak tato pravidla aktivné prosazovat a nepovolit hra¢lim Zadnou ¢innost, jenZ by
pravidla porusovala. Dochazi tak zde k jevu, kdy déjmistr ptisobi zaroven v roviné fikéniho
svéta a zaroven v roving svéta fyzického. Jak piSe Arsenault: ,,...déjmistr prekiada datové
jednotky z jednoho systému znakii (pravidla Draciho doupéte, matematicka
pravdépodobnost) do druhého (systému znak) (...).“’! Struéné vyjadieno, d&jmistr je dvoji
autoritou — narativni autoritou na obsahové urovni hry a rozhod¢i autoritou na materialni
urovni hry. Jak ale Arsenault dodava, narativni i rozhod¢i role zlstavaji 1 pies zdanlivé
splynuti jasn¢ oddélenymi entitami a v nékterych ptipadech se mlizou dostat do konfliktni
situace — napf. v situaci, kdy déjmistr pouzije jako zaklad pro narativni posun danou udalost
(napf. nélez padacich dveti v podlaze), u které ale podle pravidel hry existuje Sance na
neuspéch. Aby se tak déjymistr vyhnul riziku, Ze nebude moci pokracovat v narativni
struktufe, automaticky prohlasi snahu o provedeni dané akce za Gspésnou a upiednostni tak

svou narativni roli pfed roli rozhodcovskou'?.

1 Arsenault 2006, str. 58
2 ibid.
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U textové adventury Collosal Cave Adventure, zminéné v kapitole o historii
pocitacovych her coby vibec prvni textova adventura pak pozorujeme pienos konceptu
Dractho doupéte do virtualniho prostiedi. Role hrace zistava takika stejna — pomoci slovnich
prikazl urcuje, kterou Cinnost jeho postava v hernim svété provede. U textové adventury je
zachovana i role déjmistra, byt’ v pfipad¢ hry je déjmistr nahrazen pocitaCovym programem,
ktery se fidi podle pfedem danych algoritmt vytvotenych tvtrei hry. Diky témto pravidlim
muze pocitac plnit obé zminéné déjmistrovy role, tedy jak narativni funkci, tak i funkci
rozhodc¢iho.

S vyvojem textovych adventur (viz Robinettova adaptace hry Adventure pro konzoli
Atari 2600) a pfichodem moznosti znazornovat fikéni svét za pomoci grafiky se ale podoba
pomyslného virtudlniho déjmistra zacala ménit. Hra¢ jiz nové nebyl zéavisly na slovnim
popisu fikéniho svéta, nebot’ byl schopen fikéni svét sam vizudlné vnimat skrze jeho
grafickou reprezentaci. Stejné tak se zacaly vyvijet i metody toho, jak hra¢ ve fikénim svété
pusobi — slovni zad4avani ptikazl bylo postupné vysttidano moznosti ovladat svou postavu a
jeji akce pfimo pomoci piislusného ovladaciho zatfizeni (tj. klavesnice, mys, joystick,
gamepad apod.). Ackoliv by se pak ale mohlo zdat, Ze narativni role virtudlniho déjmistra
zacala ustupovat do pozadi a setrvava pouze role rozhod¢iho, takové zdani by bylo mylné.
Pokud totiz porovname textovou hru typu Adventure s né€kterou z modernich her vybavenych
komplexni grafickou strankou, tak zjistujeme, Ze ob¢ hry dosahuji stejného cile (tedy popisu
fikéniho svéta a moznych ¢innosti hracovy postavy), avSak odlisSnymi zplisoby, kdy moderni
pocitacové hry vyuzivaji misto textového vypravéni a popisu grafické znazornéni, které je
oproti textovému bezesporu ¢asove Uspornéjsi a v kone¢ném dusledku i vyrazné efektivnéjsi.
PomysIny d&jmistr si proto zachovava obé své role 1 u modernich her; je zde zachovana
dialogickéa konverzace mezi hraCem a déjmistrem, kdy hra¢ na hmotné roving hry fyzicky
reaguje na déni ve fikénim svété na zaklade tidajii poskytnutych déjmistrem a ten néasledné
osvétluje nésledky hracova ¢inu ve fikénim svéte, avsak zatimco u neherni verze Draciho
doupéte se vse déje skrze slovni dialog a vrh kostkou hrajici roli pravdépodobnosti, u
modernich pocitacovych her probihd komunikace mezi hra¢em a virtudlnim déjmistrem skrze
slozité algoritmy, kdy hra reaguje na stisknuti tlacitka na ovladacim zatizeni a graficky hraci
znazorni nasledek jeho ¢inu ve fikénim svéte. Zakladni role déjmistra je ale pres veskery

vyvoj ve své podstaté zachovéana, nebot’ jako takova je pro herni narativ nezbytna. Slovy
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Biny, , ,,...program a scénar hry je potreba pred hracem néjak postupné rozvijet a odvijet,

aby hrac po vpraveni se do piibéhu realizovat svou aktivni roli (...).“™

4.1.1.3 Fokalizace narativu
Fokalizace dle pivodniho vyznamu znaci uhel pohledu, ze kterého je ptibéh
vypravén — Bel ji definuje jako ,,...vztah mezi ,, videnim *“ neboli entitou, ktera vidi a tim, co
Jje vidéno. “™* Genette sam narativy dle jejich fokalizace déli na narativy s nulovou fokalizaci,
intern¢ fokalizované narativy a extern¢ fokalizované narativy. Tyto pojmy Genette pouziva
pro tfi riazné thly pohledu vypravéce, které charakterizuje nasledovné
e tzv. vSevédouci vypravée, ktery mé o daném fikénim svété vyrazné Sirsi
znalosti nez kterdkoliv z postav a je schopen znat i myslenky vSech ostatnich
postav v piib¢hu
e vypraveé¢ v podobé jedné z postav — piibéh je naziran z pohledu jedné
Z postav, vypravé¢ proto nemuze z fikéniho svéta vnimat vice nez dana
postava, jde tedy o pohled o¢ima dané postavy
e vypravé¢ mimo piibéh — vypraveéC se nachazi zcela mimo dany piibéh a
muze jej pouze pozorovat zvnéjsku, tj. neni schopen vnimat zadné vnitini
pochody daného fikéniho svéta, ani neni schopen vnimat mysSlenkové

pochody postav

Genette pak tyto tfi druhy fokalizace pro stru¢nost nazyva fokalizaci nulovou,
interni a externi’®.

Pokud se nasledné tyto tfi druhy fokalizace pokusime aplikovat na pocitacové
hry, zjiStujeme, Ze 1 v pocitacovych hrach tyto druhy nalézdme, byt cCasto v pon¢kud
pozménénych podobach a s tim, Ze jednotlivé druhy fokalizace maji tendenci byt typickymi
pro urcity zanr pocitacovych her. Jak naptiklad uvadi Arjoranta, nulova fokalizace je typicka
pro strategické po¢itatové hry — uveden je zde piiklad hry Command & Conquer (1995). U

tohoto typu her se mlize hra¢ volné pohybovat po celém hernim prostoru, ktery je vidén

Z ptaci perspektivy-u starSich strategickych her se mohl hra¢ pohybovat pouze do stran, u

3 Bina 2010, str. 19
4 Bel 1992, str. 147
5 Genette 1980, str. 190
76 Arjoranta 2013, str. 6
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nov¢jSich titulti pak ptibyla i moznost se za pomoci funkce ptiblizeni pohybovat i do hloubky
hraciho prostoru. Podobného principu vyuzivaji i hry typu RPG — jako ptiklad jmenujme
Baldur’s Gate II, kdy hrac na herni svét ,,shlizi* z ptaci perspektivy bez moznosti piiblizeni
a muze ovladat akce vSech postav, které tvofi jeho druzinu. Z narativniho hlediska pak
konkrétné u této hry podtrhuje ,,vSevédoucnost® textovy box, ktery hraci v textové forme
vypisuje veskeré promluvy, ptipadné bojové Cinnosti vSech postav v daném hernim prostoru.
Hra¢ ma tak neustaly prehled o tom, zda se nékde v dané herni lokaci neodehrava souboj
mezi dvéma pocitaCem fizenymi postavami, pfipadné¢ zda mezi sebou dvé postavy
nekonverzuji.

Nejcastéjsimi zptsoby fokalizace u pocitacovych her jsou fokalizace externi
a interni. Ve hrach je externi 1 interni fokalizace realizovana prakticky stejnym zplisobem,
tedy skrze hraCova avatara, jenz muze byt nazirdn z pohledu prvni osoby (tj. hra¢ v hernim
svété pusobi skrze pohled o¢ima svého avatara a vidi pouze to, co je jeho avatar schopen
vnimat) ¢i skrze varianty pohledu tieti osoby, kdy je herni kamera zafixovdna na hracovu
postavu a nazird jej zezadu, ze strany, seshora, piipadné je dynamickd a méni se bud
automaticky anebo ji miize hra¢ volné ovladat’’. Rozdil mezi externi a interni fokalizaci
Vv tomto kontextu spocivd v tom, zda hra hraci nabizi moZnost seznamit se s niternymi
pochody jeho avatara, ¢i naopak nepropujcuje avatarovi zadnou vlastni osobnost a ten poté
existuje pouze jako prosttednik mezi hraCem a hrou. Typickym ptikladem druhého ptistupu
je akéni hra Doom, kdy hraCova postava po celou dobu hrani nepromluvi, ani nejsou nijak
naznaceny jeji myslenky vramci daného herniho svéta. Konkrétné u Doom byla tato
externalizace fokalizace pfimym umyslem tviircii v zajmu propojeni hrace a jeho postavy’®.
Arjoranta zde podotyka, Ze herni pojeti externi fokalizace se od pojeti literarniho 1isi’®, nebot
literatura neni schopna ctendfi poskytnout moznost pievzit plnou kontrolu nad hlavni
postavou a stejné tak literatura by nebyla schopna zpracovat postavu, ktera postrada
jakoukoliv osobnost a tim padem jde pouze o prazdnou schranku, kterd je pomysIné vyplnéna

hra€em a jeho vlastnimi myslenkami a akcemi.

" Viz napiiklad hra Super Mario 64, ve které miize hra¢ volné krouzit kamerou okolo svého avatara,
Vv ptipad¢ postavy Lakita pak dokonce dochdzi k zapojeni kamery do dé&e v podobé samostatné postavy
kameramana, ktery hracova avatara hernim svétem nasleduje

8 viz. ptispévek ¢.6 na nasledujicim odkazu — ptispévek byl napsian Johnem Romerem, tviircem
Doomu;
https://web.archive.org/web/20140203112006/http://rome.ro/smf/index.php/topic,1521.msg31827.html

 Arjoranta 2013, str. 7
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Interni fokalizace je nésledné ve hrach realizovana jako modifikace fokalizace
externi: v ptipad¢ interné fokalizované postavy ma sice hrac stale plnou kontrolu nad akcemi
své postavy, ta ale ma predem urcenou roli v piibéhu a disponuje vlastnimi niternymi
pochody, které mohou byt hrafi prezentovany bud’ slovnim popisem emocnich C¢i
myslenkovych pochodi, pfipadné internim monologem samotné postavy. Zde pak muze hra
vyuzit dal$i metodu, kterd neni pro literaturu pfistupnd, a to v ur¢itych momentech tplné
pievzit kontrolu nad herni postavou (tj. hrac¢ ztrati moznost postavu ovladat) a pfimét ji
provést urcitou akci. Arjoranta zde k tomuto uvadi, ze nékteré hry vyuzivaji zptisobu
fokalizace, ktery se jevi jako externi, ale hrou je vyuzit jako interni fokalizace — viz naptiklad
scény, nazirané z pohledu hracovy postavy, ale ve kterych hra¢ neméd nad postavou zZadnou
kontrolu (napt. uréité scény ve hie Mass Effect)®.

Pravé Mass Effect ale miizeme pouzit jako piiklad existence her, ve kterych je
externi i1 interni fokalizace kombinovana. Jde zejména o hry vybavené tzv. moralitnimi
systémy, kdy hrac¢ skrze své volby aktivné plisobi na podobu osobnosti svého avatara,
pfipadné méni to, jak pocitaCem fizené postavy k avatarovi ptistupuji. Konkrétn¢ u Mass
Effectu pak hra¢ vstupuje do hry s postavou, u které si mize nekteré prvky jeji osobnosti
zvolit sam (vzhled, kiestni jméno postavy, psychologicky profil urcujici fiktivni Zivotopis
postavy apod.) a zbyvajici prvky jsou pevné dany hrou a hra¢ je nemize ovlivnit (napf.
piijmeni a role hlavni postavy). Ve vysledku proto dochazi k jakési hybridni interné-externi
fokalizaci, kdy jsou urcité aspekty postavy ponechdny prazdné a jsou nasledné zaplnény na
zakladé hracovych preferenci, a zbytek aspetkii je pfedem urcen hrou a neni mozné s nimi
jinak manipulovat. Zvlastnim pfipadem této hybridni fokalizace pak jsou tzv. killcam
sekvence — pokud hracova postava, ovladana z pohledu prvni osoby zemie ¢i je napf.
omracena, kamera ,,opusti“ hra€ovu postavu a zachyti moment, kdy postava padne mrtva
k zemi.

Pravé tato hybridni fokalizace podle Arjoranty (ktery ji nazyva embodied
focalization, neboli ,,ztélesnénou fokalizaci®) tvofi Ctvrtou narativni perspektivu vedle
Genettem uvedené trojice, kterd je ale pfistupna pouze pocitaCovym hram, ve kterych hracav

avatar postrada osobnost a jeho obsah je tvofen samotnym hracem.

