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Uvod

Videohry patria k novym médidm a stali sa takym spolo¢enskym a kultirnym fenoménom,
7e sa o nich zaina uvaZovat ako o forme umenia’. V druhej polovici 20. storocia
nastupuju po drame, literatare, hudbe a filme do rychlo sa meniaceho sveta. Ich rozvoj je

tak dynamicky, ze je problematické sa v nich vyznat’.

Kedze pri mnohych sugasnych hrach sa hovori o filmovom zazitku?, chcel som
povodne preskiimat’ spojitost’ v rozpravani pribehov vo filmoch a videohrach. Kvoli
planovanému rozsahu prace som vSak musel uzsie vymedzit’ svoju tézu. Pre naratologickul
analyzu akomparéciu filmov a videohier z pohladu prvej osoby som sa rozhodol
z dovodu, Ze som tato tému eSte nenaSiel dostatocne uspokojivo spracovand a chcel by
som to napravit. Zaroven je to oblast, o ktor( sa aktivne zaujimam a mnozstvo skimanych
diel nie je astronomické. Pri badani som nasiel len zopar filmov spifiajucich zvolené
kritéria, pricom v oblasti hier sa budem riadit' vlastnym usudkom a hoci sa Vv praci
vyskytnu referencie na hry od roku 1992 (Wolfenstein 3D), budem sa zameriavat’ najma na

videohry z poslednej dekady.

Toto badanie je pre miia vyzvou pretoze hoci publikacii v oblasti ,,game studies*
existuje mnoho, len malo z nich je moZné objektivne povazovat za odbornii literaturu®

a eSte menej sa naozaj dotyka skimaného problému.

V0 svojej praci chcem identifikovat’ naratologické mechanizmy vyuzivané v hréach
a vo filmoch rozpravanych z pohl'adu prvej osoby, nasledne ich porovnat’ a zistit', ktoré st

spolo¢né pre oba modely a ktoré st odlisné. Model filmov z pohl'adu prvej osoby totiz nie

! Od roku 2012 americky Narodny fond pre umenie (National Endowment for the Arts) poskytuje granty do
vysky 200 000 USD aj videohram. Viz: TASSI, Paul. Video Games Now Legally Considered as Art Form in
the US. Forbes [online]. 5. decembra 2011, [cit. 2013-02-21]. Dostupné z WWW:
<http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2011/05/12/video-games-now-legally-considered-an-art-form-in-
the-us/>. V roku 2012 mizeum Smithsonian usporiadalo vystavu, na ktorej vystavovalo vo forme
videi a obrazkov az 80 hier zo 40-ro¢nej historie média. Viz: The Art of Video Games. Smithsonian
American Art Museum [online]. naposledy modifikované v septembri 2012, [cit. 2013-02-22]. Dostupné z
WWW: <http://www.americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/>.

2 Napriklad o videohre Mass Effect 3, viz GERAETS, Alexandra. When Video Games Meet Cinematic
Experience. Joystick Division [online]. Naposledy upravené 12. marca 2012, [cit. 2013-03-30]. Dostupné z
WWW: <http://www.joystickdivision.com/2012/03/when_video_games_meet_cinemati.php>, alebo hra
L.A. Noire, viz BROOKER, Charlie. Hollywood shuns intelligent entertainment. The games industry doesn't.
Guess who's winning? The Guardian [online]. Naposledy upravené 23. méja 2011, [cit. 2013-03-30].
Dostupné z WWW: <http://www.guardian.co.uk/commentisfree/2011/may/23/gaming-makes-hollywood-
look-embarrassing>, alebo Dead Space, Ni No Kuni, Kingdom Hearts, viz FERGUSON, Alexandra. The
Cinematic Video Game. The Film Pilgrim [online]. Naposledy upravené 20. februara 2013, [cit. 2013-03-30].
Dostupné z WWW: < http://www.thefilmpilgrim.com/features/the-cinematic-video-game/9597>

3 Priklady populariza&nych a encyklopedickych publikacii zhitiam v podkapitole 1.3 Pramene a literatira.



je vel'mi rozsireny a v siCasnosti sa presunul skor do artovej kinematografie, zatial’ co hier
z pohladu prvej osoby st stovky aniektoré znich st komeréne uspeSnejSie nez

ktorykol'vek zo sucasnych filmov*.

Struktira prace

V tejto Casti uvodu predstavim Struktiru svojej bakaldrskej diplomovej prace v d’alSich

kapitolach.

Nasledujuca ¢ast’ mojej bakalarskej prace je teoretickym vstupom. Predstavujem
Vv nej svoju tému a definujem ciel’ prace. Nasledne vymedzujem dolezité pojmy, ktoré vo
svojej praci budem dalej pouzivat. V dalSej podkapitole sa Citatel dozvie, aku
metodoldgiu som zvolil pre analyzu a komparaciu skimaného materidlu. Na konci prvej
kapitoly predstavujem pouzité pramene a literatiru a kritéria ich vyberu, hlavné zdroje

informécii, z ktorych som Cerpal, a Kriticky vyhodnocujem pouzitt literattru.

V prvej Casti kapitoly venovanej narativom vysvetl'ujem rozdiel medzi narativom a
naréciou, nasledne blizSie popisujem jednotlivé typy videohernych narativov a ilustrujem

ich na konkrétnych prikladoch.

Samotna analyticka ¢ast’ prace nasleduje v d’alSej kapitole. V jej Uvode uréujem
Sest zékladnych prvkov naracie, podla ktorych budem d’alej postupovat. Kazda
podkapitola sa venuje jednému konkrétnemu prvku naracie, pricom najprv opisujem dany
prvok vo vseobecnosti. Nasledne opisujem vyskyt prvku v skimanych filmoch, potom

v hréch a na konci kazdej podkapitoly sa nachadza kratke zhrnutie mojich zisteni.

V zavere, verim, zistim, aké su zakladné rozdiely medzi naraciou vo filmoch

a videohrach, ktoré dominantne pracuju so subjektivnou kamerou.

*V roku 2011 zarobila FPS hra Call of Duty: Modern Warfare 3 miliardu dolarov za 16 dni. Komeréne
najuspesnejSiemu filmu vSetkych ¢ias, Avatar (2009), sa podarilo tito sumu zarobit’ za 17 dni. Viz:
WAUGH, Rob. Modern Warfare 3 hits $1 billion in 16 days - beating Avatar's record by one day. Daily Mail
[online]. Naposledy upravené 13. decembra 2011, [cit. 2013-01-28]. Dostupné z WWW:
<http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-2073201/Modern-Warfare-3-hits-1-billion-16-days--
beating-Avatars-record-day.html>



1 Teoreticka cast’

1.1 Téma a ciel

Filmy a videohry maji mnoho spolo¢ného. V oboch pripadoch sa jednad o audiovizualne
modely, ktoré st schopné byt nositel'mi pribehu5 a dnes uz nie je nezvycajné, ked v hre

pocujeme hlasy a vidime tvare znamych hercov®.

Osobne ma zaujima najma spdsob, akym su vo videohrach rozprévané pribehy.
Takisto ma zaujima typ hier afilmov prezentovanych z pohladu prvej osoby, teda
z percepéného hladiska hlavného protagonistu. Na obmedzenom rozsahu svojej prace sa
nebudem zaoberat’ ludologickymi otazkami’ a ani polemizovat’ o tom, & moézu videohry
niest’ narativ — toto uz bolo mnohokrat diskutované vyznamnymi odbornikmi na game
studies.® Vymedzim sa teda na naratologickt analyzu a komparaciu filmov a videohier

rozpravanych z pohl'adu prvej osoby.

Mojim hlavnym cielom je analyzovat, popisat’ a porovnat’ narativne prvky, ktoré
sa bezne vyuzivaju vo filmoch a video hrach prezentovanych zo percepéného hladiska
hlavnej postavy. Vo svojej praci chcem zistit’, ktoré prvky st spolo¢né pre filmy aj video

hry a vo vyuzivani ktorych prvkov sa tieto dva audiovizualne modely rozchadzaju.

Nesporne by bolo zaujimavé sktmat’, analyzovat' a zistit' pre¢o st pribehy
prezentované z pohl'adu prvej osoby vel'mi popularnou a tispe$nou formou rozpravania vo
videohrach® a preco je takyto spdsob rozpravania vo svete filmov takmer absentujtci®,
pri¢om sa jednd o starSie, vyzreté a vyspelé médium. To by som vSak uz vel'mi odbo¢il od

vyty¢eného smeru, ktory som si zvolil.