8 Arjoranta 2013, str. 8
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4.1.1.4 Pojeti Casu v narativu

Genette chape narativ jako ,,dvojité¢ temporalni sekvenci® a uznava existenci dvou
temporalnich usekl - Casu, kdy je udalost vypravéna a Cas, ve kterém se udalost odehrava.
Na zaklad¢ toho pak usuzuje, ze analyza ¢asového sledu narativu spociva v porovnavani
toho, jak jsou udalosti uspotadany v narativnim diskursu a jak jsou uspotadany v samotném
piibéhu®l. Pokud pak dochazi k Gasové desynchronizaci, Genette zavadi pojmy analepse a
prolepse, kde analepse oznacuje tzv. flashback neboli odkaz v pfibéhu na udalost, jenz se
udala v minulosti, a prolepse je nasledné uzita pro oznaceni takového useku narativu, ktery
predvidd, odkazuje ¢i popisuje uddlost, kterd se v narativu jeSt€¢ neuddle a probchne
v budoucnosti®?. Analepse a prolepse jsou pak podfazeny terminu anachronie, ktery oznacuje
jakékoliv nechronologické potradi udalosti v ptib&éhu a v narativu mtize hrat hned nékolik roli;
konkrétn¢ analepse je vyuzivana zvlast¢ ke zpétnému osvétleni udalosti probihajicich
V soucasnosti, ptipadné rozviji osobnost dané postavy tim, Ze poukdze na jeji minulost a doda
ji tak ptibehové pozadi. Prolepse pak muize slouzit k zaujeti ¢tenaie naznakem udalosti, které
V narativu teprve nastanou, a muze mu tak dodat motivaci ve Cteni pfibéhu pokracovat.
Genette pak uvadi, ze oba druhy anachronie mohou byt ovlivnény dvéma faktory, a to
dosahem a rozsahem, kdy dosahem rozumime temporalni vzdéalenost, do které se anachronie
vydava ve vztahu k momentu, od kterého pocala (tj. od mista v pfibéhu, kdy je indikovana
analepse ¢i prolepse), zatimco rozsah oznacuje délku piib¢hu, ktery je danou anachronii
pokryvan®,

Vztah mezi diskursivnim a narativnim ¢asem pak nadale Genette rozdéluje do
celkem tfi bodd, a to do potradi udalosti, jejich trvani a jejich frekvence. Potadi udalosti jiz
bylo pokryto vymezenim analepse a prolepse, zameime se proto na to, jak Genette pracuje
s frekvenci. U té zkoumad, jaky je vztah mezi poctem vypravéni dané udalosti a poctem
opakovani samotné udalosti, kdy rozeznava celkem &tyii druhy frekvence®.

1. udélost, kterd se udala jednou, je vypravéna pouze jednou (tj. singulativ)

81 Genette 1980, str. 34-36

8 Barry 2012, str. 153

8 Genette 1980, str. 48

84 Genette 1980, str. 114-116
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2. udalost, kterd se stala n-krat, je vypravéna n-krat (ackoliv zde Genette
dodava, Ze tento druh frekvence je v podstaté shodny s pfedchozim druhem,
jelikoz pocet vypravéni se rovna poctu opakovani udalosti)

3. udalost, ktera se stala pouze jednou, je vypravéna n-krat

4. udalost, ktera se stala n-krat, je vypravéna pouze jednou

David Herman pak ke Genettové praci piipojuje jesté dalsi typ anachronie, kterou
nazyva tzv. ,rozmazanou temporalnosti“ (v originale fuzzy temporality) — ta vychazi z tzv.
rozmazané logiky, kterd misto s bivalentnim nazirdnim pravdivosti v podobé pravda-
nepravda pfichdzi s multivalentni pravdivosti a jejimz ptikladem mulze byt naptiklad
trojhodnotova logika pracujici s hodnotami pravdivé-nepravdivé-neurcité. Podobné jako u
rozmazané logiky, 1 rozmazand temporalnost pracuje mimo Genettovo déleni na analepsi a
paralepsi a misto toho prezentuje vizi tzv. polychronie, pfi které jsou udalosti v ptibéhu
uspoiadany tak, Ze je nelze zafadit na zadné misto ¢asové osy daného narativu®.

Pokud pak mechaniku anachronie vztdhneme na pocitacové hry, mulzeme
konstatovat, Ze sleduje velmi podobné koncepty jako v literarnich ¢i filmovych narativech.
Stejné jako u literarniho narativu zde plati, Ze pokud je dodrzen vztah mezi pofadim udélosti
ve hfe a udilostmi v hernim narativu, mluvime zde o linearnim toku ¢asu®. Jinymi slovy,
pokud zacatek, prubé¢h i konec herni ptibéhové linky odpovidé zacatku, konci i priabéhu
samotného hrani, miZe byt dana hra oznacena za hru linearni. Tento pfistup je také mezi
hrami nejcastéjsi, nebot” takovéto hry mohou mit na hrace vétsi emocionalni dopad a jejich
narativni linky jsou vidény jako celkové vyrazngjsi a celistvéjsi. Jak ale uvadéji Wei,
Bizzocchi a Calvert, zvlasté v posledni dob¢ zacina rtst pocet her, které ve svych narativnich
linkach obsahuji analepsi ¢ prolepsi a aktivné s temporalitou piib&hu manipuluji 8’ .
Ptikladem takové hry mize byt naptiklad hra Prince of Persie: The Sands of Time, u které se
cely ptibéh odehrava na pozadi vypravéni hlavni postavy a az na konci hry se hra¢ dozvida,
ze cely ptibéh hry je ve skutecnosti pln¢ interaktivni analepsi. Pravé aspekt interaktivity ale
u pocitacovych her klade jasné limity vyuzivani analepse v piibehové lince — konkrétné u

zminéné hry Prince of Persia hra casto hractiv pohyb omezuje tak, aby nedoslo

8 Herman 2004, str. 212
8 \Wei, Bizzocchi, Calvert 2010, str. 5
87 ibid.
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k desynchronizaci béhu udalosti s jejich pomyslnym retrospektivnim vypravénim hlavni
postavou na pozadi ptibéhu. Dostavame se zde k problémil, ktery jiz nastinil Jesper Juul ve
své kritice hernich narativii v kapitole o historii sporu mezi naratologii a ludologii, totiz ze
hra nemuze realizovat analepsi, nebot” hracovy akce v minulosti by potencialné mohly narusit
budoucnost. Pokud by totiz hracova postava béhem analepse zemfela, doslo by k ¢asovému
paradoxu. Tvurci pocitacovych her tento problém nicméné vyiesili pfiddnim specidlni
narativni sekvence, kterd ,,pfibéhoveé™ ¢ini tuto desynchronizaci uvétitelnou, stejné jako dalsi
pokracovani hrace ve hie — u Prince of Persia je pfi smrti hlavni postavy ptehrana replika
hlavni postavy, ve kterém vypravé¢ oznaci smrt postavy za chybu ve vypravéni a vrati se
Vv piib&éhu zpét, aby chybu napravil (coz koresponduje s ndvratem hrace na posledni ulozenou
pozici). Velmi podobné problém temporalniho paradoxu fesi i tvlrci herni série Assassin’s
Creed, ve které hracova postava skrze hrani proziva osudy svych davno zemfielych piedkt
skrze spojeni se specidlnim pfistrojem. Pokud pak postava zemfte, piehraje se vizualni
sekvence znacici varovani pfed desynchronizaci, kterd hrace navrati na posledni ulozenou
pozici. Jak pak Wei, Bizzocchi a Calvert dodavaji, po¢itacové hry jsou schopny dosahnout
zvlastniho uziti temporalniho potfadi udalosti, které neni pfistupné Zadnym jinym formam
narativu, a to pouZiti pfedem daného sledu udalosti k vyfeSeni n&jaké herni hadanky, napf.
nalez spravného poradi, ve kterém je tfeba stisknout tlacitka k aktivaci zatfizeni, jenZ posune
narativni linku dale®®.

Pii zaméfeni se na frekvenci v pocitacovych hrach bychom pii analyze her dosli
k zavéru, ze zde lze aplikovat vSechny body Genetteho d€leni na druhy frekvenci za
pfedpokladu, Ze druhy druh, tedy n vypravéni udélosti, kterd se n-krat udala, budeme
povazovat za poddruh prvniho druhu (tj. udalost se udala jednou a je vypravéna pouze
jednou). Wei, Bizzocchi a Calvert pouZzivaji pro Genetteho dé€leni tii pojmy, a to singularni
reprezentace, repetice a iterace, kdy singularni reprezentace odpovida jedné udalosti
vypravéné jednou, repetice oznacuje opakované vypravéni jedné udalosti a iterace pak
opakované provadéni udalosti, kterd byla popisovana pouze jednou.

Singularni reprezentaci u her prakticky nenachazime. Aby totiz hra spliiovala

podminky singularity, hra¢ by byl nucen odehrat celou narativni linku hry bez jediného

8 \Wei, Bizzochi, Calvert 2010, str. 6
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neuspéchu, v jehoz piipadé by se musela hra zablokovat a hraci jiz neumoznit opakovani.
Pokud bychom totiz pfipustili moznost opakovani, jiz by se jednalo o repetici.

Repetice funguje Castéji spise jako zalezitost herni mechaniky nez narativni linky
hry. Realizovéana je nejcastéji skrze opakované plnéni dané ¢asti hry kvili predchozimu
neuspéchu, ackoliv nékteré hry umoznuji jakousi variabilni repetici, kdy se fikcni svét pii
kazdém opakovani prichodu danou sekci prizplisobi opakovéani a pozméni pravidla dané
sekce (napt. premisténi nepratel ¢i akénich predméti), pripadné kdy hra umozni hraci
opakovany prichod stejnou lokaci, coz plati zejména pro tzv. open-world hry davajici hraci
volnost pohybu po fikénim svété.

Z hlediska specifi¢nosti hernich narativii je ale velmi cennd analyza iterace
V hernim kontextu. Ta je totiz vysledkem hracovy schopnosti manipulovat s ¢asem ve hfe,
kterazto schopnost je hrac¢i ¢asto ud€lovana skrze narativni prostiedky jakozto schopnost
jedné z postav. U jiz zminované hry Prince of Persia hra¢ této moznosti dosahuje pomoci
magického predmétu, ktery v sobé sjednocuje herni i narativni roli. Na herni urovni
umoznuje hraci kdykoliv obrétit tok ¢asu, napt. v ptipadé, kdy hrozi smrt hracovy postavy.
Na narativni Urovni pak zavér hry vyusti v obraceni toku ¢asu zpét na zaatek, kdy je ale
uvodni stfthova scéna pozménéna.

Na zavér této podkapitoly pak zminime vySe nastinény Hermanlv koncept
rozmazané temporality, ktery pfi aplikaci na pocitaové hry vytvaii narativni mechaniky,
kterych zadn4 jina forma narativu neni ze své podstaty schopna dosdhnout. Polychronnost je
Vv tomto typu her (zastupovaném naptiklad sérii Grand Theft Auto ¢i sérii Mass Effect)
realizovdna skrze nelinearni uspofddéani narativu, ktery je rozdélen do nckolika kapitol.
V kazdé dané kapitole pak hra¢ plni urCity pocet ukold, které mohou (ale nemusi) mit
narativni vyznam a hra¢ je mize prochazet v libovolném potadi. Pokud je pak dosaZeno
urcité podminky (napf. je splnén dany pocet ptibéhovych tkolti v dané kapitole), hra piehraje
pevné danou udalost, ktera hrace posune do dalsi kapitoly. Dochazi tak k modelu narativu,
kdy na pozadi probiha hlavni narativni linka hry, avSak hra¢ si mize svobodné zvolit, jak
rychle chce narativni linkou prochazet — miize tak plnit pouze ptibéhové ukoly a narativni
¢ast hry dokoncit v kratkém case, ptipadné¢ mize plnit pouze nepiibéhové vedlejsi ukoly a

pokracovani ptibéhu odsouvat.
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Jak ale dodavaji Wei, Bizzocchi a Calvert, z ur¢itého uhlu pohledu by se vsechny
pocitacové hry s narativni linkou daly vnimat jako polychronické. Divodem pro tento nazor
je to, Ze 1 u linedrnich pocitacovych her se mize trvani hry, potazmo narativni linky lisit,
nebot’ rychlost priichodu hrou mize byt ovlivnéna i individudlnimi schopnostmi ¢i

preferencemi hrace®.

4.1.1.5 Zpisob narativni exprese

Genette v kapitole ,,Narativni nalada“ (v anglické edici jeho knihy Narrative Mood)
prezentuje typologii typt diskursu podle toho, jak vyrazné je vypravéc oddélen od samotného
narativu (tj. naratizovany projev, nepiimy transpozicni projev, nepiimy transpozi¢ni projev
volny a citovany projev)® a na zakladé toho nasledné prezentuje typologii péti funkci
vypravéce — konkrétné jde o narativni funkci, direktivni funkeci, komunikacni funkci,
potvrzovaci funkci a ideologickou funkci. Pokud se ale toto déleni pokusime aplikovat na
pocitacoveé hry, zjistime, Ze to z velké €asti neni mozné. Doposud jsme se totiz zabyvali
primarn¢ narativnimi praktikami a zplisoby, které na pocitacové hry aplikovat lze, u zminéné
Genetteho typologie ale pokus o aplikaci na herni prostfedi nardzi na jasn€ vymezené
mantinely. Do této chvile jsme se totiz zabyvali samotnym narativnim obsahem pocitacovych
her a praci s nim, v pfipad¢ narativni exprese se ale dostdvame do pozice, kdy aplikace neni
mozna. Jak totiz piSe Arsenault, konkrétné Genette totiz zaujima k pojmu ,,narativ* pomérné
striktni pfistup, kdy se o narativu mluvi pouze v piipadé existence narace, kterd (v tomto
pohledu) miiZe existovat pouze skrze verbélni ¢i psanou podobu®?.

V pocitatovych hrach, stejné jako naptiklad ve filmu, je ale role verbalniho a
mluveného jazyka minimalizovéna. O roli vypravéce bylo pojednavano vyse, kde bylo
konstatovano, Ze vypraveéc v pocitatovych hrach ve své narativni komunikuje primarné skrze
vizualni reprezentace fikéniho svéta. Obrazové vyjadreni ale neni vztadhnutelné na Genetteho
déleni, a ackoliv je pravda, Ze textové vypravéni ma v pocitacovych hrach jistou roli, jde
pouze o izolované a velmi limitované ptipady — napiiklad ve vySe zminéné hie Prince of
Persia je vypravec verbalné ptitomen, jeho narace ale tvofi jen velmi malou ¢ast celkového

herniho zézitku, ve kterém hlavni roli v posunu narativni linii hry hraje samotny hrac.

89 Wei, Bizzochi, Calvert 2010, str. 8
9 Genette 1980, str. 171-172
91 Arsenault 2006, str. 39
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Dostavame se tak zde k argumentu Jespera Juula proti narativnim praktikdm v pocitacovych
hrach, ktery byl zminén v kapitole o sporu naratologie a ludologie; podle Juula nemuze
narativ v po¢itatovych hrach existovat, nebot’ hra¢ o dané udalosti ve hie nevypravi, nybrz ji
sam tvofi. VySe zminéné uspésné aplikace Genettovych narativnich metod na pocitacové hry
pak sice dokazuji, Ze 1ze n¢které narativni metody na hry aplikovat, nicméné nelze tak ¢init
univerzalng. Z toho diivodu tak lze prohlasit, Ze narativni expresi ve hrach zkoumat nelze a

nebude tedy v analyze zohlednéna jako takova.

4.1.2. Typologie druhtii hernich narativa

V predchozi kapitole bylo pojednano o aplikaci narativnich mechanismii a praktik
na pocitatové hry za pomoci Genetteho narativnich okruht, které budou vyuZity v analytické
¢asti pro analyzu danych her. Vzhledem k podstaté téchto okruht bychom pak mohli oznadit
tento smér za naratologicky. Druhy koncept, ktery bude pii analyze vyuZit, rovnéz Cerpa
zéklad z narativnich metod, aplikuje je ale na herni mechaniky, konkrétné¢ pak na herni
zpracovani prichodu danou narativni linkou. Jedna se o typologii Marcella Arnalda
Piccuciho, ktery ve své pracui When Video Games Tell Stories: A Model of Videogame
Narrative Architectures zkoumal podoby videohernich narativii a rozdé€lil herni narativy do
¢tyt zadkladnich skupin — predeterminovand narativni struktura, objevovaci narativy,
sandboxové narativy a pocitacem generované narativy. Tato typologie byla stru¢né nastinéna
v metodologickém tseku prace, na nasledujicich fadcich pak budou jednotlivé skupiny

narativi struéné charakterizovany

4.1.2.1 Predeterminovana narativni struktura

Tento druh herniho narativu poskytuje hraci nejmensi svobodu pohybu po fikénim
svéte, kdy je nejcastéji hracova postava vedena trovnémi majicimi podobu uzavieného
koridoru, jenz neumozinuje pohyb jinymi smeéry, nez pouze dopfedu ¢i dozadu. Hracsky
zazitek je proto pfisné€ linearni a interakce v daném fikénim svét€ jsou vétSinou omezeny
pouze na boj a manipulaci s pfedem ur¢enymi predméty — tyto interakce ale zpravidla nemaji
vliv na narativni linku hry. Této linearité je pak pfizpisobena narativni linka hry, ktera se
sestava ze sekvence stfihovych scén, mezi kterymi se hra¢ presouva pravé skrze samotné
hrani. Tato narativni struktura je zpravidla uvedena sttithovou scénou uvadéjici hrace do déje
a nasledné je narativ posouvan vpted stfihovymi scénami, které jsou spoustény v predem
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urcenych chvilich. V pfipadé nékterych her pak je hra na pfedem urCenych mistech
prerusovana naskriptovanymi momenty, kdy hra¢ docasné ztrati nad svou postavou kontrolu
a prehraje se sekvence, kterda muze (ale v zavislosti na druhu hry nemusi) mit narativni
hodnotu (postava napt. nahle propadne podlahou ¢i v jeji blizkosti vybuchne naloz apod.).
Po dokonceni kazdé urovné je pak prehrana dalsi stithova scéna, kterd narativ posune do dalsi
faze, ptipadné muze retrospektivné rekapitulovat to, co se v ptfedchozi tirovni udalo.
Typickym piikladem této narativni struktury muize byt ¢eska akéni hra z pohledu
prvni osoby Vietcong (2003). Zde je hra¢ do hry uveden stifihovou scénou piiletu na zakladnu,
po které vyrazi na prvni misi — ta splituje charakteristiky koridorové tirovné, tj. hra¢ se miize
pohybovat pouze ve vymezeném prostoru bez moznosti $ir§i explorace herniho svéta. Po
splnéni urovné pak nasleduje dalsi stftihova scéna uvadéjici dalsi misi a tento klic¢ je sledovan

az do zaverecné stithové scény, kterou je herni déjova linka zakoncena.

4.1.2.2. Objevné narativy

Tento typ narativi predpoklada ptitomnost velkého fikéniho svéta, coz kontrastuje
s designem her s predeterminovanou narativni strukturou, jejichZ struktura urovni se da spise
popsat jako soubor oddélenych urovni. Velky fikéni svét je nutnosti, nebot’ objevné narativy
jsou charakterizovany velkou svobodou pohybu hra¢ovy postavy, ktery miize dané prostiedi
voln¢ prochazet. Narativni urovné jsou stale pfitomny a pro posun v narativech je nutné dané
urovné splnit, nicméné hraci maji nové moznost nesledovat pouze narativni linii dané hry.
Ve velkém mnozstvi objevnych narativli pak jsou po fikénim svété rozprostieny nehratelné,
pocitatem ovladané postavy (pro tyto postavy je uzivana anglickd zkratka NPC — Non-
playable Character), se kterymi muze hra¢ volné interagovat. Jejich interakce se pak lisi od
prostého dotvareni fikéniho svéta azZ po moZnost ziskavani vedlejSich ukoli, které sice nemaji
hodnotu pro primérni narativni linku, ale které hracovi umozni naptiklad ziskévat jinak
neziskatelné predméty, ¢i ziskdvat dodatecné informace o hernim svété, jenZ prohlubuji
ptibehové pozadi celé hry a dodavaji detaily do primarni narativni linky.

Pokud se pak hrac pteci jen rozhodne nésledovat narativni linku hry, narativni mise
vétSinou nejsou na sebe navazany a po dokonceni kazdé z nich (a korespondujicim posunu v
narativu hry) je hra¢ova postava vracena zpét do otevieného fikéniho svéta — zde vidime dalsi

kontrast oproti vzajemné navazanosti u piedem determinovanych narativi.
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Jako piiklad muze poslouzit sci-fi akéni hra Mass Effect, ve které jsou hraci
vyznaceny mise dilezité pro ptib¢h, mezi jejich plnénim ale mize hra¢ volné cestovat po
celé galaxii, vyhledavat vedlejsi ukoly ¢i sbératelské predméty, €i pouze objevovat vSechny

lokace daného fik¢niho svéta a poznévat jeho vnitini propracovanost.

4.1.2.3 Sandboxové narativy

Tzv. sandboxové narativy mizeme chapat jako dal$i rozsifeni objevnych narativi,
kdy je narativni linie hry jesté vice upozadéna ve prospéch hracovy volnosti aktivit a pohybu
po hernim svété. Sandboxové hry jsou tak charakterizovany predevsim rozlehlymi fikénimi
svéty, které obsahuji vysoké mnozstvi interaktivnich pfedméti a postav a oproti objevnym
narativim pridavaji efekt nahodilosti, kdy NPC postavy ve hie simuluji bézny zivot v daném
fikénim univerzu a v zavislosti na typu a kvalité hry jsou schopny vyvolavat ndhodné¢ udalosti
I bez zasahu hrace — naptiklad ve hie Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands, odehravajici se
Vv Bolivii, jsou zakladny tam¢jsi policie ndhodné napaddny pocitacem fizenymi rebelskymi
jednotkami, piipadn¢ ve hie Grand Theft Auto V jsou simulovany dopravni nehody,
prestrelky gangtli, zasahy policie a jiné ndhodné interakce mezi NPC postavami. NPC postavy
navic dokdzi reagovat na okolni déni, proto naptiklad pii zahdjeni stielby postavy civilisti
vyhledavaji ukryt, zatimco vSichni NPC policisté v okoli spéchaji do oblasti konflikt vyfesit.
Interaktivita fikéniho svéta je pak u nékterych her dovedena do detaild, kdy je naptiklad hraci
NPC postavami zamezen ptistup do urcitych ¢asti herniho prostedi kvili Spatné reputaci
jeho postavy, zptsobené uréitym chovanim hrace. Narativni linka je pak v tomto typu hry
nejcastéji feSena systémem kapitol, kdy po splnéni urc¢itého poctu dil¢ich ptibéhovych ukoli
Vv jedné kapitole je hra¢ vpustén do dalsi kapitoly, pfi¢emz pfechod mezi nimi je casto
doprovazen i odpovidajicim posunem v dé&jové linii hry. Jiz zminéna hra Grand Theft Auto
pak tento posun za pomoci kapitol kombinuje s postupnym zpfistupiiovanim jednotlivych
¢asti fikéniho svéta — v tomto ptipadé hra¢ postupem mezi kapitolami zptistupiiuje nové

ctvrti mésta, kde se cely piibéh hry odehrava.

4.1.2.4. PocitaCem generované narativy
Tento typ narativl je charakteristicky naprostou absenci primarni déjové linky, u
kterého dochazi k maximalizaci prvku ndhody a co nejvétSimu poctu nahodnych udélosti a

interakci s NPC postavami v daném fikénim svété. Tento fikéni svét je pak stejné jako u
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sandboxovych narativii aktivné ovliviiovan ¢innostmi hrace, ktery ma ale zpravidla k
dispozici cely dany fikéni svét bez nutnosti jeho ¢asti zptistupnovat skrze piibéhovou linii.
Typickym zéastupcem tohoto druhu her jsou simulatory, které vytvaieji vérné reprezentace
ur¢itych realnych prostiedi -bavime se zde tedy napiiklad o leteckych simulétorech,
zavodnich simulaénich hrach, vojenskych simulatorech apod. Tyto hry, zastoupené tituly
jako naptiklad Microsoft Flight Simulator, Virtual Battlespace ¢i Forza Motorsport vesmés
neobsahuji zadné neemergentni narativy. Po¢itaCem generované narativy nicméné mohou byt
schopny vytvaret narativni linky skrze mechanismus emergence, kdy na zékladé urcité
kombinace proménnych, kontrolovanych softwarem umélé intelligence, mtize dochazet k
nahodnym vznikiim fetézcii udalosti, jenZ dohromady mohou tvofit narativy. To je pfiklad
hry The Sims, ve které hra¢ ovlada jednu ¢i vice virtualnich postav a ovlada jejich virtualni
Zivoty, nicméné postavy samotné jsou schopny aktivity i1 bez zdsahl hrace na zakladé
vlastnich ptéani a tuzeb. Pokud tedy naptiklad virtualni postava pocituje hlad, po urcité dob¢
se sama nakrmi. Hra¢ zde ma moZnost ¢innost postav vyvolanou jejich nahodnymi tuzbami
zménit za pomoci svého zasahu, pokud jsou ale postavy ponechany bez dozoru hrace,
samostatné ve fikénim svéte plisobi a jejich udalosti mohou nabyvat rozmérti emergentniho

narativu.

4.2.1 Harry Potter a Kamen Mudrcu

4.2.1.1 Stru¢na charakteristika

Koncem roku 2001 byla spole¢nosti Electronic Arts vydana pocitatova hra Harry
Potter a Kamen mudrcii na motivy stejnojmenné knihy od J. K. Rowling. Béhem
nasledujicich n¢kolika let pak byla hra vytvofena i ve verzich pro konzole PlayStation 1 a
Xbox 360, stejné tak jako pro ostatni herni systémy. Jednotlivé verze se od sebe v zavislosti
na zafizeni 1i§i v hratelnosti, obsahu i vérnosti knize, proto bude v zajmu strucnosti pro

analyzu vyuzita pivodni verze z roku 2001, ur€ena pro operacni systém Windows.

Co se zanrového zafazeni tyce, hru je mozné charakterizovat jako ak¢ni hru

z pohledu tieti osoby, ktera v sob& obsahuje prvky tzv. ploginovych her®?. Hraé zde ovlada

92 Plosinovou hrou rozumime hru, ve které hra¢ postupuje hernimi Grovnémi primarné pomoci
prekonavani ve vzduchu se vznasejicich plosin ¢i jinych prekazek. Hrac se pak snazi kromé prekondni prekazek
zabranit padu své herni postavy, ktery zpravidla Gsti ve ztratu virtualniho Zivotu ¢i okamzitou smrt herni postavy
a nutnost uroven opakovat.
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postavu Harryho Pottera, hlavniho hrdiny celé sagy, ktery je kamerou naziran z pohledu
zezadu. HraC nasledné s postavou prochazi koridorové linearni trovné, ve kterych vyuziva
akénich predmétl k otevirani cesty vpted, hledani tajnych skrysi ¢i sbér pro uroven
dilezitych ptedméti. Hra sleduje d€j prvniho knizniho dilu série a pfibéhové zvraty proto

odpovidaji literdrnimu originalu.

4.2.1.2 Druh narativni struktury hry
Hra Harry Potter a Kamen mudrcu uvadi hrace do piib¢hu statickou stithovou
scénou. Ta kopiruje tvod knihy a v n€kolika vétach popisuje pfedani malého Harryho rodiné
Dursleyt, jeho zivot u Dursleyti, okamzik, jeho cestu do ¢arodéjné skoly v Bradavicich, a
nakonec i cely ritual zatazovani Moudrym kloboukem. Nésledn¢ je hra¢ vnofen piimo do
samotné hry. Ta je rozdélena stiithovymi scénami na nckolik kapitol, ktera je kazda
zakoncena stiihovou scénou, byt’ se jedna o odlisny druh stéihové scény (viz sekce 0 mimesis
a diegesis). Samotné urovné pak sleduji typicky koridorovy design, kdy je hrac¢i umoznén
pouze postup vpied bez moznosti volné prozkoumévat herni svét — hra dokonce hraci
znemoznuje 1 navrat Urovni nazpét, kdy se pravideln¢ za hrd¢em zaviraji dvefe Ci jiné
piekazky
Jistd moznost volnéjSiho pohybu je hrac¢i déna pii sekvencich pfesouvani se mezi
jednotlivymi Grovnémi, jeho volnost pohybu je ale i zde vyrazné omezena. Pfikladem muze
byt tvodni scéna hry, kdy ma hra¢ za ukol setkat se s bratry Weasleyovymi v jiné ¢asti hradu.
Hra¢ se sice na misto skrze hrad pfesouva sam, neni ale schopen odchylit se od pfedem dané
trasy a muze proto nasledovat pouze trasu vedouci k bratrim Weasleyovym — ta je navic
hré¢i pfipominana postavou Rona Weasleyho, ktery v ur¢itych momentech hraci pfipomene

spravnou cestu.

V néekterych pasazich pak hra k narativnimu posunu vyuziva naskriptovanych scén,
které jsou spustény v okamziku, kdy hra¢ prekroci urcitou pomyslnou linii a aktivuje skript
dané scény®®. P¥ikladem zde mtize byt dvojice scén konfliktu s Dracem Malfoyem — poprvé
se s nim hrac stfetdva na cesté na pozemky hradu, kdy je po aktivaci skriptu spusténa ve hie
renderovand scéna, po které nasleduje kratka herni sekvence souboje s Malfoyem. Podruhé

pak hra¢ Malfoye potkava pii navratu z jedné z exteriérovych urovni, kdy opét po prekroceni

9 Tato mista lze pii opakovaném prichodu hrou identifikovat - v nékterych piipadech jsou totiz
viditelné pocitacem ovladané postavy, které jsou statické a ve vychozich pozicich, po ptekroceni linie aktivujici
skript se ale daji do pohybu a spusti se stfihova scéna
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skriptovaci linie je spusténa stfihova scéna slouzici jako ivod k herni irovni. Ob¢ tyto trovné
jsou nasledné zakonCeny kratkou stithovou scénou, ve které Malfoy odejde ze scény — dvefe,
kterymi odejde, se v obou ptipadech automaticky zaviou a hra¢ nasledné neni schopen jimi

projit a Malfoye pronasledovat mimo vymezeny usek.

Pokud tedy vezmeme Vv potaz koridorovy design urovni a narativni strukturu hry,
jenz ma podobu série stiihovych scén posouvajicich d€j, mezi kterymi jsou umistény samotné
herni Girovné, pficemz hra¢ nemé moznost jakkoliv ovlivnit podobu ¢i spusténi dané stithové
scény, danou hru mizeme prohlasit za piiklad predeterminované narativni struktury dle

Picucchiho typologie.