®Viz ARSENAULT, Dominic. Narration in a Video Game. Montreal: Université de Montréal, 2007.

® Leonard Nimoy dabuje mnoZstvo hier, Ellen Page a Willem Dafoe hrajd v pripravovanej hre Beyond: Two
Souls (2013)

" Viz kapitola 1.5 Vymedzenie pojmov

8 Této diskusia sa rozvija napriklad aj v zborniku First Person, viz HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N.
First Person. Cambridge: The MIT Press, 2004. Diskusiu komentuje a istym spdsobom uzatvara Dominic
Arsenault. Viz ARSENAULT, Dominic. Narration in a Video Game. Montreal: Université de Montréal,
2007.

%V rebricku 10 najlepsie zarabajucich (teda najispesnejsich a najpopularnejsich) videohier na svete s tri hry
z FPS série Call of Duty: Modern Warfare, Modern Warfare 2 a Black Ops. K dnesnému datumu by rebricek
doplnili aj eSte uspesnejsie diely Modern Warfare 3 a Black Ops 2. Viz DOUGLAS, Ana. Here Are The 10
Highest Grossing Video Games Ever! Business Insider [online]. Naposledy upravené 13. juna 2012, [cit.
2013-03-30]. Dostupné z WWW: < http://www.businessinsider.com/here-are-the-top-10-highest-grossing-
video-games-of-all-time-2012-6?0p=1>

1% Napriek vietkym snaham som nenasiel viac, nez 10 filmov nato&enych subjektivnou kamerou.



1.2 Metodologia

Pri svojom badani budem vychadzat’ zo zaverov Henryho Jenkinsa a Dominica Arsenaulta,
ze video hry mozu a Casto aj rozpravaju pribeh a teda mézu byt a Casto aj s nositeI'mi
narativu.’* Pre hlbsie pochopenie narativnych mechanizmov vo videohrach predstavujem
v nasledujlcej podkapitole zékladné typy video hernych narativov podl'a Henryho
Jenkinsa.  Dopliiam ich detailmi z odbornych prac inych vyznamnych teoretikov
a vlastnymi empirickymi poznatkami, a komentujem ich fungovanie na konkrétnych

vybranych prikladoch z videohier vseobecne a z videohier z pohl'adu prvej osoby.

Pri analyze filmov aj hier sa zameriavam na niekol’ko prvkov klasickej narécie,
ktoré su vyzdvihnuté v kapitole o klasickom narative v knihe Classical Hollywood
Cinema,™ pricom David Bordwell vychadza aj z tedrie rozpravania Meira Sternberga.’®
Konkrétne to je obmedzenost’ naracie, informovanost’ naracie, seba-vedomie narécie,
komunikativnost’ naracie, prezradzanie pritomnosti naracie a vyuzitie hudby vo vztahu
K naracii.

Som toho ndzoru, Ze aj dnes je mozné analyzovat’ filmy vo vztahu ku klasickej
narécii. Ako napisal Bordwell v Gvode k svojej knihe The Way Hollywood Tells It:

»Dokazujem, Ze rozhodujice praktiky rozpravania pribehov pretrvali, napriek

upadku studiového systému, vzniku konglomerdtnej kontroly a novych metdd
marketingu a distribdcie. “**

Takzvand post-klasicka kinematografia zvédcSa len inovuje pravidla a metody
klasického rozpravania, ale ni¢ prevratné nemeni. Predpokladam, Ze hlavne tie nové, dost’
experimentalne filmy mézu vybocovat’ z vymedzenych parametrov. V tom pripade vhodne

posluzia pre kontrastné porovnanie funkcii jednotlivych prvkov vo filmoch.
Pre jednoduchost’ budem zéaroven aplikovat’ rovnaké metody aj pri analyze
videohier. Verim, Ze pri rozpravani pribehu hry vyuzivaji tvorcovia podobné, ak nie

rovnaké, postupy ako filmari. Ocakdvam, Ze tu narazim na viacero moznych problémov,

' Nie kazda hra rozprava pribeh. Tymito hrami sa vo svojej praci nezaoberam. Pritomnost’ narativu vo
videohrach obhajuju vo svojich textoch JENKINS, Henry aj ARSENAULT, Dominic.

12 BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, 506 s.

3 Viz STERNBERG, Meir. Expositional Modes and Temporal Ordering in Fiction. 1978, Indiana University
Press. 333 str.

¥ BORDWELL, David. The Way Hollywood Tells It. str. 17, vlastny preklad: ,,| argue that crucial practices
of storytelling persisted, despite the demise of the studio system, the emergence of conglomerate control, and
new methods of marketing and distribution.”



najma kvoli znacnej diverzite v oblasti videohier a, ked’Ze sa jedna o mladé a rozvijajuce sa

médium, stéle sa len ustanovujucich postupov.

Aby som sa vyhol mechanickosti, nebudem popisovat’ vybrané diela postupne rad
za radom, ale budem pokracovat’ postupne podla jednotlivych prvkov. Kazdy opiSem,
zadefinujem a nasledne popiSem jeho prejavy a vyskyt najprv vo filmoch a nasledne vo
videohrach prezentovanych z pohl'adu prvej osoby. Vzdy pritom vyzdvihnem vynimky
z pravidla. Na zaver kazdej podkapitoly budem porovnavat’ a vyhodnocovat’, ktoré prvky
a postupy su Vv jednotlivych audiovizualnych modeloch dominantné, ktoré maja spolo¢né
a v ktorych sa od seba rozchadzaju. Kazda podkapitola by mala Citatel'ovi viac priblizit’
a objasnit’ funkciu a vyuzitie konkrétneho analyzovaného prvku naracie tak vo filmoch,

ako aj v hrach.

V zavere prace chcem dospiet’ k zisteniu, v ¢om sa odliSuje naracia vo videohrach
od narécie vo filmoch. Priptstam aj moznost’, Ze vzh’adom na Uzko definovanu tému
asnou suvisiacimi pomerne nezvycajnymi filmami, ktoré budem analyzovat’, nezistim

Ziadne zasadné rozdiely medzi rozpravanim v hrach a vo filmoch.

1.3 Pramene a literatdra

1.3.1 Pramene

Pri svojom béadani budem analyzovat' filmy z transhistorického hl'adiska, preto som do
skupiny analyzovanych filmov zaradil piticu filmov od roku 1947 az po sucasnost.
Findlnemu vyberu predchadzal prieskum dostupnych zdrojov pomocou internetu
aovplyvnila ho aj dostupnost’ jednotlivych filmov. Niektoré filmy, ktoré som chcel
analyzovat’, sa mi nepodarilo ziskat' — bud’ som nenasiel Ziadnu dostupnu kopiu alebo som
film nasiel v predaji v zahrani¢i za neprimeran( cenu a navySe v mne nezrozumitelnej
jazykovej mutacii.

Viacsina hranych filmov sa v naracii obmedzuje, do véac¢Sej ¢i mensej miery, na
hladisko jednej postavy, pripadne jednej skupiny l'udi alebo na mensi pocet postav,
a miestami dopina objektivne informéacie o fikénom svete. V pripadoch, ked’ sa tvorcovia

filmu snazia ukazat' situaciu zo subjektivneho hl'adiska niektorej z postav, sa niekedy

10



5 akoby ,,o€ami postavy“.

spoliehaju na zobrazenie situacie hladiskovymi zabermi
Takychto prikladov najdeme v kinematografii mnoho, va¢sinou su to vs$ak len niekol’ko

sekund trvajuce zabery alebo kratke sekvencie.

Niektoré filmy, napriklad Doom (2005), vyuzivaju techniku hl'adiskovych zaberov
len na ozvlastnenie. V pripade filmu Doom takato scéna trvala zhruba dve minuty a bola
priamym odkazom na videohernu predlohu filmu (FPS hry Doom (1993), Doom 2 (1994)
aDoom 3 (2004)). Podobni subjektivizaciu najdeme naprie¢ celou svetovou
kinematografiou (Amazing Spider-Man (2012), Termindtor 2: Den zuctovania (1991),
Hranice zivota (2005), Muz na hrane (2012), Kill Bill (2003), 2001: Vesmirna odysea
(1968)). Jedna sa vsak len o kratke scény, nie o dominantny spdsob rozpravania pribehu vo

filme.

Mnozstvo filmov, ktoré sa niekedy oznacuju aj ako ,,ndjdeny zdznam®, sa spoliecha
na takmer dokumentarny pocit autentickosti zaberov nataanych niektorou z postav
pomocou priznanej kamery. Napriek tomu, ze tato technika vel'mi dobre funguje
v hororoch (Zahada Blair Witch (1999), Monstrum (2008), Kanibali (1980)), nejedna sa
0 skuto¢né rozpravanie zo subjektivneho hladiska protagonistu v zmysle vymedzenia
pojmov Vv tejto praci. Kamera moze menit’, a ¢asto aj meni, majitel'a, moze spadnit’ na zem

a snimat’ scénu nezavisle, nemusi ukazovat’ to, ¢o vidi charakter svojimi o¢ami.

Preto sa nebudem zaoberat’ tymito typmi filmov. Kvoli rozsahu a kompaktnosti sa
zameriam len na niekol’ko filmov, ktoré su celé, alebo aspon z velkej Casti rozpravané zo
subjektivneho hl'adiska prvej osoby, alebo jednoduchs$ie, natoCené subjektivnou
kamerou®®. Vybral som americké snimky Dama v jazere (1947) a Temnd ulicka (1947),
franctzske filmy Vojdi do prézdna (2009) a Skafander a motyl’ (2007) a rusky film Rusk&
archa (2002). Urtite existuje aj viacej filmov, ktoré spifiaju zvolené kritéria, o niektorych
aj viem (napriklad Zakdzand zZena (1997), ale nedokazal som ziskat’ pouZziteI'nt kopiu), vo
svojej praci sa vsak zameriam len na pat’ vysSSie zmienenych filmov. Vsetky analyzované

filmy som videl v digitalnej kvalite na DVD nosicoch.

Pri vybere vhodnych videohier je vyber naro¢nejsi. Narozdiel od oblasti filmov,
kde je vyber filmov zo subjektivneho hl'adiska hlavného protagonistu zna¢ne limitovany,

je v oblasti video hier nespocet titulov prezentovanych z pohl'adu prvej osoby. Preto som

>Viz BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Umént filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, s. 129.

16 Viz CHATMAN, Seymour. Pribéh a diskurz. Narativni struktura v literature a filmu. Brno: Host, 2008,
328 s. ISBN 978-80-7294-260-2.
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sa rozhodol vymedzit najmi na hry spadajuce do si¢asnej generacie' hracich konzoli.
Nevyberam vSak konkrétnych par hier, pri analyze pracujem s mnozstvom, celou
mnozinou hier, ktoré spiiaju zvolené kritérid. Musi sa jednat' o videohry prezentované z
pohl'adu hlavného hrdinu. AvSak vyhnem sa zdvodnym hram, Sportovym simulaciam a

hram bez pribehu.

Video hry si s kazdou generaciou komplexnejSie a vyuzivaju ¢oraz viac prvkov
priblizujacich hry k fotorealizmu®® a k realistickému napodobeniu sveta vréatane zvukov
a zakonov fyziky. Doraz, najmd u vysokorozpoctovych hier, je kladeny aj na pribeh
a spdsob rozpravania, pricom na vyvoji hier sa uz dnes bezne spolupodiel’aju talenty
z filmového priemyslu '° a scenare niektorych hier niekolkonasobne presahuju dizku

v , .20
bezného filmového scenaru”.

Pri pisani prace sa nevyhnem referenciam k niektorym star§im hram, najma k tym,
ktoré v 90-tych rokoch definovali Zaner hier z pohl'adu prvej osoby a na ktorych zaklade
a precedensoch sa budovali Struktiry modernych hier. Vysledny vyber hier podlieha
mojim osobnym skusenostiam, pricom si pomaham odbornou literatirou, prieskumom
internetu, recenziami, agregatnymi hodnoteniami hier® a popularizacnou literatirou a

periodikami®.

Dolezitym prameniom informadcii st rozhovory s vyvojarmi videohier a informacie

nachadzajice sa na internete. Aby som zaruc¢il hodnovernost’ informadcii, ¢erpal som z

17'\/ akademickom roku 2012/2013 sme na konci cyklu siedmej generacie videohernych konzoli. Osma
generacia odStartuje koncom roka s uvedenim PlayStation 4 na trh.

18 K téme fotorealizmu viz ORLAND, Kyle. How close are we to truly photorealistic, real-time games?
ArsTechnica [online]. 10. februar 2012, [cit. 2013-04-02]. Dostupné z WWW:
<http://arstechnica.com/gaming/2012/02/how-close-are-we-to-truly-photorealistic-real-time-games/>

19V pripravovanej hre Beyond: Two Souls (2013) sa kladie déraz na fotorealizmus a kvalitu spracovania,
zaroven v hre hrajii znami herci Ellen Page a Willem Dafoe. Viz O'BRIEN, L. The Art of Making Gamers
Cry. IGN [online]. 30. marca 2013, [cit. 2013-04-05]. Dostupné z WWW:
<http://www.ign.com/articles/2013/03/31/the-art-of-making-gamers-cry>

2 Bordwell v ,,How Hollywood tells it“ uvadza, 7 bezny dvojhodinovy film ma 120 stranovy scenar, bezne
plati, Ze mintta filmu je jedna strana scenaru. Hra The Last Express (1997) ma vyse 800 stranovy scenar a 34
roznych zakonéeni, viz MECHNER, Jordan. In Memoriam Tomi Pierce. Facebook [online]. Naposledy
upravené 4. februara 2010, [cit. 2013-02-27]. Dostupné z WWW:
<https://www.facebook.com/note.php?note_id=282224432110>, pripravovand hra Beyond: Two Souls
(2013) ma vyse 2000 stranovy scenar, viz AKERMAN, Nick. Beyond:Two Souls script 2000 pages long', 4
times bigger than movies - Cage. VG24/7 [online]. Naposledy upravené 16. augusta 2012, [cit. 2013-02-27].
Dostupné z WWW: <http://www.vg247.com/2012/08/16/beyond-two-souls-dialogue-bigger-than-three-or-
four-movies-cage/>

2! Napriklad internetové portaly Metacritic.com a Gamerankings.com

%2 Magaziny Level, Score, GameStar; internetové magaziny IGN.com, GameSpot.com, Gamesite.sk,
Gamasutra.com, Kotaku.com, EscapistMagazine.com, N4G.com, VG247.com,...
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publikdcii, ktoré uz existuju niekol’ko rokov a ktoré vo svojich ¢lankoch poskytuju odkazy

na zdroje.”

Vicsinu citovanych hier som sam hral, aspoii ¢ast’ z nich, na r6znych platformach -
PC, Mac, Super Nintendo Entertainment System, PlayStation 2, PlayStation 3. Niektoré
hry, ktoré este nevysli**, som nemal moZnost' si vyskasat’. Pri ich opisovani vychadzam z

oficidlnych tlacovych sprév, reportazi z predstaveni hier a ¢lankov na internete.

1.3.2 LiteratUra

Pri pisani svojej prace som vychadzal z prace Henryho Jenkinsa, Seymoura Chatmana,

Davida Bordwella, Leva Manovicha a d’alsich.

Pouzivam zborniky odbornych textov zr6znych oblasti game studies, ktoré
zostavili Pat Harrigan a Noah Wardrip-Fruin.?®> Nachadzaji sa tu hodnotné texty od
mnohych odbornikov, priCom c¢asto som vdaka bibliografickym z&znamom v tychto
zbornikoch nasiel d’alSie dolezité informacie.

Z&sadnym zdrojom informacii o narativoch st pre mia publikacie od Davida
Bordwella a Kristin Thompsonovej, ako aj od Seymoura Chatmana a Meira Sternberga. K

teorii narativov v novych médiach prispievaju aj Dominic Arsenault, Henry Jenkins a Lev

Manovich.

Takisto mi pri dohl'adavani zdrojov pomahaji iné diplomové préce, ktoré sa, aspon
Ciasto¢ne, zaoberaju otdzkami game studies a porovnavania filmov a videohier, napriklad
diplomové praca Dominica Arsenaulta Narration in a Video Game alebo diplomova préca
Zdeiika Blahu Film, digitalni hry a jejich interakce.?®

Velmi uzitoénym zdrojom informacii su aj online verzie tlatenych periodik. Pri
pisani pouzivam overené internetové zdroje s dobrou reputéciou, napriklad online verziu

magazinu Forbes, oficialne tlatové spravy a podobne.

23 Napriklad Kotaku.com, IGN.com, CVG.com, VG247.com, GameSpot.com, atd’.

? Beyond: Two Souls (2013). Viz O'BRIEN, Lucy. The Art of Making Gamers Cry. IGN [online]. 30. marca
2013, [cit. 2013-04-05]. Dostupné z WWW: <http://www.ign.com/articles/2013/03/31/the-art-of-making-
gamers-cry>

® HARRIGAN, Pat, WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.). First Person: New Media as Story, Performance, and
Game. Cambridge: The MIT Press, 2004, 338s. ISBN 978-0-262-23232-6.