4.2.1.3 Mimetické a diegetické vlastnosti hry
4.2.1.3.1 Mimetické prvky

Pokud pouzijeme k definici mimesis Stasienkliv nazor, ze piikladem mimetické
konstrukce v poéitagovych hrach jsou interaktivni tutorialy®, miéizeme tyto ptiklady najit i
ve hie Harry Potter a Kamen mudrcii. Tutoridlem je mySlena sekvence hry, ve které je hrac¢
seznamen s ovladacimi prvky hry a zpusoby, jak postavu ovladat, pfekonavat s ni prekazky,
pouzivat jeji schopnosti apod. U hry Harry Potter a Kamen mudrcii je tento zpusob tutorialu
zastoupen ve hie opakované — poprvé s nim hrac¢ pfijde do styku po jiZ zminéném setkani
S bratry Weasleyovymi, po kterém nasleduje herni Groven, kde hra¢ ziskava od Weasleyt
verbalni instrukce, jak pfekonavat ptekazky a pouzivat zdkladni kouzla. Tutorial je pak plné
zasazen do narativniho rdmce hry, nebot’ je prezentovan jako jakési zasvéceni hracovy
postavy do Zivota v Bradavicich a trénink vlastnosti, které bude hra¢ova postava v daném
fikénim svété pottebovat.

Pravidelné¢ je pak toto pojeti mimetické konstrukce pouzito v hodinach vyuky
jednotlivych kouzelnickych zatikadel. Poté, co hrac¢ splni minihru prezentujici samotnou
vyuku kouzla, je hra¢ vpustén do specialni tirovné, ktera je navrzend jako tréninkovy okruh,
ve kterém si hra¢ osvoji zptisoby pouzivani daného zatikadla (tj. je seznamen s podobou
ak¢nich pfedmétt reagujicich na dané kouzlo a jejich naslednou funkci). Pokud bychom pak
tyto sekvence pochopili jako formu tutoridlu, mizeme je prohlasit za ptiklad mimetické

konstrukce.

9 Stasienko 2013, str. 96
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4.2.1.3.2 Extradiegetické prvky

V predchozich kapitolach byly jako extradiegetické stanoveny ty narativni prvky,
které se nachazeji mimo samotnou hru a dokresluji dany fik¢ni svét. U piipadu hry Harry
Potter a Kamen mudrcii hovotime o herni adaptaci knizniho narativu, ktery tedy z principu
sleduje stejnou d€jovou linku jako origindl a teoreticky by proto zde nemeéla byt
extradiegetiénost mozna (tj. narativni material v knize by se shodoval s narativnim
materidlem ve hie). U dané hry ale v piibé¢hové zapletce doslo k vice ¢i méné vyraznym
zménam, které byly z velké ¢asti vynuceny rozdily mezi obéma médii. Pokud tedy srovname
segmenty déje, které jsou obsazeny v knize, ale nebyly zahrnuty do hry, mizeme je de facto
oznacit za extradiegetické prvky, nebot’ dodatecn€ narativ hry roz§ituji. Pfikladem muize byt
scéna z knihy, ve které jsou postavy vradmci Skolniho trestu nuceny ucinit navstévu
Zapovézeného lesa — Vv pfibé¢hu knihy jde narativné o vyznamny moment, nebot’ hlavni
postava se zde poprvé tvaii v tvar setka s Ustfedni zapornou postavou celé knizni série, byt’
tomu je tak jen na kratkou chvili. Ve hie ale tuto scénu nenalezneme. Jedna z Grovni je totiz
zpracovana jako plizeni se okolo postavy Skolnika a pokud je hra¢ odhalen, troven kon¢i
neuspéchem. Pravé chyceni Skolnikem odsoudilo postavy v knize k nutnosti navstévy
Zapoveézeného lesa, jelikoz ale ve hie se v piipadé UspéSné¢ho splnéni trovné (které
podminuje dal§i postup hrou a je proto nevyhnutelné) nic takového nedéje, k navstéve
Zapomenutého lesa tak nemohlo dojit. Celd zminéna scéna v knize proto mize byt chapana
jako extradiegeticky narativ. Stejné pravidlo pak mizeme aplikovat i na dalsi scény, které
plnily narativni roli v knize, ale ve hfe nebyly zastoupeny ¢i byly vyrazné pozménény.

Pokud pak zminime chapani uZivatelského rozhrani jako extradiegetického prvku,
zkoumana hra disponuje minimalnim rozhranim, které je reprezentovano pouze ukazatelem
zdravi a pocitadlem sebranych Bertikovych fazolek, toto pocitadlo se ale objevuje pouze
pokud je néjaka fazolka sebrana a nasledné opét z obrazovky mizi. Veskeré dalsi akéni
pfedméty 1 symboly jednotlivych zaklinadel zobrazovanych pii aktivaci danych akénich

pfedméti jsou pak zasazeny do fikéniho svéta.

4.2.1.3.3 Diegetické prvky

Jak jiz bylo feceno, zkoumana hra obsahuje stfihové scény oddélujici jednotlivé
herni urovné Jelikoz pak bylo jiz feceno, Ze stfithové scény predstavuji typicky piiklad
diegetické formy herniho narativu, mizeme 1 stfihové scény ve zkoumané hie oznacit za

diegetické. Ve zkoumané hie existuje n€kolik druht stfihovych scén - prvni typ stithové
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scény je plné staticky a v mnohém piipomina textové adventury, byt je doprovazena
monologem vypraveéce a hudebnim podkresem. Druhy typ stiithové scény je jiz renderovan
pfimo ve hte, struktura pak ziistava stejna jako u ptedchoziho typu — vypravéc popisuje d¢;j,
zatimco na dolnim okraji obrazovky jsou zobrazeny titulky. V obou typech sttithovych scén
zlstava hra¢ pouze pasivnim divakem — pokud pak vzpomeneme Majewského a jeho zavér,
ze v nékterych momentech ziskava stithova scéna dramaticky efekt diky tomu, Ze hraci
znemozni jakékoliv ovladani, tento druh stiihové scény je ve hie zastoupen takeé, a to ve vyse

zminéném piipadu scén, kdy hrace nasleduje konflikt s Malfoyem.

4.2.1.3.4 Metadiegetické prvky

Pokud metadiegesis na zaklad¢ vyse feCenych poznatkli chapeme jako ptipad, kdy
ve hi'e nachdzime urcity narativ zasazeny do daného fik¢éniho svéta, u zkoumané hry k nicemu
takovému nedochazi. Pokud ale pouZijeme Stasienkovo chapani metadiegesis jako ,,hry ve
hie®, jiz v dané hife miiZeme identifikovat obsahy, které tomuto popisu odpovidaji. Jedna se
zejména o tzv. minihry neboli sekvence, ve kterych hrac¢ provadi herni ¢innost, jenz je ale
narativné ukotvena v ptibehu. Piikladem mutize byt jiz zminéna vyuka kouzel, kde hra¢ musi
kurzorem s dostate¢nou piesnosti obkreslit dany symbol, aby mohl postoupit do dalsi trovné
vyuky kouzla, ptipadné zde miizeme zminit zavére¢né ukoly ve sklepeni, kdy hrace postupné
cekaji kouzelnické Sachy a hadanka s lektvary. Rovnéz zde miizeme jmenovat vyuku 1étani
na kostatech — ta pfi svém prvni vyskytu plni priméarni narativni funkci, nicméné jejim
splnénim ziskava hra¢ mozZnost kdykoliv cviceni na ko$téti opakovat a snazit se tak vylepsit
své skore. Stejny mechanismus je pouZit i u famfrpalu (v daném fikénim univerzu jde o
kouzelnicky sport na 1étajicich kostatech), kdy tii zapasy famfrpalu jsou zpracovany formou
neprekrocitelné stiihoveé scény plnici roli posuvu v narativu vpied, poté ma ale hra¢ moznost
kdykoliv znovu odehrat cely famfrpalovy Sampionat nezavisle na tom, v jaké fazi narativu se
praveé nachazi.

V navaznosti na Stasienka pak v této hie nachazime i ptiklady puzzles, neboli
specifickych miniher, které¢ vyzaduji zdkladni logické mysleni a jejich spésné vyteseni je

odménéno moznosti dal§iho postupu ¢i zptistupnéni jinak nepiistupné lokace.

4.2.1.4 Podoba vypravéce a fokalizace

Ve zkoumané hie je vypraveé¢ pritomen priméarné v piibéhovych sttihovych scénéch,
ve kterych miizeme pozorovat podobu klasického vSevédouciho vypravéce, jenz skrze tzv.
voice-over hraci osvétluje d&jovy posun do dal$i pomysiné kapitole ptibéhové ¢asti hry.
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Mimo stithové scény ale vSevédouci vypravéC neni ve hie realizovan. Pokud bychom pak
analyzovali zptisob uzivané fokalizace, dojdeme k zavéru, ze hra pouziva externi fokalizaci
— hra¢ svou postavu (tedy postavu Harryho Pottera) vnima z pohledu tfeti osoby, postava
samotna se pak v pfibéhu az na vyjimky prakticky neprojevuje a ve vSech interakcich
s ostatnimi NPC postavami setrvava pasivni. Naptiklad ve scéné béhem sbéru ingredienci do
lektvarii sice miizeme slySet urcity monolog postavy, tento monolog ale nijak neindikuje, ze
by postava byla vybavena vlastni osobnosti a nejednalo se pouze o vySe zmifiovanou
prazdnou schranku. Zde muze byt vznesena namitka, Ze osobnost je postavé vlozena
extradiegeticky skrze jeji knizni pfedlohu, nicméné ve hie samotné se tato osobnost nijak

neprojevuje ani na ni hra¢ nema moznost jakkoliv ptisobit.

4.2.1.5 Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Od prvotni stfihové sekvence az do zavérecné stiihové sekvence zkoumand hra
udrzuje linearni tok ¢asu udalosti, které jsou za sebou chronologicky uspotadany stejné, jako
tomu je v knizni pfedloze. Pti aplikaci této hry na Genettovu typologii frekvence pak
dochéazime k zavéru, ze hru miZzeme nazvat repetitivni, neboli opakované prochazeni jedné
a té samé herni pasaze do té doby, dokud v ni hra¢ neuspéje. Pokud bychom proto piijali
pouze puvodni Genettovu temporalni typologii, hra by Zadné anachronie neobsahovala, pii
zahrnuti Hermanova konceptu polychroni¢nosti ale dochazime k zavéru, Ze hra tuto
podminku spliiuje, nebot” doba samotného priichodu hry se lisi v zavislosti na rychlosti, se

kterou hra¢ fesi hadanky a piekazky v kazdé urovni, poétu opakovani dané trovné apod.

4.2.2. Harry Potter a Tajemna komnata

4.2.2.1 Strucna charakteristika hry

Zkoumana hra je herni adaptaci stejnojmenného druhého dilu knizni série. Vydana
byla v roce 2002 skupinou vyvojaiskych studii slou¢enych pod znackou Electronic Arts,
ktera hru distribuovala na stejné platformy jako prvni dil. I zde se od sebe verze na jednotlivé
platformy liSily v pojeti hry, né€kterych hernich mechanikéach a plynuti narativni linky, proto
se 1 zde budeme vénovat primarné verzi pro operacni systém Windows. Jak bylo zminéno,
hra je ptimym pokraCovanim ptedchoziho dilu, ze kterého byly pfeneseny nékterd kouzla a
herni mechaniky, v mnoha dal$ich ohledech ale jde o celkové vyspélejsi pocitacovou hru, jak

bude ukazano nize.
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Zanr a zékladni herni mechaniky zfistavaji nezménéné — hra¢ ovladd postavu
Harryho Pottera z pohledu tfeti osoby, zanrové pak hra i nadale patii mezi ak¢ni dobrodruzné

hry, kde byly zachovany ploSinové prvky.

4.2.2.2 Druh narativni struktury hry

Ackoliv je zkoumand hry pifimym pokraCovanim ptedchoziho dilu a pfejima
podstatnou ¢ast hernich mechanik, nalézdme vyrazné rozdily v celkovém pojeti narativni
struktury. Zatimco u pifedchozi hry byla narativni struktura ptisn¢ linearni, u druhého dilu je
hra¢i udélena vyrazné vétsi svoboda pohybu po fikénim svété. Dochazi zde totiz ke
kombinaci linearniho a nelinearniho narativniho pfistupu — pokud hra¢ hraje jednu z Grovni
hry, hra setrvava u koridorového designu urovni, ktery nedovoluje hraci jiny postup, nez
vpred a uzavird za nim trasu. Nové ale hra obsahuje prodlevy mezi jednotlivymi
predeterminovanymi urovnémi, ve kterych muize hrd¢ volné prochazet po Skolnich
pozemcich a objevovat fikéni svét pozemku bradavického hradu. Hra tak sleduje princip, kdy
je sice postup narativni linkou vpfed podminén splnénim jedné urcité tirovné (napt. vyuka
urc¢itého kouzla ¢i projiti urcité pasaze), nicméné hra¢ neni nijak tlacen k tomu tyto narativni
mise prochazet v izké navaznosti na sebe. Hra¢ tak mize sam dle vlastni volby zvolit, kdy
chce pokrocit v narativu hry déle (zpravidla se tak déje vstupem do urcité ¢asti herniho
prostoru), a v mezidobi miiZe travit ¢as ve hie putovanim po fikénim svété, ktery obsahuje
samostatné zajmové body, tajné mistnosti a dal$i mensi akeni oblasti, které nemaji souvislost
S narativni linkou hry, ale které dokresluji rozmanitost daného fikéniho svéta. Novinkou jsou
také tzv. Non-Playable Characters neboli nehratelné, pocitacem ovladané postavy, které se
ve fikénim svété pohybuji a je s nimi mozna zékladni interakce — nékteré postavy reaguji na
to, kdyz do nich hra€ova postava vrazi, po fikénim svét€ jsou pak rozmistény postavy, které
hrad¢i umoziuji vymeénovat sbirané predméty za sbératelské polozky, které pak hraci
odemykaji novy obsah ¢i vylepSuji jeho vlastnosti. Rovnéz je pfidana moznost opakované
navstévovat nekteré jiz projit€é urovné — to se tyka zejména urovni procviCujicich dané
zaklinadlo, ptipadné famfrpalu a vyuky létani na koStéti.