% BLAHA, Zdengk. Film, digitalni hry a jejich interakce. Remediacni tendence ve filmu a digitalnich hrach.
Diplomova praca, Katedra divadelnich, filmovych a medialnich studii, Filozoficka fakulta, Univerzita
Palackého. Olomouc: Univerzita Palackého, 2010, 150 s.

13



Mnoho literatiry a odbornych c¢lankov v oblasti game studies existuje v
elektronickej podobe. Tlacené publikacie je vel'mi obtiazne ziskat', preto sa v niektorych

pripadoch musim spoliehat’ len na internetové zdroje.

Pre Gplnost’ uvadzam aj vybrané dostupné encyklopedické publikéacie zamerané na
videohry, ktoré som vSak pri pisani tejto prace nevyuzival. Existuje ich nepreberné
mnozstvo, priCom sa zameriavaji na rozne oblasti videohier, napriklad na katalogizaciu
hier pre staré konzoly - Classic Home Video Games, 1985 - 1988: A Complete Reference
Guide,”" alebo na umelecké stvarnenie videohier - The Art of Video Games: From Pac-
Man to Mass Effect,”® pripadne na samotné hracie konzoly - Game Machines 1972-2012 -

29

The Encyclopedia of Consoles, Handhelds and Home Computers, © ¢i na vypocet

najpopulérnej§ich hier historie - 1001 Video Games You Must Play Before You Die.*

1.4 Vyhodnotenie literatary

Kniha Pribéh a diskurz>* od Seymoura Chatmana podava komplexny prehlad o narative,
jeho jednotlivych zlozkdch a ich vzajomnych vdzbach. Chatman chape narativ ako
sémanticku Struktiru, Neobmedzuje sa na literarne chapanie narativu a diskurzu, ale

opisuje jeho pravidla, funkcie a vazby aj v univerzalnych vazbach na iné umenia a media.

V knihe Classical Hollywood Cinema,*? ktora napisali spoloéne David Bordwell,
Janet Staigrova a Kristin Thompsonova, sa Citatel’ v prehl'adnej forme dozvie podrobnosti
o hollywoodskej filmovej produkcii, §tyle, technikach a naracii. Kniha pokryva obdobie v
rokoch 1917 - 1960. Autori vSetko opisuji s maximalnou prehl'adnost'ou, piitavym $tylom

a svoje teorie vysvetluji, dokazuju a ilustruju na konkrétnych prikladoch.

T WEISS, Brett. Classic Home Video Games, 1985 - 1988: A Complete Reference Guide. North Carolina:
McFarland, 2012, 287 s. ISBN 978-0786469376.

%8 O'ROURKE, Patrick, MELLISINOS, Chris. The Art of Video Games: From Pac-Man to Mass Effect. New
York: Welcome Books, 2012, 216 s. ISBN 978-1599621104.

» FORSTER, Winnie. Game Machines 1972-2012 - The Encyclopedia of Consoles, Handhelds and Home
Computers. Vancouver: Enati Media, 2011, 248 s. ISBN 978-0987830500.

% MOTT, Tony. 1001 Video Games You Must Play Before You Die. New York, Universe, 2010, 960 s. ISBN
978-0789320902.

31 CHATMAN, Seymour. Piibéh a diskurz. Narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host, 2008, 328 s.
ISBN 978-80-7294-260-2.

2 BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON, Kristin. The classical Hollywood cinema: film style
& mode of production to 1960. New York: Columbia University Press, 1985, 506 s. ISBN 978-0231060554.
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Uméni filmu®® od Davida Bordwella a Kristin Thompsonovej poskytuje teoreticky
zaklad k Studiu filmu. Poskytuje jasny a zrozumitelny prehlad o filme, filmovych
technikach, filmovom S§tyle, narative a nardcii a dalSich témach. Vsetko prepiaja v

transhistorickom kontexte a ilustruje na prikladoch.

Ako hlavny zdroj textov v oblasti game studies pouzivam zbornik First Person:
New Media as Story, Performance, and Game,* ktory zostavili Noah Wardrip-Fruin a Pat
Harrigan. Odborné texty od autorit vo svojich odboroch pokryvaju rozne oblasti Stadia
novych médii a hier. Texty su v zborniku vedené formou diskusie - ku kazdému je uvedena
reakcia iného odbornika (alebo aj viacerych) s inym postojom, ku ktorej sa ma autor textu
Sancu vyjadrit’ a svoj postoj obh4jit’. V tomto zborniku sa nachadzaju texty zaoberajice sa,
mimo iného, tedriou hier, moznostami naracie vo videohrach, hypertextami, Citanim

novych médii, ludologiou a kyberdrdmou.

Dalsi zbornik, od tych istych editorov, s nazvom Second Person: Role-Playing and
Story in Games and Playable Media,® sa detailnejsie zaobera zohravanim fiktivnych roli a
pribehom v doskovych a video hrach a v poéitatovej fikcii. Clanky od réznych odbornikov
uz nemaju vSeobecny charakter teorii aplikovatel'nych na Siroké spektrum hier a novych
médii, ale zaoberaju sa konkrétnymi hrami a interaktivnymi dielami novych médii. Oproti
prvému zborniku, First Person, sa vytratili aj oponujuce komentare a spolu s nimi rovina

diskusie medzi odbornikmi.

Treti zbornik, od rovnakych editorov, nesie nazov Third Person: Authoring and
Exploring Vast Narratives.*® Zaobera sa tvorenim a skimanim rozsiahlych narativnych
foriem - nielen v digitalnych formach novych medii, ale aj v oblasti television studies.
Vicsina clankov sa zameriava na ur€ité aspekty konkrétnych seridlov, videohier ¢i
komixov. Zo vseobecnych textov je zaujimavy napriklad ¢lanok o moznostiach tvorenia

nekonecnych narativov v oblasti televiznych seridlov.

% BORDWELL, David, THOMPSON, Kristin. Umént filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, 680 s. ISBN 978-80-7331-217-6.

* HARRIGAN, Pat, WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.). First Person: New Media as Story, Performance, and
Game. Cambridge: The MIT Press, 2004, 338s. ISBN 978-0-262-23232-6.

% HARRIGAN, Pat, WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.). Second Person: Role-Playing and Story in Games and
Playable Media. Cambridge: The MIT Press, 2010, 412 s. ISBN 978-0-262-51418-7.

% HARRIGAN, Pat, WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.). Third Person: Authoring and Exploring Vast
Narratives. Cambridge: The MIT Press, 2009, 484 s. ISBN 978-0-262-23263-0.
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Diplomova praca Dominica Arsenaulta, ktort obhdjil na Univerzite v Montreali, s
nazvom Narration in a Video Game,*” uzatvara debatu medzi ludolégmi a naratolégmi o
tom, ¢i moézu byt videohry, ako interaktivne médium, nositeI'mi narativov. Prehladne
argumentuje a na prikladoch ilustruje svoju tézu. Pritom vychaddza z predoslych
argumentov oboch stran dlhotrvajicej debaty a dospieva k nézoru, ze videohry mézu byt a

Casto aj su nosite'mi narativov.

Teoriu databazového filmu, okrem mnohych d’alSich, a jazyk novych médii rozvija
Lev Manovich vo svojej praci Language of New Media.*® Zaobera sa tym, akym spdsobom

noveé média komunikuju s publikom a teériou narativov a naracie novych médii.

Informacne najprinosnejsie, v oblasti tedrie videohernych narativov, boli pre mna
dva hlavné zdroje. Diplomova praca Dominica Arsenaulta Narration in a Video Game a
¢lanok od Henryho Jenkinsa v zborniku First Person s nazvom Game Design as Narrative
Architecture.® Jenkins urduje $tyri zdkladné typy videohernych narativov, ktoré d’alej vo

svojej praci opisujem a rozvijam.

V oblasti vSeobecného popisu naracie a narativu bol pre mna najprinosnej$im
zdrojom David Bordwell vo svojej kapitole Classical Narration®’ v knihe Classical

Hollywood Cinema.

1.5 Vymedzenie pojmov
Povazujem za dolezité vysvetlit’ tieto terminy a skratky, ktoré budem vo svojej praci d’alej
vyuzivat.