Pokud bychom proto méli hru zatadit dle Picucchiho typologie, jednoznacné lze
prohlésit, ze jde o ptiklad tzv. objevitelského narativu, akcentujiciho svobodu pohybu hrace.
V piipad€ zkoumané hry ale nejsou vSechny casti herniho svéta hraci dostupné ihned a
k jejich zpfistupnéni je tfeba splnit uréitou podminku, napf. osvojit si urcité zaklinadlo ¢i

dosahnout urcité faze v ptibéhové linii.
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4.2.2.3 Mimetické a diegetické prvky hry
4.2.2.3.1 Mimetické prvky

V piipad¢ zkoumané hry se opét setkavame s vyuzitim mimetickych tutoridlt, které
jsou svym zpracovanim velmi podobné ptedchozimu dilu. Napiiklad prvotni seznameni
S ovladanim hry je opét provedeno formou ,,zkuSebni“ trovné, kde ma hra¢ moznost osvojit
si zékladni ovladani hry a néktera zaklinadla zndma z ptedchozich dili, oproti prvnimu dilu
jsou ale instrukce hraci predavany samotnou herni postavou ve formé vnitiniho monologu.
Zachovéana je i mechanika tutoriali k uzivani jednotlivych kouzel ve formé specialné
navrzenych turovni, které jsou na dané kouzlo specializovany. Zde hra nedoznala

vyraznéjSich rozdila oproti predchozimu dilu
4.2.2.3.2 Extradiegetické prvky

U zkoumané hry plati stejnd poucka o extradiegetickych prvcich narativu jako u
ptedchoziho dilu. I zde totiz pfi porovnani s knizni ptedlohou nalézdme rozdily v pfib&hové
linii, kdy jsou nékteré scény vypustény a nékteré upraveny a pro jejich plné znéni je proto
tteba nalézt danou scénu v knize. Pfikladem muze byt scéna z knihy, kdy si hlavni postava
pti famfrpalovém zapase zlomi ruku, ve zkoumané hie je ale tato scéna zcela vypusténa a
zapas je ztvarnén jako probihajici bez problémii®®. RovnéZ jsou z herni verze vynechany
nékteré postavy, které v knizni ptedloze hraji vice ¢i méné vyznamné role, jako napiiklad
postava Colina Creeveyho, pfipadn¢ hrd¢ ve hie nékterymi lokacemi prochézi sdm, byt
Vv knize je doprovazen i jinymi postavami.

U extradiegetického pojeti rozhrani pak nedoznava zkoumand hra vétSich zmén —
op¢t je interface hry reprezentovan ukazatelem zdravi, pfipadné pocitadly pfedmétti ur¢enych
ke sbirani, ktera se aktivuji pouze pokud je néktery predmét sebran. Jedinou zménou je zde
moznost interface ménit za pomoci svého postupu hrou, kdy sbér bronzovych karet umoznuje

hrac¢i postupné zvySovat svou kapacitu zdravi tim, Ze ukazatel je zduplikovan.

4.2.2.3.3. Diegetické prvky

Stejné jako u pfedchoziho dilu, i zde je posun v narativu zajiStovan pomoci
stithovych scén, které jsou aktivovany splnénim urcité Grovné ¢i aktivaci urcitého skriptu.

Oproti pfedchozimu dilu jsou ale vSechny stfihové scény vcetné tvodni a zavérecné

% Ackoliv u verzi pro konzole hra obsahovala i danou scénu zlomeni ruky hlavni postavy
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renderovany Vrealném case piimo v grafickém prostfedi hry, zachovan je vSak hlas
vypravéce. Nove jsou stithové scény vyuzivany k predstavovani nékterych postav (napiiklad
postavy Skolnika Filche), v jednom ptipadé pak ma hra¢ poprvé vliv na vysledek stiihové
scény. Po splnéni urc¢itého poctu piibéhovych urovni totiz hra prehraje sekvenci, ve které jsou
zvetejnéna skore jednotlivych koleji Skoly za aktivity béhem vyuky. Pokud pak hrac nasbiral
dostatek bodl pro svou kolej za tspésné plnéni vyukovych misi, ziské pristup do bonusové
mistnosti a scéna kon¢i odchodem hracovy postavy do dané mistnosti, ¢imz zacina bonusova
herni troven. Pokud ale hra¢ nedokaze shromazdit dostatek bodu, sekvence kon¢i odchodem

jiného studenta do dané mistnosti a hra¢ nedostane do bonusové trovné piistup.

4.2.2.3.4 Metadiegetické prvky

Ve srovnani sprvnim dilem zde nedochazi k vétsim odchylkdm od
metadiegetickych mechanik. S pfichodem otevieného herniho svéta do hry pfibyla fada
ak¢nich pfedmétd, z nichz nékteré obsahuji jednodussi ptiklady puzzles, kdy je tieba napf.
aktivovat tlacitka ve spravném potadi jako ve scén¢ béhem mise, kdy mé hra¢ za ukol
proplizit se do zmijozelské koleje a v jednom useku musi pro umoznéni dalsiho postupu ve
vhodném poradi aktivovat fadu spinacii, které mu néasledné cestu uvolni — piipadné zde
muzeme jmenovat nékteré dil¢i puzzle v Grovnich, napt. nutnost vhodné pomoci kouzel
sefadit kvadry tak, aby po nich bylo mozné vysSplhat na ploSinu umoziujici v Grovni
pokracovat.

Princip miniher pii vyuce kouzel nedoznal vétSich alteraci, jedinou zménou je zde
nutnost tisknuti tla¢itek kurzoru misto drzeni mysi. S naristem pocti akénich predméta, kdy
Casto dochazi ke kombinaci predméti reagujicich na rizna kouzla, pak ale hra ptinasi
minihry, ve kterych je zapotfebi vyuZit vice kouzel ve spravném pofadi.

Konkrétné u druhého dilu se pak poprvé setkdvame s ptrikladem metadiegetického
narativu, konkrétné se tak déje ve scéné, kdy hra€ova postava nalezne Raddletiv denik, skrze
ktery je pak hraci retrospektivné vypravén pribeh odehravajici se v davné minulosti, jenz ale

dodéava pozadi narativu samotné hry.

4.2.2.4 Podoba vypravéce a fokalizace

U druhého dilu hry je zachovana ptitomnost vSevédouciho vypravéce ve stithovych
scénach, které posouvaji d¢j hry do dalsi ¢asti, 1 zde proto dochéazi k naplnéni narativni funkce
vypravéce. Zatimco u predchoziho dilu byla hlavni postava ztvarnéna skrze externi fokalizaci

anedisponovala prakticky Zadnymi replikami, v druhém dile se jiz hlavni postava v ur¢enych
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stithovych scénach tcastni rozhovorii s ostatnimi postavami — ty jsou sice piedskriptované a
hra¢ nema moznost je jakkoliv ovlivnit, hlavni postava v nich ale jiz hraje aktivni roli.
Dochazi tak zde k vyss$i mife synchronizace mezi vykreslenim postavy v knizni pfedloze a
jeji herni reprezentaci. Stejné tak mizeme jako ptiklad interni fokalizace chépat i zpracovani
narativu, kdy postava skrze sviij interni monolog promlouva k hraci a predava mu instrukce
k ovladani hry — zde bychom mohli pozorovat nepiimé naplnéni vypravécské funkce
komunikaéni, kdy postava promlouva sama k sob¢ na irovni narativu, na irovni samotné hry

jsou ale instrukce obsazené v promluvé postavy urceny pro hrace.

4.2.2.5 Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Ackoliv zkoumana hra hra¢i umoznuje plnéni narativnich misi odkladat ve prospéch
explorace fikéniho svéta, samotné narativni mise jsou uspofaddny chronologicky a sleduji
stejnou casovou osu jako v kniZzni ptfedloze. V pifipadé zminéné scény s Raddleovym
denikem zavadi hra analepsi, jedna se ale jen o ojedinély pfipad a ve zbytku narativni linky
jiz neni opakovan. I u druhého dilu pak mtizeme jeho frekvenci oznacit jako repetitivni.
Zajimavosti z hlediska ¢asové posloupnosti ale je, Ze na rozdil od prvniho dilu hra umoziuje
hra¢i vnimat cas, ktery ve hie ub&hl. Zminime dva ,,indikatory*, které ve hie jsou. Prvnim je
JiZ zminéna bonusova mistnost — ta je vyhlasovana kazdy tyden, hrac¢ proto muze takto podle
vyhlaSeni vitéze vstupu do bonusové mistnosti sledovat, kolik tydnti v hernim svété
ubéhnulo. Druhym indikatorem je pak krvavy napis na sténé v jedné z chodeb — ten na
zacatku hry zcela chybi, po néalezu prvni obéti baziliSka se objevi prvni krvavy napis a
Vv samém zaveru hry, kdy se hrac pfipravuje na zavérecnou piibéhovou troven, pifibude 1

druhy krvavy népis indikujici, Ze konec hry se blizi.
4.2.3 Harry Potter a Vézen z Azkabanu

4.2.3.1 Strucna charakteristika

Tteti dil herni série vychazi ze stejnojmenného dilu kniZzni série a byla vydana v roce
2004. Vétsina hernich mechanik byla pfevzata z pfedchoziho dilu, oproti nému ale doslo
k dalsimu rozsifeni obsahu, a pfedevsim k pfechodu na novy graficky engine®, diky kterému

doslo ke zvySeni grafické kvality. Jadro hry a zakladni gameplay (neboli zpisob, jakym je

% Grafickym enginem rozumime graficky software, ktery ¥idi vykreslovani herniho svéta. Na jeho
urovni a limitech pfimo zavisi kvalita grafické stranky hry.
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hra hrana) nicméné¢ ziistal vicemén¢ nezménén, stejné tak byl zachovan i zanr hry, tedy akéni
hra z pohledu tieti osoby, kde byly zachovany ploSinové prvky. I zde se budeme v zajmu

strucnosti vénovat pouze verzi pro operacni systém Windows.

4.2.3.2 Druh narativni struktury hry

Ve zkoumané hie byl nadile rozsifen koncept ptedchoziho dilu, tedy volné
piistupny fikéni svét, ve kterém se hra¢ muze voln€¢ pohybovat a nachazet rizné akcni
predméty, které se netykaji narativni linky hry. I zde tak existuje hlavni narativni linka
posouvana vpied plnénim piredem danych tkold, mezi nimi ale hrd¢ mize i nadale volné
zkoumat herni svét a vyhledavat jiné aktivity. Pfi analyze zkoumané hry pak nebyly
pozorovany vétsi odchylky od principt predchozi hry a oba dily proto mohou byt povazovany
za téméf shodné co do jadra jejich gameplay charakteristik véetné toho, Ze ne vSechny sekce
herniho svéta jsou piistupné ihned a odemykaji se az hra¢ovym postupem hrou. Vzhledem
k tomu pak i tfeti dil série mtizeme dle Picucciho typologie nazvat objevitelskym narativem
a pfi porovnani s nésledujicimi dily jde o nejvyspélejsi a nejrozmanitéjsi objevitelsky narativ
ze vSech dila dané série — je tomu tak diky dalSimu rozsiteni o nepovinné vedlejsi ukoly a
rozvoj imitace Zivouciho svéta zaplnéného NPC postavami, které navic nové mohou hraci
vyzpovidat pro informace o poloze tajnych ¢asti herniho svéta ¢i od nich mohou ziskavat
nahodné informace, jez sice nemaji hodnotu pro narativ hry, ale které dokresluji komplexnost

daného fikéniho svéta.

4.2.3.3 Mimetické a diegetické prvky

4.2.3.3.1 Mimetické prvky

Pokud pomineme vyspélejsi grafickou stranku hry, dovolujici kvalitngjsi grafickou
podobu celé hry, i zde byla vyuzita prakticky stejnd podoba tutoridlovych misi i misi
procvicujicich jednotliva kouzla, zdkladni koncept doznal pouze drobna vylepSeni. Prvni
uroven hry, odehravajici se ve vlaku, tedy opét slouzi hraci k osvojeni si zakladnich
ovladacich prvki hry, u tfetiho dilu série pak doslo k jesté plynulej§imu zaclenéni tutorialu
do samotné hry (respektive hra uspé$né imituje skutecné déni ve hte, skrze které prezentuje
informace o ovladani hry). Stejnym zplisobem jsou prezentovany i vSechny dalsi instrukce
béhem hry, ¢imz je udrzovano hracovo vtazeni do hry. Kromé zminénych drobnych zmén ale

analyza neodhalila zadn¢ jiné fundamentalni odliSnosti od piedchoziho dilu série.
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4.2.3.3.2 Extradiegetické prvky

Tieti dil herni série je posledni, ktery se ve své podob¢ i v narativnim obsahu
vyrazné lisi od filmového zpracovani, kterému se dalsi dily zacaly blizit. I zde proto mizeme
knizni pfedlohu vnimat jako extradiegeticky prvek, nebot opét se zde setkdvame
S Chybé&jicimi scénami ¢i postavami, které ale v dané knize jsou. Konkrétné u této hry je
vynechan prakticky cely uvod do ptibehu, tj. konflikt s postavou tety Marge, jizda
Zachrannym autobusem a pobyt v hospod¢ u Déravého kotle. Hra tak zacina az béhem cesty
trojice hlavnich postav vlakem do Skoly, vSechny zminéné vynechané scény pak tedy nabiraji
extradiegeticky charakter.

Vétsimi zménami neproSel ani interface hry, ktery se ménil pouze v detailech
(podoba ukazatelll zdravi, nové pocitadla sbiratelnych predméth apod.), zdklad zlstava stale
stejny. Oproti minulému dilu byla odstranéna moznost interface modifikovat za pomoci
svého postupu hrou — ve Vezni z Azkabanu jiz zistava interface stejny nezavisle na stupni

postupu hrou.

4.2.2.3.3. Diegetické prvky

Zkoumana hra zachovava stejné mechaniky postupu narativni linkou, tedy opét zde
vidime kombinaci dvou druhti stithovych scén — statickych, ve hie renderovanych scén, ve
kterych je déni vypravéno externim vypravé€em, a pak herni stfihové scény, kde je veskera
narace provadéna hernimi postavami. Prevzat byl i princip dynamickych konct stfihovych
scén, které reaguji na vysledky hracovych aktivit — pokud napftiklad pii prichodu cviénymi
urovnémi jednotlivych kouzel hra¢ nenasbira plny pocet bodu, hlas piislusného ucitele jej na
tento fakt upozorni. V opacném ptipadé pak ucitel postavé pogratuluje a pozve ji do

bonusové mistnosti.

4.2.2.3.4 Metadiegetické prvky

Opakované bylo naznaceno, ze tieti dil herni série je ve své podstaté pouze
vylepsenym druhym dilem, proto ani v piipadé metadiegesis nenachazime vyraznéjSich zmén
oproti pfedchozimu dilu, 1 zde se proto setkdme s velkym poctem miniher a puzzlu,
rozesetych po hernich Grovnich i celém hernim svété. Typickym piikladem takové minihry
mize byt souboj s magickou Zivouci knihou, kdy souboj trva pét kol a v kazdém kole hrac¢

muze ziskat jednu kouzelnickou kartu.
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Jednou z mala snadno odpozorovatelnych pak je zejména absence miniher pii vyuce
novych kouzel. Ve tietim dile herni série nejsou kouzla timto zptisobem ucena viibec, hrac¢

misto toho rovnou vstupuje do cvi¢né Grovné.