Transmediélne rozpravanie je, podl'a Henryho Jenkinsa, prechod a rozSirovanie
diela medzi réznymi médiami, napriklad medzi filmom a videohrami, medzi knihou

a filmom, medzi knihou a divadlom a néasledne filmom, a naopak. ,,Pribehy, ktoré sa

¥ ARSENAULT, Dominic. Narration in a Video Game. Diplomové praca, Department of art history and film
studies, Faculty of arts and sciences, Université de Montréal. Montreal: Université de Montréal, 2007, 104 s.
ISBN 978-3639091397.

% MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press, 2002, 394 s. ISBN 978-
0262632553.

% JENKINS, Henry. Game Design as Narrative Architecture. In: HARRIGAN, Pat, WARDRIP-FRUIN,
Noah (ed.). First Person: New Media as Story, Performance, and Game. Cambridge: The MIT Press, 2004,
s. 118-130. ISBN 978-0-262-23232-6.

“ BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 24-41. ISBN 978-0231060554.
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rozvijaju cez viacero medidlnych platforiem, pricom kazdé médium citelne prispieva K

v . 4
nasmu pochopeniu sveta."

Vo svojej praci pouzivam na oznacenie prijemcu videoherné¢ho obsahu termin Ardé.
Termin prijemca nepovazujem za dostatoény, pretoze hrac¢ nie je len pasivnym

konzumentom virtualneho obsahu, ale sa sdm aktivne podiel'a na vytvarani svojho zazitku.

Ked budem vo svojej praci referovat’ k ,pohl’adu prvej osoby“, myslim tym
z percepéného hladiska hlavnej postavy — hra¢a — snimané akoby jeho ofami. Chatman

pouziva termin subjektivna kamera, Bordwell a Thompsonova iladiskové zdbery.

Videohra (alebo aj video hra) je interaktivna digitalna hra, ktora sa spusta a hrd na
pocitaci alebo na S$pecializovanom zariadeni (hracia konzola, vreckova hracia konzola,
arkadovy automat, v sucasnosti aj inteligentné telefény). Videohra vyzaduje interakcie od
hraca pomocou roznych vstupnych zariadeni (klavesnica, mys, dotykovy displej, joystick,
atd’.) a zobrazuje sa graficky na displeji. Pocitacové hry su len podkategoériou vsetkych

videohier.

Dalej terminy evokativny (evocative) narativ, zohrany (enacted) narativ,
vynarajuci sa (emergent) narativ a pripojeny (embedded) narativ, ktorymi Henry Jenkins
kategorizuje videoherné narativy do Styroch zékladnych skupin. * Bliz§iemu opisu

videohernych narativov, aj s konkrétnymi prikladmi, venujem samostatn podkapitolu.

Sandboxovd hra je taky typ videohry, vktorej sa hra¢ moéze pohybovat
v otvorenom videohernom svete a ma moznost’ zvolit’ si va¢sinu akcii a postup hrou sém —
zvy€ajne musi povinne absolvovat’ len niektoré vybrané , misie”, pricom je uz na jeho
uvazeni a schopnostiach, ako k nim bude pristupovat’ (mdze sa pustit do otvoreného
konfliktu, vyriesit' spor diplomaticky, zlikvidovat’ nepriatelov hrubou silou alebo ich len
omracdit’ ¢i sa okolo nich prepliZit, mdZe a nemusi sa pustit’ do plnenia bo¢nych misii, do
skimania videoherného sveta, do odhalovania jeho histérie a tajomstiev), preto nazov

sandbox - pieskovisko.

Dalej budem pouZivat’ zauzivané skratky pre ozna¢enie réznych typov videohier.
FPS je skratkou pre First-Person Shooter, teda pre akénu hru z pohl'adu prvej osoby, ktorej

hlavnou napliiou je strel’ba. Tento typ hier je v rdmci videohier rozpravanych z pohladu

*1 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: NYU Press,
2006, s. 293.

*2\/iz JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N.
First Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, s. 118-130.
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prvej osoby dominantne prevazujuci. RPG je skratkou pre Role-Playing Game, teda pre
hru na hrdinov. V tomto type videohier sa hra¢ ujme postavy hrdinu, typicky na zaciatku
jeho dobrodruzstva, a dbraz sa kladie na detailné rozvijanie schopnosti protagonistu.
Adventara je typ hry, v ktorej typickou hlavnou napliou je vyriesit' nejaka zahadu alebo
zlocin, Casto oboje naraz. Doraz sa kladie na pribeh a skimanie sveta a logicke hadanky,
ulohy ahlavolamy. Nie je nezvycajné, ked’ sa rozne typy hier (zanre) kombinujt
a vznikaju tak hybridné subzanre, napriklad taktickd FPS, FPS s RPG prvkami, ak¢na

adventura, atd’.

NPC, skratka pre Non-Player Character, je postava vo videohre, ktora sa neda
ovladat’. Su to vSetky virtudlne l'udské postavy, ktorymi je zal'udneny priestor videohry.
Majii nakdédované urcité spravanie, suCasnym trendom je interakcia so vSetkymi
postavami. Moznosti ich reakcii sa pohybuji od najjednoduchsicho (postava ma
preddefinovanu jednu vetu, ktori zopakuje vzdy pri pokuse o interakciu s fiou), cez
Specifické ulohy (napriklad zad4vanie misii a uloh hrac¢ovi, odkomunikovanie konkrétne;
narativnej informacie) az po komplexné modely spravania sa (v zdvislosti, ¢o sa postave
udialo, reaguje na spravanie hraca, dynamicky sa prisposobuje udalostiam v hernom svete,

ma naprogramované vlastné charakterové vlastnosti, vlastné tizby, schopnosti a minulost’).

Hracia konzola je zariadenie urené na hranie videohier. Pripdja sa k televizoru
(alebo kinej zobrazovacej jednotke, napriklad k projektoru), ovlada sa pomocou
Specidlneho ovladaca (kedysi na kabli, dnes bezdrotovo), primarne prehrava videohry na
vymenitelnych médiach (kedysi diskety, kazety, potom Specialne cartridge, dnes DVD
a Blu-Ray disky) a stiahnuté pomocou digitalnej distriblcie z internetu. Dne$né konzoly
dokézu okrem iného aj prehravat’ filmy, upravovat’ fotografie, strihat’ video a prehliadat

internetove stranky.

Procedurélne generovany obsah (priebezne generovany) je termin spajajuci sa
s videohrami. Niektoré videohry vytvaraju nekonecné svety a umoznuju hranie prakticky
donekonec¢na tym, Ze priebezne generuju svoj virtudlny svet tak, ako hra¢ napreduje.

Priebezne generovany obsah sa Casto v praxi spaja s ndhodne generovanym obsahom.

Nahodne generovany obsah referuje Khram, ktoré zvySuji svoju
nepredvidatenost’” a davaju podnet na opédtovné hranie tym, Ze zakazdym vytvaraja
zdanlivo nahodny obsah podla roznych algoritmov. NajcastejSie sa jedna o nahodne
generované virtudlne svety, v ktorych sa nachadzaju nahodne vygenerovani nepriatelia
a iné postavy a nahodne vygenerované objekty.
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Animaécie, animované sekvencie alebo predrenderované animované sekvencie su
neinteraktivne pribehové Casti videohry, vytvorené vopred vo vyvojarskom $tudiu, ktoré sa

Vv istych bodoch hry prehravaju ako bezné video.

Game Studies je mlada akademicka disciplina, ktora sa zaobera kritickym $tidiom
hier, hernej kultary, dizajnom hier, ich vyznamom v spolo¢nosti a d’al§imi témami

spojenymi s hrami a videohrami.

Ludologia (z latinského slova ludus = hra) je ,,vednd disciplina, ktord Studuje hry a
hracie aktivity. Rovnako ako naratologia, ludologia by mala tiez byt nezavisla na médiu,
ktorym sa zaoberd."* Medzi zndmych ludolégov sa radia Espen Aarseth, Jesper Juul,

Gonzalo Frasca, Markku Eskelinen.

* FRASCA, Gonzalo. Ludology Meets Narratology: Similitude and differencies between (video)games and
narrative. Ludology [online]. Naposledy upravované 13. februara 2007, [cit. 2013-04-03]. Dostupné z
WWW: <http://web.cfa.arizona.edu/art435a/readings/frasca_ludology.pdf>
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2 Narativ

2.1 Narativ a narécia

Este pred predstavenim videohernych narativov zadefinujem narativ, naraciu a d’alSie
dodlezité pojmy, s ktorymi budem extenzivne pracovat’.

LNarattv je Struktira," *

pise Chatman vo svojej knihe Pribeh a diskurz.
Predpoklada existenciu dvoch zakladnych aspektov tejto Struktary - ¢o a ako, pricom to co
nazyva pribehom a to ako nazyva diskurzom. Tvrdi, Ze narativ je sémiotickou Struktarou,
pricom sa nepytame ,,Co znamena nejaky konkrétny pribeh?" ale skor ,,Co znamend
naratfv ako taky (alebo narativizacia textu)?"*°

., Rozpravanie mozeme chdpat’ ako pricinne prepojeny retazec udalosti,

ktory sa odohrava v case a priestore. Rozprdvanie je to, ¢o obvykle oznacujeme
7 ((46
slovom pribeh

Podstatné su vsetky tri zlozky - kauzalita, Cas aj priestor. Arsenault dokazuje, Ze
zékladnymi stavebnymi prvkami kazdého dramatického pribehu, nezavisle od media, su

kauzalita, doCasnost’ a konflikt.*’

Aby sme pochopili, ¢o je to naracia, musime si najprv vysvetlit’ jej dolezité zlozky,
ktorymi su fabula a syzet. Najjednoduchsie vysvetlenie mézeme najst’ v . Umeni filmu od

Bordwella a Thompsonovej:

., Subor vietkych udalosti v rozpravani - ¢i uz explicitne uvedenych alebo
vyvodenych divakom - nazyvame fabulou™*®

., Termin syZet sa pouzZiva na opisanie vSetkého, co mozZeme vo filme
premietanom pred nami vidiet' a pocut. SyZet obsahuje vsetky udalosti fabule, ktoré
su vo filme jednoznacne uvedené. [...] syzet filmu mozZe obsahovat' aj materidl,
ktory nie je sUcastou diegézy. [...] Ani titulky ani hudba nie su diegetické, pretoze
prichddigzjd zo sveta mimo fabulu: postavy nepocuju hudbu ani nemozu citat
titulky."”

Narécia je tokom informaécii o fabuli.

* CHATMAN, Seymour. P#ibéh a diskurz. Narativni struktura v /iterature a filmu. Brno: Host, 2008, s. 21.
*Viz CHATMAN, Seymour. Piibéh a diskurz. Narativni struktura v literatuie a filmu. Bro: Host, 2008, s.
9-41.

*® BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, 111-12.

*"Viz ARSENAULT, D. Narration in a Video Game.

* BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, s. 113.

* BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, s. 114,
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,, Nardcia je teda proces, v ktorom syzet divakovi prezentuje informacie o fabuli.
Tento proces moze kolisat' medzi obmedzenym a neobmedzenym rozsahom vedenia
a roznym stupiiom objektivity a subjektivity." 135

Struéné zhrnutie rozdielov medzi pribehom, narativom a nardciou poskytuje
Dominic Arsenault vo svojej diplomovej praci Narration in a Video Game:
., Pribeh je seriou udalosti, dejucich sa jednej ¢i viacerym postavam v danom svete,

narativ je usporiadanie tohto pribehu v texte a $tyl, akym je text vytvoreny, a
narécia je proces komunikécie narativu."*

2.2 Videoherny narativ

Nemam za ciel’ polemizovat’ o tom, ¢i nové médié a teda aj videohry m6zu ¢i nemézu byt
nosite'mi pribehu a narativu. Diskusia na tito tému prebiehala roky a som toho nazoru, ze
ju dostato¢ne uzavrel Dominic Arsenault vo svojej diplomovej praci Narration in a Video

Game®™.

Za dolezitejSie povazujem pozriet sa blizSie na videoherny narativ, definovat’
niekol’ko zakladnych kategorii, do ktorych sa daji rozdelit’ vSetky videohry s pribehom,
a podrobne opisat’ pravidla a mechanizmy jednotlivych typov na prikladoch. K tomuto
ucelu pouzivam Styri kategorie stanovené Henry Jenkinsom v jeho praci Game Design as

Narrative Architecture®.

2.2.1 Evokativny narativ

Evokativny narativ (evocative) sa spolieha na ,,pribehy azZdnrové tradicie,

navstevnikom uz dévno znames>>

. Hra¢ vstupuje do sveta, ktory uz doverne pozna. Bud’ je
svet vystavany na zdklade filmu, literdrnej ¢i inej predlohy, alebo Cerpd z vSeobecne

znamych informacii, tradicii, historie ¢i 'udovej kulttry.

0 ARSENAULT, Dominic. Narration in a Video Game. Diplomova praca, Department of art history and film
studies, Faculty of arts and sciences, Université de Montréal. Montreal: Université de Montréal, 2007, s. 27
L ARSENAULT, Dominic. Narration in a Video Game. Diplomova praca, Department of art history and film
studies, Faculty of arts and sciences, Université de Montréal. Montreal: Université de Montréal, 2007.

%2 JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In: HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, str. 118 - 130.

53 JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In: HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, str. 123, vlastny preklad: ,,[...] stories and genre traditions already
well-known to visitors, [...]“
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Napriklad hra American McGee’s Alice (Obr. 1) je originalnou interpretaciou
Alice v Krajine zdazrakov od Lewisa Carrolla. Alica sa zbldaznila po rokoch Zivota
V neistote, Ci jej zazitky z Krajiny zazrakov boli skutocné alebo len halucinacie.
Preto sa teraz vracia do tohto sveta a hladd krv. Krajina zdazrakov v podani
McGeeho nie je rozmarnym snom, ale temnou nocnou morou. McGee mozZe
bezpecne predpokladat, Ze hraci vstupuju do hry s celkom dobre rozvinutou
predstavou o priestoroch, charakteroch a situaciach spojenych s Carrollovym
fikcnym svetom aze budu schopni konfrontovat jeho pokrutené a casto
monstruozne zobrazenie s vnutornymi obrazmi vytvorenymi pocas predoslych
navstev sprevadzanych ilustrovanymi detskymi knizkami a Disneyho filmami. “>*

Obr. 1: American McGee's Alice - Odlisny pristup k rozprdvke. Zdroj: www.pcgamer.com

Do kategoérie evokativnych narativov spadd mnozstvo videohier vytvorenych na
motivy filmov (Transformers: Fall of Cybertron (2012), Tron 2.0 (2003), E.T. the Extra-
Terrestrial (1982)), knih (The Lost Files of Sherlock Holmes (1992, 1996), The Testament
of Sherlock Holmes (2012), Agatha Christie: Murder on the Orient Express (2006),
Emperor: Battle for Dune (2001)), komixov (Batman: Arkham Asylum (2009), SpiderMan:
Shattered Dimensions (2010)), atd’. Plati to v8ak aj pre filmy, ktoré Cerpaju z inych zdrojov
inspiracie — napriklad v dnesnej dobe popularne filmy podl'a znamych komixovych sérii
(Spider-Man (2002), Amazing Spider-Man (2012), Batman (1989), Batman zacina (2005),
Superman (1978), Strazcovia (2009)), filmy na motivy znamych seridlov (Star Trek: Film

* JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, str. 123, vlastny preklad: ,,For example, American McGee’s Alice
is an original interpretation of Lewis Carroll’s Alice in Wonderland. Alice has been pushed into madness
after years of living with uncertainty about whether her Wonderland experiences were real or hallucinations;
now, she’s come back into this world and is looking for blood. McGee’s wonderland is not whimsical
dreamscape but a dark nightmare realm. McGee can safely assume that players start the game with a pretty
self-developed mental map of the spaces, characters, and situations associated with Carroll’s fictional
universe and that they will read his distorted nd often monstrous images against the background of mental
images formed from previous encounters with storybook illustrations and Disney movies.*
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(1979), Star Trek (2009), Temné tiene (2012)) a filmy na motivy videohier (Max Payne
2008), Princ z Perzie: Piesky casu (2010), Hitman (2007), Totalny ulet (2007),
BloodRayne: Smad upirov (2005), Sam v temnote (2005), Lara Croft - Tomb Raider
(2001)), nehovoriac o tom, ze mnozstvo filmov vznika ako adaptacia literarnej predlohy
(Duna (1984), Atlas Mrakov (2012), Pdn prsteiiov: Spolocenstvo prsteria (2001), Krstny
otec (1972)).

Medzi videohry prezentované z percepéného hladiska, ktoré mozeme S Cistym
svedomim zaradit’ do kategdrie evokativnych narativov, patri napriklad FPS hra Tron 2.0
(2003), ktoré stavia novy pribeh vo svete z filmu Tron (1982). Wolfenstein 3D (1992) zase
napriek svojim obmedzenym audio-vizudlnym moznostiam privadza hraca do prostredia
nacistickej nemeckej pevnosti na konci Druhej svetovej vojny, s cielom zabit Hitlera,
pricom prostredie hry stavia na predstavach zaloZzenych na fotografidsch vojnovych
bunkrov. Call of Duty (2003) buduje na dokumentarnych videozdznamoch z Druhej
svetovej vojny, Vietcong (2003) zase na zaberoch z vojny vo Vietname.