4.2.4.4. Podoba vypravéce a fokalizace

[ u tfetiho dilu pozorujeme vSevédouciho vypravéce (neboli nulové fokalizovaného
vypravéce), ktery hrace provadi posuny v narativni lince hry, 1 zde pak vypravéc plni pouze
roli narativni bez ptesahu do jinych funkci.

Ve ttetim dile herni série je nicméné vyrazné rozvinuta fokalizace, ktera vyraznéji
pfechazi do interni polohy. Hlavni postava je ve srovnani s piedchozim dilem jeste vice
zaClenéna do déni v hernim prostiedi, i¢astni se rozhovort s ostatnimi postavami a vykazuje
vyrazngj$i ndznaky osobnosti a snahy vykreslit ¢ast charakteru hlavniho hrdiny v knizni
ptedloze. Novinkou oproti pfedchozimu dilu je ale moznost ovladat vice nez jednu
pribéhovou postavu. V piredem uréenych lokacich totiz hra¢ dostava kontrolu postupné nad
vSemi tfemi hlavnimi postavami. Tato mechanika plni narativni roli ve smyslu zapojeni
postav Rona a Hermiony do déni ve fikénim svété — zatimco u piedchoziho dilu hra¢
prochazel hernim svétem sam, ve Veézmi z Azkabanu je hracova postava automaticky
nasledovana zbylymi dvéma postavami, ¢imz ptevadi do hry narativni motiv nerozlu¢né
trojice ptatel, ktery nebyl v ptfedchozich hrach pouZivan. Kazda hratelnd postava si
ponechava svou osobnost, kromé toho se ale 1i8i schopnostmi — kazdy z trojice totiz ovlada
jinou sadu kouzel a postavy se proto pii postupu urovnémi navzajem dopliuji. U této hry
proto vidime zajimavy jev vicenasobné interni fokalizace, kdy je pozornost hrace ptepindna
mezi trojici interné fokalizovanych postav, byt hra¢ nad timto pfepindnim nema jakoukoliv

kontrolu.

4.2.4.5 Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Jak jiz bylo zminéno, hra stejné jako predchozi dil vyuziva objevitelské podoby
narativu, byt’ samotné piibéhové mise jsou uspofadany chronologicky. Ve hie neni ¢as nijak
indikovan, ani neni nijak naznaceno, jaky je Casovy posun v piipad¢ stithovych scén,
nicméné v souladu s piedlohou hra zavadi v zavérecném dé&jstvi analepsi, kdy se hracovy
postavy vraci zpét v Case, pficemz se nepiimo setkavaji samy se sebou. Zde je mozné
namitnout, Ze fakt, Ze jedna z postav vlastni magické zatizeni ovladajici ¢as, by mohl byt
argumentem pro zatazeni tietiho dilu do kategorie iteraci, nicmén¢ jediny okamzik, kdy dana

postava tuto schopnost manipulace s ¢asem pouziva, je béhem stiihové scény — tudiz ve
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chvili, kdy nad schopnosti hra¢ nema kontrolu, a tudiz nemtize jit o iteraci jako takovou.

Krom¢ této zminéné scény pak hra setrvava v poloze repetice.

4.2.4 Harry Potter a Ohnivy pohar

4.2.4.1. Struéna charakteristika

Ctvrty dil herni série, majici piedlohu ve stejnojmenné knize, byl vydan v roce 2005
na celkem sedm hernich platforem — zde se opét v zajmu stru¢nosti zaméeiime na verzi pro
operacni systémy Windows. Harry Potter a Ohnivy pohar jiz na prvni pohled pifedstavuje
vyrazny posun v celkové podobé¢ hry i zakladnich hernich mechanikach, kdy graficka stranka
hry (kromé piechodu na zcela jiny graficky engine nez pfedchozi hry fungujici na riznych
verzich enginu Unreal Engine) opousti kreativni svobodu ptedchozich tfi dild a misto toho
se snazi o vérné ztvarnéni postav i prostiedi tak, jak byly tyto vyobrazeny ve filmové adaptaci
ctvrtého dilu série. Pokud jsme pak treti dil oznacili jako vrchol objevitelského narativu
v sérii Harry Potter, ctvrty dil bychom mohli struéné charakterizovat jako navrat

k mechanikam dilu prvniho.

4.2.4.2. Druh narativni struktury hry

Zatimco u predchozich dild série jsme pozorovali nahrazeni ptisné linearniho
narativniho médu médem objevitelskym s vysokou mirou svobody hra¢ovy volby v otdzce
(ne)sledovani narativni linie, u ¢tvrtého dilu je pouzit zcela novy narativni mod. Narativ jiz
neni posouvan vpred odehravanim ptibéhovych misi v pfedem daném potadi, misto toho ma
hra podobu souboru jednotlivych misi, které hra¢ muze pinit v libovolném potadi. Postup
V narativu je mozny jen odemknutim pfislusné mise, k jejimuz zpiistupnéni musi hrac¢
Vv ostatnich misich nasbirat dostatecny pocet symbold erbu. Pfi porovnani s Picuccihio
typologii hernich narativii proto dochazime k zavéru, Ze ctvrty dil herni série se d4 pohodlné
charakterizovat jako tzv. sandboxovy narativ. Ve srovnani s ostatnimi hrami sandboxového
charakteru je zde ale prakticky nulova svoboda pohybu hrace po hernim prostfedi, kdy hrac
neni schopen opustit dané urovné a volné prozkoumavat fikéni svét, jako tomu bylo u
druhého a tfetiho dilu. Tato vlastnost je charakteristickd pro predeterminované narativy,
vzhledem k uspofadani urovni a jejich vzajemné chronologické neprovazanosti pak ale jde
zaroven 1 o sandboxovou hru. Dochazi tak zde k prolinani dvou riiznych druhti narativnich

modu.
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4.2.4.3 Mimetické a diegetické prvky
4.2.4.3.1 Mimetické prvky

Tutoridlové sekvence vyuzivajici mimetickych prvkid jsou ve ctvrtém dile
zachovany. I zde tak jsou hraci na urcitych mistech hry prezentovany mozné kombinace
kouzel ¢i podoba ak¢nich predméti vhodnych pro uziti toho kterého kouzla, kdy dand ukazka
je zaclenéna do narativu hry — piikladem mize byt tvodni scéna, kdy je jednou z NPC postav
nazorné piedveden zpusob, jak nadzvihnout ptekadzku a odsunout ji stranou, podle ¢ehoz si
hra¢ osvoji podobu a zptsob, jak podobné prekazky odstranovat ve zbytku hry. Do urcité
miry byly zachovany i vyukové tutoridlové mise, ty uz ale nejsou zaméteny na konkrétni
kouzla jako spiSe na jejich vyuzivani. Analyza téchto tutoridlovych vyukovych misi vede
k domnénce, Ze mnozstvi ¢asu vénované ukazkam vyuzivani kouzel a jejich kombinaci bylo
zvySeno zamérné za ucelem navyknuti hra¢t na nové herni mechaniky, které spise nez na
sesilani specifickych kouzel na pfedem urcené akéni predmeéty funguji na zékladé vzajemné
spoluprace hernich postav.

Oproti pfedchozim diliim pak narativni mod zkoumané hry posiluje své zatazeni
coby Stasienkiv mimeticky mdod druhého tadu, nebot’ je zde skrze vzhled postav, vzhled
interiéri a podobu stithovych scén posilovana vazba na filmovou sérii — vV tom se lisi od
ptedchozich dild, které Cerpaji inspiraci pro svij fikéni svét primarné z knih s vyskytem

okrajové¢ inspirace filmovou sérii.

4.2.4.3.2 Extradiegetické prvky

U ¢tvrtého dilu je vyraznéji akcentovana extradiegeti€nost v ndvaznosti na piedlohu
— narativni stfihové scény totiz nabizeji jen velmi zkratkovité posuny v d¢ji, proto roste
extradiegeticky vyznam pifedlohy. Stithové scény zde totiZ pouze zminuji klicové repliky
postav tykajici se zapletky a celkové tak misim dodavaji jen velmi povSechny narativni
zaklad. Na rozdil od predchozich dilt, které cerpaly extradiegeti¢nost primarné z knih, ale u
zkoumané hry vidime extradiegetickou povahu filmové piedlohy, ktera hraje stejnou roli jako
knizni predlohy u ptedchozich dild, tedy nabizi doplnéni narativnich mezer vzniklych
zkratkovitosti stiihovych scén.

Samotny interface byl kompletné prepracovan —nove jsou viditelné ukazatele zdravi
vSech tfi hlavnich postav spole¢né s poctem barevnych fazolek coby sbiratelnych predmétii.
Hra nové navic indikuje hraci akéni klavesy, které ma stisknout pro zptistupnéni specialnich
schopnosti postav ¢i provedeni specialniho kouzla na k tomu vhodném misté. Viibec poprvé
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jsou pak hraci zobrazovany titulky pfimo ve hie béhem jejiho chodu. U ptfedchozich dili totiz
byly titulky viditelné pouze pii prerusenich hry, kdy se spustila stfihova scéna a hrac ztratil
kontrolu nad postavou. Nov¢ jsou promluvy postav v interface zobrazovany v redlném case

v duchu celkové vétsi dynamicnosti dané hry.

4.2.4.3.3 Diegetické prvky

Jak jiz bylo fe€eno, u zkoumané hry byly minimalizovany narativni stfihové scény,
které posouvaji d¢j vpred. Zachovany byly uvodni a zavérecné stithové scény u kazdé
urovng, rovnéz také byly ze starSich dili pienesena kratka pteruSeni hry, kdy dojde
k naskriptované udalosti, po které hra navrati ovladani postavy zpét hraci. Ve srovnani
s predchozimi dily vynikne velka zkratkovitost celé hry, kdy narativni stfihové scény,
vypravéné tradiénim vsevédoucim vypravééem, se o udalostech zminuji jen v nékolika
vétach. Stithové scény jsou obvykle velmi kratké a ve hie jich existuji celkem dva druhy —
prvni druh je renderovani piimo v hernim enginu, druhy druh je pak velmi podobny tivodni
narativni stfthové scéné v prvnim dile série, rozdilem je ale fakt, ze pozadi stylizované jako
papirova ilustrace je ¢aste¢né pohyblivé a je doprovazeno zvukovou kulisou.

Ctvrty dil herni série pak opustil omezeny vliv hra¢e na podobu nékterych

stithovych scén a ty jsou tak plné mimo kontrolu hrace.

4.2.4.3.4. Metadiegetické prvky

Spole¢né s navratem k linedrnimu designu Grovni doslo k vyrazné redukci mnozstvi
metadiegetickych prvku. Pfitomny jsou stale jednoducha puzzles, nicméné hadanky a logické
feSeni prekazek je upozadéno snahou o dynamicky gameplay, kdy hrace nezpomaluji logické
hadanky a on se miiZze soustfedit na rychlé¢ prichody urovnémi a sbérem zajmovych
predméti. Pokud pak nepocitame nékteré kombinace kouzel, ktera Ize uzit jen na predem
dané ak¢ni predméty, hra nové neobsahuje zddné minihry s vyjimkou letu na kostéti béhem
scény uniku ptfed drakem — tato minihra ale tvofi hlavni napln celé urovné (nikoliv jen jeji
¢ast a metodu postupu do dalsi sekce irovné jako tomu bylo u ptedchozich dili) a proto ji

nemuzeme nazvat metadiegetickym prvkem.

4.2.4.4 Podoba vypravéce a fokalizace
Tradi¢né byla zachovéna role vSevédouciho vypravéce, a to v narativnich
stithovych scénach. Kromé nich je ale veskera dalsi narace ve stiihovych scénach (a nove i

mimo n¢) provadéna samotnymi postavami. U téch dochazi k prohloubeni jejich interni
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fokalizace, kdy postavy nejenom spontann¢ béhem hry promlouvaji v reakci na déni ve
fikénim svéte, ale zaroven se také svym zpracovanim a osobnosti 1isi svému filmovému
vzoru. Z tretiho dilu byla pfevzata mechanika vicendsobné interni fokalizace, kdy je i zde
mozné piepinat mezi ttemi postavami — oproti piedchozimu dilu ale tak hra¢ ¢ini na zakladé
vlastni viile (tedy zména neni automaticka jako u tfetiho dilu) na zacatku kazdé¢ arovné. Idea
odlisnych schopnosti kazdé z postav tietiho dilu byla rovnéz ptevzata a vylepsena, kdy diky
sbéru specialnich kouzelnickych karet je mozné kazdé postavé pridélit nékolik exkluzivnich
schopnosti. Hra¢ tak mé poprvé za celou sérii aktivné upravovat schopnosti svych postav a
meénit jejich vlastnosti, byt na narativ jako takovy nemaji tyto zmény vliv a slouzi spise pro

vEtsi rozmanitost gameplaye.

4.2.4.5 Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Ptedchozi dily disponovaly chronologicky uspofadanym narativem, ktery u druhého
a tetiho dilu zahrnoval i anachronii, nicméné kromé toho byly mise uspofadany podél dané
Casové osy dané knizni piedlohou. U ctvrtého dilu herni série ale jiz tuto linedrnost
nepozorujeme, nebot’ vzhledem k rozdéleni hry do navzéjem nenavazujicich trovni ptechazi
Casové pojeti narativu v Ohnivém pohdru na Uroven jednoduché formy polychronie. Hrac
totiz muze jednotlivé rovné prochazet v libovolném potadi a po splnéni urcitého poctu
Z nich se mu odemykaji dalsi trovné&, jejichZ splnéni je podminujici pro dalsi trovné. Tato
logika je pak sledovéana az do odemceni posledni a zavére¢né mise, jenZ slouzi zaroven jako
konec ptibéhové linie. Jedinymi pevnymi body na ¢asové ose jsou zde proto zacatek a konec
piibéhu, vSechny udalosti mezi témito dvéma body mohou byt libovolné fazeny a nelze proto
urc€it jedno definitivni pofadi. Oproti sandboxovym narativiim typu Grand Theft Auto ¢i Red
Dead Redemption je ale hra¢ silné omezovan absenci moznosti objevovat herni svét
vzhledem k nemoznosti zvoleni jiného postupu nez vybrani si jedné fady misi, podle které se

hra¢ pokusi hru dohrat.

4.2.5. Harry Potter a Fénixiiv rad + Harry Potter a Princ
dvoji krve

4.2.5.1 Struc¢na charakteristika

Paty a Sesty dil herni série byly analyzovany jako jedna hra. Diivodem k tomuto
kroku bylo, ze obé hry jsou co do hernich mechanik, podoby narativu, fokalizace a dalSich

zkoumanych prvki témét shodné a bylo by proto kontraproduktivni analyzovat oba zminéné
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dily oddélené. O spolecnych prvnich mezi témito dily svédci 1 fakt, ze obé hry pochézeji od
stejného vyvojaiského studia EA Bright Light a ob¢ funguji na zakladé¢ stejného grafického
enginu Bright Light Halogen.