Obr. 2: Killzone 2 - Helghasti, podobni nemeckym nacistom. Zdroj: www.crumaharashop.com

V hernej sérii Killzone su nepriatelia, Helghasti (obyvatelia fiktivnej planéty
Helghan), spracovani tak, aby pripominali nemecké nacistické vojska. Rezisér hry Herman

Hulst z Guerilla Games objasiiuje:

,,Je im vilastna mentalita podobna tomu, ako Nacisti videli vsetkych, ktori nemali
Arijsku krv. Helghasti vnimaju ludi ako slabych klamarov bez chrbtice. Napriek
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tomu, Ze Helghasti su fyzicky stdale ludmi, povazuju sa za nadradenych ludskej
rase, ¢o sa tyka spolocnosti a kultiiry. “

Doraz bol kladeny aj na vizualne spracovanie, ich logd a vlajky pripominaju
nacisticke svastiky a vlajky, vystroj a vyzbroj ich vojakov (Obr. 2) pripomina nemecké

nacistické vojska.

Vo svojej podstate aj kazdé pokraCovanie ktorejkol'vek videohry spadd do
kategorie evokovanych narativov. Stretdvame sa so znamymi charaktermi, ¢asto v znamom
prostredi, so zndmymi vztahmi. Zname st aj herné mechaniky, ked hra¢ chyti do ruk
ovladac a okamzite vie, co ma robit’, ako presne ma dant videohru ovladat’. Popularna FPS
séria Call of Duty prinasa kazdy rok nové pokracovanie, pricom v dvoch pribehovych
liniach uvédza hrdinov zndmych z predoslych dielov a ovladanie tychto hier je dnes
povazované za Standard. Podobne, mysteridzny horor z podmorského mesta, Bioshock 2,
nadvazuje na prvy diel. Objavuju sa tu zndme postavy, hra sa odohrava v znamom
prostredi, ovladanie je takmer identické. V jednotlivych dieloch sci-fi hernej série Killzone
hra¢ bojuje vo vojnovom konflikte v d’alekej budtacnosti v chronologickom poradi. Pribeh
druhého dielu zacina par mesiacov po udalostiach prvého a pribeh tretiecho zacina len
chvilu po grandiéznom findle dvojky. Pritom sa pribeh celej série to¢i okolo malej

skupinky postav.

2.2.2 Zohrany narativ

Zohrany narativ (enacted) funguje odlisSnym sposobom. Doéraz je kladeny na

pribeh, aby hra¢ mohol sam zazit, zahrat’, narativne udalosti — vd¢sinou zname z filmov —

> CILKOV, Andrej. Hulst: Killzone 3 Helgast similar to Nazi Mentality. PlayStation Lifestyle [online]. cit.
2013-03-18. Dostupné z WWW: <http://www.playstationlifestyle.net/2010/07/13/hulst-killzone-3-helgast-
similar-to-nazi-mentality/>. Vlastny preklad: "They possess a mentality that’s similar to how the Nazis
viewed those not part of the Aryan bloodline. Helghast look down on humans as weak, lying, and spineless.
Although the Helghast are physically still human, they consider themselves superior to the human race in

terms of society and culture."”
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.napriklad chytit svetelny me¢ a rozseknit Darth Maula v hre Star Wars.“*® Jedna sa
0 vysoko kontrolované zazitky, hra¢ nema moznost’ vol'by, pokrocit’ hrou je mozné len
jedinym spdsobom. Nejedna sa 0 nové pribehy, in$pirované istym fikénym svetom alebo

udalost’ami.

Najcastejsie sa tento typ nardcie pouZiva v licencovanych hrach,® napriklad v 007
Legends, ktora recykluje najznamejsie scény z filmov o Jamesovi Bondovi bez népadu
a inovacii. Podobna je aj trojica hier o Spider-Manovi, ktora vychadzala k trilogii filmov
Spider-Man od Sama Raimiho. Pribehy tychto hier st takmer identické s pribehmi filmov,
pricom hrd¢ ma moznost sdm ,zazit* pribeh Spider-Mana a skdkat po meste na

pavucinach.

Mierne odlisny postup zvolil George Lucas pri livencovani svojej sagy Hviezdnych
vojen. Epizoda 1 bola podnetom k vytvoreniu niekol’kych hier. Star Wars Episode 1 Racer
(1999) sa zameriava Cisto len na preteky na vznaSadlach znamych z filmu, Star Wars

Episode 1 Jedi Power Battles (2000) zase umoziuje hracovi zahrat' si kI'i¢ové scény

z filmu.

Obr. 3: Batman: Arkham City - Jokerova smrt’. Zdroj: www.computerandvideogames.com

% JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, str. 124, vlastny preklad: ,,...for example, to grab a light-saber and
dispatch Darth Maul in a Star Wars game.*

%" Licencovana hra — hra na zéklade filmovej licencie, Casto rychlo spravena, nevalnej kvality, rozprava
udalosti filmu a vychadza na trh zaroven s uvedenim filmu do kin.
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Evokovany a zohrany narativ st prikladmi transmediacie. Evokovany narativ vSak
pristupuje k zdrojovému materialu liberalnejSie, tvorcovia hier sa len inSpiruju v uz
existujucom fikénom svete alebo Vv skuto¢nosti. Zaujimavym prikladom takejto
transmediécie je hra Batman: Arkham City (2011), v ktorej tvorcovia hry na zaver nechali
zomriet' hlavného Batmanovho nepriatela, Jokera (Obr. 3). Na toto dostali Specialne
povolenie od tvorcov komixu a v celom Batmanovom univerze je uz teraz Joker oficialne
mitvy. *® Jedn4 sa o jasny pripad transmedi4cie. Naproti tomu, zohrany narativ len

recykluje iné pribehy a nevytvara nove.

2.2.3 Pripojeny narativ

Pripojeny narativ (embedded) je vopred dany a hra¢ ho postupne kusok po kusku
objavuje. Pribeh je tu ,.,skor suborom informdcii, nez docasnou Struktirou.«>® Henry
Jenkins prirovnava tento princip k detektivkam, ktoré ,,...rozpravaju dva pribehy — jeden
viacmenej chronologicky (pribeh samotného vysSetrovania), druhy vyrozpravany mimo

radikalne neusporiadane (udalosti motivujice a veduce k vrazde).«®°

., V ramci explorativnej narativnej Struktiry s otvorenym koncom, ako su tie
herné, musia byt esencialne narativne informdcie nadmerne prezentované napriec
mnozstom priestOrovV a artefaktov, pretoze nie je mozné ocakavat, zZe hrac¢
nevyhnutne njde a rozpoznd délezitost ktoréhokolvek elementu, “®*

argumentuje Jenkins. Preto v hrach ako BioShock, Tomb Raider (2013), Dead Space
(2008), Doom 3 (2004), Far Cry 3 (2012), Uncharted, Final Fantasy XllIl, Half Life
(1997), Myst, Unreal (1998), Amnesia: The Dark Descent (2010), The Unfinished Swan
(2012) a inych nachadza hra¢ mnozstvo dennikovych a audio zdznamov ¢i inych artefaktov
zanechanych v hernom svete pocas predoslych dramatickych udalosti. Pribeh uz existoval

predtym, ako hra¢ vstapil do herného sveta. Samozrejme, hra mé vlastny novy pribeh,

%8 Viac sa do¢itate v rozhovore s rezisérom hry, Sefonom Hillom z Rocksteady Studios. Viz The ending was
almost taboo' - Rocksteady looks back on Arkham City. Computer and Video Games [online]. Naposledy upravené 9.
februara 2012, [cit. 2013-03-12]. Dostupné z WWW:
<http://www.computerandvideogames.com/335174/interviews/the-ending-was-almost-taboo-rocksteady-
looks-back-on-arkham-city/?page=2>

> JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, s. 126.

% JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, s. 126.

61 JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, s. 126.
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podobne ako v detektivkach, ktory moze byt dramaticky a saturovany novymi narativnymi
informaciami. Zna¢na Cast’ celého narativu, ak nie cely, ale spo¢iva v skimani herného

sveta, ako Zijuceho organizmu, v ktorom sa uz nieco zaujimavé a ¢asto zahadné odohralo.