Paty a Sesty dil herni série by bylo mozné charakterizovat jako navrat k mechanikam
druhé¢ho a tfetiho dilu, kdy se vyvojaii po vice akéné¢ orientovaném cCtvrtém dile,
vyznacujicim se minimalnimi moznostmi objevovani okolniho svéta a interakce s okolim,
interakci s okolnim svétem. Spole¢né s tim pak doslo k dal§imu pfechodu na moderné;si
graficky engine, ktery v kombinaci s pfevzetim vizualu filmové piedlohy vytvaii virtualni
adaptace patého a Sestého dilu filmové série a jesté vice se tak odklani od originality prvnich
trech dild. Paty dil hry byl vydan v roce 2007 na devét hernich platforem, Sesty dil byl vydan
na stejny pocet platforem o dva roky pozd¢ji a obsahoval drobné vylepseni. Jako u zbytku

dila se pak 1 zde zamétime na verzi hry pro operacni systém Windows

4.2.5.2. Druh narativni struktury hry
Zatimco c¢tvrty dil bychom mohli nazvat netiplnym sandboxovym narativem (tedy
hrac¢ sice ma moznost libovolného vybéru trovni, nicméné nemé moznost plnit vedlejsi tikoly
¢i zkoumat fikéni svét), paty a Sesty dil se navraci k velké mife volnosti pohybu postavy po
fikénim svété a nadale sandboxové prvky rozviji. Narativni struktura je nové jesté vice
rozvolnéna a akcentuje volnost pohybu a nutnost prozkoumavani celého fikéniho svéta.
Dobte je toto ilustrovano na prvnich nékolika misich obou her — prvnich nékolik trovni je
uspofadano linearné a chronologicky pii zachovani volby hrace, kdy se maji tyto Grovné
pohyb po fikénim svéte — jako piiklad 1ze zminit prvni volnou misi v patém dile, kdy mé hrac¢
za kol putovat po fikénim svété a rekrutovat Cleny do tzv. Brumbalovy armady. Tito ¢lenové
jsou ndhodné rozeseti po celém hernim prostoru a hra¢ obdrzi instrukce o jejich lokaci. Kazdy
Z téchto Clent pak své Clenstvi podmiiiuje splnénim urc¢itého mensiho ukolu, po jehoz splnéni
je novy clen oznacen jako splnény. Poté, co pak hra¢ dokdze najit vSechny zadané NPC
postavy a splnit jejich ukoly, se odehraje stftithova scéna, kterd hrace posune do dalsi kapitoly
ptibchu, ktera obsahuje dalsi sérii tikold.
V obou dilech pak muze hra¢ mezi plnénim téchto piibéhovych tkoll vyhledavat

vedlejsi ukoly nesouvisejici s piibéhem. Principidlné tedy jde o ukézkovy piiklad
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sandboxové narativni struktury, ktera je velmi podobna napiiklad systému tzv. loyalty
missions ve hie Mass Effect 2, kde ma hra¢ za ukol rovnéz shanét ¢leny svého tymu a pozdéji

ziskavat jejich loajalitu skrze plnéni tkoll souvisejicich s danymi postavami.

4.2.5.3 Mimetické a diegetické prvky
4.2.5.3.1 Mimetické prvky

S navratem sandboxové struktury hry bylo do obou her implementovano 1 nékolik
mimetickych mechanik, které v jinych hrach tohoto druhu jsou rezervovany pro
extradiegetickou rovinu. Pfedné jde o novy systém navigace, kdy hra¢ v samostatném menu
oznaci svijj cil na mapce Bradavic a nasledné se pied postavou na podlaze zjevuji ¢erné stopy,
které hrace vedou k cili po vzoru pomyslnych ukazatell. JelikoZ jsou ale stopy vykreslovany
pfimo do herni textury a nikoliv coby soucast interface, jde o ukazkovy priklad mimetického
prvku. Ten byl u Sestého dilu mirné pozménén a misto ¢ernych stop ma nyni hra¢ moznost
kdykoliv pfivolat postavu ducha, jenz jej nasledné navadi do hra¢em zvolené cilové lokace.

Dalsi mimetickou praktikou spole¢nou obéma diltim je novy zplisob sesilani kouzel,
kdy hra¢ musi kromé stisknuti pfislusného tlacitka provést i ptisluSny pohyb mysi; ptipadné
NPC postavy jsou pfi blizkém priichodu hraovy postavy vyznaceny jakousi svétlou ,,aurou®,
ktera hraci dava mimeticky najevo, Ze s danou NPC postavou je moZna interakce. Tento
zpusob mimetického zpracovani prvki, které u jinych her obvykle byvaji ¢astecné ¢i uplné
extradiegetické, ptispiva k ponofeni hrac¢e do déje hry a prohlubuje celkovy herni zazitek.

Co se stupn¢ mimesis tyce, oba dily vyuzivaji vyrazné mimetické prvky druhého
stupné diky faktu, Ze pro modely postav i veskeré interiéry a exteriéry byly pouzity modely
skutecnych herct a kulis z filmové adaptace Fénixova radu a Prince dvoji krve. Hry tak na
prvni pohled plsobi jako virtualni zpracovani filmové verze a vétSina stfihovych scén pak

pfimo kopiruje pribéh danych scén ve filmu.
4.2.5.3.2. Extradiegetické prvky

Stejné jako u ostatnich dili série, 1 zde nachazime extradiegeticky vztah kniZzni
piedlohy a herni adaptace. Zde je ovSem tieba zahrnout 1 extradiegeticnost predlohy viici
filmovému zpracovani, nebot’ pokud bychom srovnali knizni a filmova zpracovani patého a

Sestého dilu série, zjistili bychom, Ze knihy poskytuje detailngjsi informace o fikénim svété

a nabizi doplnéni scén, které jsou z filmi vynechany. U pocitacové hry, ktera adaptuje
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filmovou verzi, pak dochazi k dalSimu vypusténi nékterych ptibéhovych scén a ve vysledku
proto disponuji hry narativnimi stfthovymi scénami, které prezentuji ¢asti zapletky filmu a
knih skrze kratké uryvky déje ¢i novinové utrzky popisujici udalosti tykajici se narativni linie
hry. Aby proto hra¢ dosahl vySe zminovaného pocitu narrative disclosure, je pro ngj
nezbytné nejen piecist piivodni knihy Fénixiiv 7ad a Princ dvoji krve, ale také piredevSim
shlédnout stejnojmenné film, ze kterych hry pfimo Cerpaji. Vznikd tak jakasi dvojvrstva
extradiegesis, kdy je jako extradiegetické uZzito dilo, jenZ samo ma extradiegetickou ptedlohu

V podobé jiného dila.
4.5.2.3.3 Diegetické prvky

Stejné jako u piedchozich her, i paty dil a Sesty dil vyuZzivaji k posunu narativu
stithovych scén, které opét existuji ve dvou podobach — prvni jsou ptibéhové stithové scény,
jenz nabyvaji podobu vypravécského narativu, pripadné novinového ¢lanku z fiktivnich listi
kouzelnického svéta, druhym typem pak jsou stiithové scény renderovany piimo v hernim
enginu. Tyto scény velice vérné kopiruji scény z filmové piedlohy a v kombinaci s faktem,
7e postavam byly propljceny oblieje 1 kostymy skute¢nych herci hrajicich ve filmové
predloze, vytvaii velmi zdafilou interaktivni imitaci filmové predlohy véetné dialogi.

U Sestého dilu je pak poprvé v celé herni sérii zaveden diegeticky interface, neboli
takové uzivatelské rozhrani, jeZ je zasazen do zorného pole hlavni postavy. Piikladem mtize
byt scéna z hodiny lektvarti, kdy se hra ptepina do pohledu prvni osoby (tedy o¢ima hlavni
postavy) a ptimo do herniho svéta je renderovani navod na ptipravu doty¢ného lektvaru.
Jelikoz pak tento interface simuluje prvky, jenZ by hrdina byl hypoteticky schopen vnimat
(tj. nejde o prvky interface oddélené od fikéniho svéta, nybrz prvky existujici ptimo ve

fikénim svéte.
4.2.5.3.4 Metadiegetické prvky

Vzhledem k otevienosti herniho svéta a jeho zaplnénosti NPC postavami hry
disponuji Sirokou Skalou metadiegetického obsahu. Vsechny NPC postavy jsou schopny
automaticky mezi sebou vést rozhovory, které se hraci zobrazi na obrazovce v podobé titulka.
Tyto NPC postavy se mohou ndhodné bavit o ulitelich, o poslednich udalostech, o vlastnich
zalezitostech atp. Tento druh NPC postav nadale prohlubuje fikéni univerzum, nebot’ hrac¢
ma moznost z téchto hovort ziskat detaily narativi odehravajicich se na pozadi hlavni
ptibc¢hové linie, pfipadné muze odposlechnout rozhovory NPC postav komentujicich
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nasledky hracovych akci ve hie. S postupem piibéhu se pak méni i obsah téchto hovorti —
napf. u patého dilu, kdy se v jedné fazi dé€jové linie z hrace stane cil posméska a urdzek
ostatnich NPC postav, se Casto hra¢ ve hie setkd s verbalnimi posmé&sky a tstrky.

Kromé NPC postav pak 1ze dodatecné informace o hernim svété sbirat i samostatné.
V patém dile lze za kazdou prozkoumanou lokaci ziskat tzv. objevitelské body (discovery
points); pfi nasbirani dostate¢né velkého poétu pak muze hra¢ odemykat informace ze
zékulisi tvorby hry i filmu, pfipadné odemyka rtzné trofeje a pamétni plakety slavnych
kouzelnikti. Ve hie pak mizeme nalézt i n¢kolik ptikladl hry ve hie — hrd¢ ma moznost na
Skolnich pozemcich s ostatnimi studenty hrat kouzelnické hry, kde hra¢ miize skrze vitézeni
ziskavat dalsi vzacny obsah, cvicit kouzelnické duely, hrat kouzelnicky sport famfrpal a dalsi

aktivity.

4.2.5.4. Podoba vypravéce a fokalizace

Opét se zde setkdvame s vSevédoucim vypravéfem uzivajicim narativni funkei pii
osvétlovani ptibéhového pozadi, ktery i zde je realizovan pouze v danych stfihovych
scénach. Co se fokalizace tyc¢e, hra vyuziva interni fokalizaci, kdy opét hra¢ vidi svou postavu
Z pohledu tfeti osoby. Postava Harryho Pottera, ztvarnéné podle redlné podoby herce Daniela
Radcliffa, dokéze automaticky reagovat na hovory okolnich postav (napt. asto reaguje na
posmesky ostatnich NPC postav) a celkova osobnost a ,,zivost* postavy odpovida filmovému
zpracovani patého dilu. Ve Fénixove radu pak existuje 1 moznost, jak svou postavu nadale
vylepSovat. Za sbér specialnich predmétl a sbirani objevnych bodi miize hrac posilovat sva
kouzla a zvySovat rychlost jejich sesilani. Na tfech mistech ve hie pak hra¢ ziska moznost
ovladat jiné postavy, se kterymi nasledné danou Groven prochazi. Stejnd moznost je vyuzita
i1u Sestého dilu, kdy hrac sbira po fikénim svété ukryté malé erby — pfi nasbirani dostatecného
poctu erbil pak mtize hrac posilovat sva kouzla, zrychlit svou postavu, odemykat dalsi lokace
V hernim svéte aj.

Kromé postavy Harryho se pak v obou hrach hra¢ v danych momentech ujima 1
kontroly nad jinymi postavami, byt na volbu postav nema Zadny vliv. V patém dile hrac
behem zavereéné piibéhové urovné nejprve ovlada postavu Siriuse Blacka a poté i Albuse
Brumbala, v Sestém dile nasledné hra¢ ziska kontrolu nad postavou Ginny Weasleyové a
jejiho bratra Rona. U obou dilti je ale kontrola nad jinou postavou hraci udélena pouze na

dobu jedné trovné a drtivou vétSinu herniho €asu proto stravi ovladanim postavy Harryho.
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4.2.5.5 Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Coby ¢iste sandboxovy narativ obé hry vyuzivaji plné sandboxovou strukturu
piibé¢hovych kapitol, jenz se sestavaji z n¢kolika misi, po jejichz dokonceni je prehrana
stithova scéna a narativni linka je posunuta do dalsi faze. Dostavame se tak k dalSimu piipadu
polychronie — opét totiz miizeme pozorovat, Ze zatimco nadfazené ptibéhové kapitoly jsou
fazeny chronologicky, dil¢i tkoly miize hrac plnit v jakémkoliv potadi si pfeje, coz zabraiuje

pokusiim o vytvofeni jakékoliv stabilni Casové osy.

4.2.6. Harry Potter a Relikvie Smrti

4.2.6.1 Stru¢na charakteristika

Sedmy a zavérecny dil herni série je zaloZen na stejnojmenném filmu a stejné jako
filmova adaptace, i hra je rozdé€lena na dva dily — pro ucely této prace pak budou tyto dily
povazovany za jeden, nebot’ stejné¢ jako u patého a Sestého dilu, i zde pozorujeme shodu
v zékladnich hernich mechanikdch, vyvojaiském studiu, grafickém enginu a dalSich
aspektech hry. Oproti pfedchozi dvojici dilt ale opét dochézi k zdkladnim zménam v hernich
mechanikach, kdy se hra odklani od sandboxové podoby narativu ve prospéch akéni a
dynamické linearni gameplay, kde je misto na exploraci a volnost pohybu hrace kladen diiraz

na intenzivni akci a bojovy systém.

4.2.6.2. Druh narativni struktury hry

Po patém a Sestém dile, které rozvijely sandboxovou narativni strukturu, pfichazi
sedmy dil s pfisn€ linearni narativni strukturou, kdy hraci neni poskytnuta Zddna moZnost
vymanit se z predem daného poradi ptibéhovych misi. Hra se tak nejvice podoba prvnimu
dilu celé série, kdy po kazd¢é misi nésleduje kratka narativni stfihova scéna, jenz hrace uvadi
do dal$i mise. Oproti prvnimu dilu pak zde nepozorujeme ani omezenou volnost pohybu mezi
jednotlivymi rovnémi — v sedmém dile kazda Groven plynule navazuje na ptedchozi troven.
Jedna se tak o dobry ptiklad predeterminovaného narativu, ktery je zasazen do koridorovych

urovni bez moznosti fikéni svét prozkoumavat.
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4.2.6.3. Mimetické a diegetické prvky
4.2.6.3.1 Mimetické prvky

Obecné feceno je hra Relikvie smrti ziejmé nejvyraznéjsi mimesis druhého stupné
Z celé herni série, nebot’ diky uziti nového herniho enginu a technologie sniméni mimiky a
gestiky skute¢nych herct dochazi k velice vérné napodobé filmové piedlohy co do podoby
postav a exteriérii vyskytujicich se i ve filmech. Co se ovSem jednotlivych mimetickych
prvkl tyCe, hra obsahuje naprost¢ minimum mimetickych ¢i diegetickych vlastnosti. V
pripad¢ mimetickych prvki jsou vyjimkou dva prvky rozhrani, které jsou zasazeny piimo do
renderu fikéniho svéta. Prvnim prvkem je zamétoval pro kouzla, ktery hra¢ vyvolava
prostfednictvim k tomu urc¢ené akcni klavesy a ktery je kromé doby aktivace neviditelny.
Druhou mechanikou je pak navigacni kouzlo, které je velmi podobné Cernym stopdm a
postaveé ducha v patém a Sestém dile — po seslani se pted hracovou postavou objevi paprsek

svétla, ktery leti smérem prichodu urovni.

4.2.6.3.2 Extradiegetické prvky

Narativni linka hry je jen velmi volné inspirovana udalostmi ve filmech a v knize, ve
vysledku jsou proto sledovany pouze zékladni déjové momenty dulezité pro zapletku a
vSechny uddlosti mezi témito body jsou ve hfe vyplnény hranymi Grovnémi, které tvoii
vlastni originalni verzi prib&hu déje. Z tohoto diivodu je zde vyrazna extradiegetickd povaha
filmové 1 knizni ptedlohy, které jsou vzhledem k nizké narativni hodnoté hry nezbytné pro
plné pochopeni piibéhu a dodani veskerého pribéhového pozadi déni na obrazovce.

V roviné interface pak hra kromé dvou prvk zminénych v predchozi podkapitole
spoléhéd primarné na extradigetické prvky, jenz se zobrazuji dle potieby — jde naptiklad o
ovladaci instrukce zobrazované béhem sekvenci, kdy se hra¢ setkavd s novym ovladacim
prvkem, piipadné u tzv. stealth misi® je zobrazen indikator ukryti se, ktery hraci ukazuje,
zda mu nehrozi odhaleni. VSechny instrukce pfedavané hrou béhem urovni jsou rovnéz
feSeny extradiegeticky — v tomto hra odpovida obvyklym standardim ak¢nich her podobného

stylu.

97 Stealth misemi rozumime takové mise, pro jejichz zdarni dokonéeni je nutné, aby hra¢ova postava
zustala v utajeni a nebyla prozrazena. V piipadé sedmého dilu série jde o mise, kdy je hlavni postava skryta pod
neviditelnym plastém.
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4.2.6.3.3 Diegetické prvky

Narativni posun je u dané hry zajistén pomoci stfihovych scén renderovanych piimo
do herniho enginu, zde hra sleduje standard stanoveny ostatnimi dily série. Mensi stfihové
scény jsou pak spoustény béhem samotnych urovni; ve vSech piipadech jde o predem
naskriptované udalosti, jez obvykle uvade¢ji dalsi vinu nepratel, ptipadné souboj s nékterym
Z tzv. bossu neboli vyrazné siln€jSich neptatelskych postav. Kromé stithovych scén ale

nebyly ve hie pozorovany mechaniky, jez by bylo mozné nazvat diegetickymi.

4.2.6.3.4. Metadiegetické prvky

Vzhledem K linearnosti a akéni orientaci hry a absenci moznosti blize zkoumat dany

fik¢ni svét nebyly pozorovany ve zkoumané hie zadné metadiegetické prvky.

4.2.6.4. Podoba vypravéce a fokalizace
Veskera narace ve zkoumané hie je provadéna skrze stiihové scény — v nich je ale
veskera narace provadéna skrze dialogy postav bez zasahu vypravéce jako takového. Mohli
bychom tak prohlasit, Ze stfihové scény u zkoumané hry jsou provadény skrze externi
fokalizaci v plivodnim Genettove pojeti, tj. coby “bezmocny” vypravec, ktery mize pouze
zvnéjsku sledovat postavy a nema pfistup k jejich myslenkdm a pocitim.
V samotné hie je pak vyuzivana interni fokalizace — je zachovana osobnost
hlavni postavy, kterd se aktivné ucastni rozhovori béhem stfihovych scén a promlouva 1
béhem samotné hry. Hra¢ pak ma moZnost aktivné ovliviiovat vlastnosti hlavni postavy, kdy
se postupem Casu postava automaticky uc¢i novym kouzlim a vylepSuje kouzla stavajici.
Vzhledem K pojeti hry jsou ale tyto moznosti jen velmi omezené. Nicmén¢ u zkoumané hry
se jako jediné z cel¢ série vyskytl piipad externi fokalizace, ktera byla ztvarnéna jako
fokalizace interni — konkrétn¢ pak ve stiihové scéné zni¢eni medailonu, kdy hra prechézi do

pohledu o¢ima hlavni postavy, ale hrd¢ nema moznost jeji chovani jakkoliv ovlivnit.

4.2.6.5. Pojeti ¢asu v narativu a frekvence

Vzhledem K uspofadani trovni a celkovému pojeti narativu neodhalila
analyza hry 74dné ptiklady anachronie ani jinych odchylek od linedrniho toku casu
v samotném gameplayi hry. Pfibéhové mise jsou pevné uspotadany tak, aby sledovaly
casovou osu filmové predlohy a neexistuje moznost, jak toto pofadi misi pozménit. Jedna se
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tedy o typickou repetici. Jediny ptiklad anarchronie nachazime v retrospektivni stfihové

scéng, ta se ale déje bez tiCasti hrace a hrac ji nemuze jakkoliv ovlivnit.

4.3 Shrnuti analyzy her

Na ptedchozich fadcich bylo analyzovano celkem osm her herni série Harry
Potter, u kterych byla pozornost vénovana jejich narativnim charakteristikdm a zpisobu,
kterym je v dané hie realizovan narativ, prace s Casem, fokalizace a dalsi oblasti vymezené
pomoci Barryho analytickych otdzek. Cilem zde bylo nazorné prokézat flexibilitu hernich
narativl, kdy je pocitacova hra schopna zachovat zdkladni narativni linku ptedlohy i pfes
meénici se herni mechaniky, grafické zpracovani a dalsi aspekty ludologické roviny. Pokud
bychom pak méli provést komparaci nélezii, zjistili bychom, ze celou sérii osmi her (pfi¢emz
paty a Sesty a sedmy a osmy dil byly kvtili vyrazné shod¢ povazovany za dvé hry) Ize rozdélit
do n¢kolika kategorii. Nyni ndsleduje shrnuti poznatkt dle jednotlivych analytickych okruht,
jak byly uzity pro zkoumani danych her

Narativni struktura doznala b&hem vyvoje herni série znacnych zmén,
zajimavosti zde ovSem je, Ze narativni struktury se vzdy opakovaly, nebot hry vyrazné
Cerpaly z piedchozich dilt, byt tomu tak nebylo vzdy v souladu s chronologickym pofadim
dild. Prvni dil, Kdmen mudrcii, je tak klasickym predeterminovanym linearnim narativem
S minimalni volnosti pohybu mimo piibéhové mise; tento koncept vyuzily 1 ob& casti
sedmého dilu série, Relikvie smrti, které eliminovaly omezenou volnost pohybu a nahradily
Ji ptisné linedrni strukturou sledujici udalosti filmové ptedlohy. Oproti tomu druhy a tieti dil,
tedy Tajemna Komnata a Vézen z Azkabanu byly navrzeny jako objevitelské narativy, kdy
ma hra¢ moZnost mezi ptibéhovymi misemi volné prozkoumavat fikéni svét a interagovat
s akénimi pfedméty ve hie. Tato volnost pohybu byla nadéle rozvinuta u patého a Sestého
dilu, Fénixiiv 7ad a Princ dvoji krve, kdy objevitelské narativy byly pfetransformovany v plné
sandboxovou narativni strukturu akcentujici hra¢ovu svobodu pohybu po fikénim svéteé a
epizodni déleni celé narativni linky do kapitol, které se sestavaly z dil¢ich kol plnénych
v libovolném potadi. Ctvrty dil, Ohnivy pohdr, pak lze umistit na pomezi mezi
predeterminovanou a sandboxovou narativni strukturu — hrd¢ ma moZznost volné si vybirat
pofadi plnénych misi, nicmén¢ nemd moznost jakéhokoliv objevovani fikéniho svéta a

pohybuje se pouze Vv prostoru daném hernimi urovnémi.
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V navaznosti na narativni strukturu pak bylo ovliviiovano zastoupeni
mimetickych a dietetickych prvkd. Mimetickymi prvky disponovaly piedevsim zastupci
objevitelskych a sandboxovych narativii, kde byla mimesis nejcastéji zastoupena v podobé
tutoridlovych misi zpracovanych jako soucast samotného narativu hry (byt zde existuje
vyjimka v podobé prvniho dilu, ktery mimeticky tutoridl uzival rovnéz i1 pfes svou
linearnost). U extradiegetickych prvki jsme zjistili, Ze jelikoz v§echny dily vynechavaji vétsi
¢i mensi ¢asti piedlohy (at’ uz filmové ¢i literarni), mizeme dané predlohy povazovat za
extradiegeticky material, kdy nejveétsi miry extradiegeticnosti je dosazeno u Relikvii smrti
diky jejich jen velmi volné ndvaznosti na udélosti filmu a jesté volné;jsi vztah s udalostmi
v knize. Diegetické prvky jsou zastoupeny ve vSech dilech v podobé¢ stiihovych scén — u
Relikvii smrti pak absentuje vypraveéc a veskera narace ve sttihovych scénach probiha pouze
skrze promluvy postav. Sesty dil pak jako jediny disponuje diegetickym rozhranim, které
nebylo v zadném dalsim dile vyuzito. Metadiegeti¢nost pak byla nejvice zastoupena u
sandboxovych narativii, kde byly metadiegetické prvky reprezentovany Sirokou Skalou
¢innosti a her ve fikénim svéteé, které neplnily narativni roli, ale které dokreslovaly
rozmanitost fikéniho svéta a podtrhovaly sandboxovou povahu celého dila.

U problematiky fokalizace a podoby vypraveéce jsme se pak u vSech dilti kromé
Relikvii smrti setkéavali se stfithovymi scénami, ve kterych byl pfib&h vypravovan nulové
fokalizovanym (neboli vSevédoucim) vypravécem, aby ve zbytku stfihovych scén naraci
provadély interné fokalizované vlastni postavy (zde pouZivame Genettovo piivodni chapani
téchto pojmu). U Relikvii smrti se pak setkdvame s jedinym ptipadem externi fokalizace
ztvarnéné skrze fokalizaci interni, a to pro dramatické ucely, kdy je hraci nabidnut pohled
o¢ima hlavniho hrdiny, neni ale mozné scénu ovladat.

U pojeti Casu a frekvence jsme se pak setkali s poznatkem, Ze u vSech her kromé
¢tvrtého dilu nedochazi k odchylkam v chronologickém potadi udalosti déjové linky, a toiu
sandboxovych narativii — hra¢ tedy sice miZze mit moZnost volné se pohybovat po hernim
svéte a dilci ukoly plnit dle své volby, vzdy tak ale ¢ini v ramci chronologicky sefazenych
déjovych kapitol, na jejichz potadi hrd¢ nema sebemensi vliv. U ¢tvrtého dilu nicméné
sledujeme vyskyt polychronie, kdy hra¢ muze ptibéhové mise plnit v libovolném potadi,

nebot’ cely narativ hry je rozdélen do vice na sebe navzajem nenavazujicich urovni.
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5. Zavér

Jak bylo pfedeslano jiz v ivodu, tato prace by méla byt chapana piedevsim jako
“vstupni bod” do problematiky game studies, kdy byly na jednom z mnoha moznych
vyzkumnych okruhti demonstrovany specifické vlastnosti pocitacovych her, zejména pak na
piikladu hernich adaptaci knizni série Harry Potter. Zde bylo cilem nejen pokusit se
aplikovat narativni metody na prostiedi pocitacovych her a tim v duchu sjednocovacich
tendency mezi naratologii a ludologii dokézat, Ze pocitacové hry i pies svou specifickou
podstatu softwarovych artefaktd disponuji zkoumatelnymi narativnimi vlastnostmi, ale
rovnéz i ukazat vyraznou narativni dynamicnost pocitacovych her. Na rozdil od literarnich ¢i
filmovych narativii totiz u pocitacovych her pozorujeme jakousi ,,modularitu® konstrukce
narativl, kdy jeden a ten samy narativ, prezentovany v kniznich a filmovych dilech série
Harry Potter, dokazal byt napti¢ herni sérii realizovan skrze nékolik vyrazné se liSicich
zpusobli — od piisné linearniho prvniho a posledniho dilu az po oteviené sandboxové
konstrukce patého a Sestého dilu. M¢li jsme také moznost sledovat, jak rizné dily pracovaly
s fokalizaci, realizovaly riizné formy diegetickych a mimetickych prvka a vyuZzivaly odlisné
narativni konstrukce, to vie v ramci jednoho zdrojového narativu. Zadny knizni ani filmovy
narativ neni této Siroké flexibility schopen bez toho, aby byla vyrazné naruSena narativni
linka daného dila. Veskerd vyjimecnost pocitacovych her je pak tUzce svazédna
S interaktivitou, kdy hra¢ neni pouze pasivnim ¢tenaem ¢i divakem, ale je aktivnim ¢initelem
Vdaném hernim svéteé, kdy v zdvislosti na druhu hry mulze pouze prochazet
predeterminovany fetézec urovni, ¢i v piipadé modernich open-world her mit zasadni vliv na
beh celého fikéniho svéta.

Pravé narativita byla centrem pozornosti teoretické casti. Konflikt naratologie a
ludologie formoval vyraznou ¢ast herniho diskursu po dlouha desetileti a aZ v posledni dobé
zaCinad dochazet k postupnému hledani sty¢nych ploch obou nazorovych proudi. Tato prace
by tak méla poslouZit i jako ukdzka moznosti aplikace narativnich vyzkumnych metod na
pocitacové hry, respektive moznosti jejich prizptisobeni prostiedi pocitacovych her, které
vynika nad ostatnimi medidlnimi obsahy pravé specifickou vlastnosti interaktivity.

Prave interaktivita byla cilem pozornosti v teoretické casti prace, kde probehl pokus
o jeji definici. Tato ¢ast prace poukazala na problémy, které obor game studies coby mlady

a stale se hledajici obor ma a které souviseji s absenci sjednoceného pojmoslovi a
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metodologie — zde si pak tato prace ¢inila ambice na tyto problémy a nedostatky poukazat a
pritahnout k oboru game studies pozornost jak akademikd, tak i studentt, kteti by tomuto

mladému a perspektivnimu oboru vénovali zvySeny zajem, jenz si dozajista zaslouzi.
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