V niektorych videohrach sa hrac¢i vracaju opakovane na uz zndme lokécie,
Vv ktorych sa medzi¢asom nieco zmenilo. Hrac¢ si vytvara vlastny mentalny konstrukt toho,
¢o sa na tom mieste odohralo. Napriklad v hre Tomb Raider (2013) hlavna protagonistka
Lara Croft po stroskotani na ostrove v Pacifiku doputuje k ohfiu, pri ktorom uz na fiu
Cakaju jej priatel’ka a neznamy, zato priatel'sky muz. Zatial'Co si Lara odpocinie, zaspi,
a po prebudeni zisti, Ze obe NPC postavy zmizli. Hra¢ musi sam prist’ na to, preco a kam
odisli, ale neméa dostatok informacii. Casom viak, po najdeni dennikovych zaznamov,
zistuje, ze neznamy muz je psychicky naruseny vodca miestneho kultu ajej priatelku
uniesol, aby ju mohol obetovat miestnemu bozstvu. Tato informacia je hracovi
komunikovana tromi spésobmi — pomocou dennikovych zaznamov, ktoré hra¢ méze ale
nemusi najst, pomocou vypocutych dialdgov medzi privrzencami kultu a, napokon,
pomocou naskriptovanej animovanej sekvencie, ktora sa spusti po prejdeni hry do urcitého
bodu — kamaratke Lare zavola cez ukradnuti vysielacku, ze ju uniesli a chet ju upalit’ ako
obetu bohom. Takéto pravidlo trojnasobnej expozicie je dnes bezne zauzivané nielen
v hréch, ale najma vo filmoch, ako tvrdi David Bordwell:

~Kazdy narativny text musi opakovat dolezité pribehové informacie,

aV kinematografii  nadobuda opakovanie Specidlnu  nevyhnutnost;, kedZe

podmienky prezentdacie neumoznuju, aby sa divak zastavil a vratil spdt, vicsina
filmov opakovanim zdéraznuje informacie znovu a znovu. “

Videohry zdoraziuji kl'u¢ové narativne informacie mnohonésobne. Napriklad
v FPS hre Far Cry 3 (2012) st vSetky dolezité narativne informacie odkomunikované
v rozhovoroch s NPC, ¢i uz osobne alebo cez mobilny telefon (virtudlny, videoherny
objekt). Nasledne sa informacie vyznaéia hra¢ovi na mape, na kompase, v denniku, na
obrazovke sa objavi mald smerova Sipka navigujlica hra¢a smerom k Ulohe av rohu
obrazovky sa objavi textovd informéacia o nasledujucej Ulohe (ktora v pravidelnych
intervaloch zablika, aby na seba upozornila). Pre istotu hra opakuje informéacie aj po
vypnuti a zapnuti hry — prvé, ¢o Jason Brody (hlavny hrdina hry, ktorého o¢ami sledujeme

pribeh) spravi je, ze zoberie do ruky telefon a zopakuje posledny rozhovor, aby sa hrac¢

%2 BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, Str. 31, vlastny preklad: ,,Any narrative text must repeat important story information,
and in the cinema, repetition takes on a special necessity; since the conditions of presentation mean that one
cannot stop and go back, most films reiterate information again and again.*
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rozpamatal na pribeh. V FPS hre BioShock (2007) zase s hra¢om komunikuju r6zne NPC
cez vysielatku a zadavaju mu ulohy. Uloha sa automaticky zaznamena do denniku a na
obrazovke sa objavi obrovska smerova Sipka ukazujiuca smer k najbliz§im dveram veducim
ku kPaicovému bodu. Pribeh vtejto videohre umociiuje zbieranie dennikovych

a audiozaznamov, ktoré hra¢ nachadza roztrisené po hernom svete.

Podobne to funguje aj v FPS hréch Killzone 2 (2009) a Killzone 3 (2011), kde NPC
postavy zadavaju hracovi rézne ulohy (misie) a len tak sa s nim zhovaraji. BeZzne vSak
hracovi davaji pokyny, napriklad ked’ zaostava a vyzera to, Ze je strateny, NPC spoluhrac
sa postavi k vychodu a zakri¢i ,,Tadialto!“ alebo ked’ upozorni hraca na prichadzajucich
nepriatel'ov ,,Pozor, napravo horel* pripadne zakri¢ia nieco ako ,,Ukry sal* ked’ hraca
triafaju strely z nepriatel'skych zbrani. Ked’ hra¢ nevie, kadial’ d’alej, tak stlaenim tlacidla
vyvola smerovy ukazatel', ktory ho navedie na spravnu cestu. Zaroven kl'ucové pribehové
informécie, o predchadzajucich udalostiach, st komunikované viacnasobne. Napriklad
v Killzone 2 (2009) v Gvode hry sledujeme (virtualne) televizne vysielanie o tom, ako
armada cestuje na nepriatel'ski planétu s cielom odplatit’ sa za predos§ly neohlaseny utok.
Kamera sa rychlo oddiali a hra¢ pochopi, Ze sleduje zaznam oc¢ami hlavného hrdinu hry
anachadza sa v nejakej malej miestnosti. Odrazu sa ozve hlas v radiu, ktory zvolava
vSetkych na iné miesto. Hlavny hrdina vstava z postele, hra¢ vsetko sleduje jeho o¢ami,
umyva sa, pozrie sa do zrkadla a hra¢ prvy krat vidi tvar hlavného hrdinu. Do dveri vtrhne
muz (NPC), ktory mu povie, ze sa musia ponahlat. Vychadza za nim a ocitne sa na
presklenej chodbe, z ktorej vidno von — hra¢ okamzite pochopi, ze sa nach&dza vo
vesmirnej lodi, jednej z tych, ktoré pred chvilou videl v televiznom vysielani, a miestnost,
Vv ktorej sa prebudil, je kabina na lodi. Zarovent mu priatel'skd NPC postava hovori, Ze idu
za kapitanom. Hra¢ ho nasleduje, zatial' sa méze kochat’ vyhl'adom na scenériu a ucit’ sa
ovlddanie hry. Pridu za kapitinom (NPC), ktory im povie, Ze prave prichddzaja
Kk nepriatel'skej planéte a maja sa pripravit’ na vylodenie.

Toto je len niekolko prikladov toho, ako sa vo videohrach zdoraznuju a opakujd
kl'dicové informécie. UZ od zlatej éry Hollywoodu vieme, Ze plati:

,Sloganom Hollywoodu je vsetko tri krat zopakovat. Raz pre bystrého divika,
druhy krat pre priemerného divaka a treti krat pre toho, ktorému to mysli trochu
pomalsie. «63

% MARION, Frances. How to Write and Sell Film Stories. New York: Covici Friede, 1937, s. 144. Vlastny
preklad: ,,The Hollywood slogan is to state every fact three times, once for the smart viewer, once for the
average viewer, and once for the slow Joe in the back row.*
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Potom, na zéklade predlozenych prikladov, m6Zeme tvrdit’, Ze videoherné narativy

bezne pracuju s rovnakym mechanizmom a teda sa inspiruja vo filmovom rozpravani.

2.2.4 Vyndrajlci sa narativ

,Vynarajuci sa narativ (emergent) nie je vopred vykonStruovany ani

naprogramovany, ziskava svoj tvar az pocas hrania, zaroven ale nie je ani tak

v ’ . . .. V. 7«04
nestrukturovany, chaoticky a frustrujuci, ako Zivot samotny,

piSe vo svojej praci Jenkins. Tieto narativy nachadzaju uplatnenie v tzv. sandboxovych

hrach, kde si hra¢ méze robit’, v ramci istych moznosti, ¢o sa mu zachce.

Hra vécsinou nastoli len nejaky hlavny ciel’, makronarativ, ku ktorému sa ma hrac¢
dopracovat’. K tomu sa ¢asto pridavaji aj menSie ciele, mikronarativy, ktoré navadzajd
hraca na zaujimavé moznosti videohry. Napriklad v hre The Sims (2000) je cielom zaistit,
aby hracovi zvereni l'udia (Simovia) prezili ispesny a Stastny Zivot. Hrac sa stara o vsetko,
najprv si vytvori svojich Simov, vratane fyzickych a charakterovych vlastnosti, pomenuje
ich, najde im pozemok, postavi im dom, usmerfiuje ich Zivoty, vybera pre nich
zamestnanie, urcuje, kto bude akym spdsobom travit' volny ¢as, vybera pre nich smer
vzdelavania, vytvara ich vzdjomné vztahy, proste cokol'vek, o vedie k naplneniu ciela.
Ale hra¢ sa moze rozhodntt’ aj pre iny spdsob hrania, méze svojim Simom zakazat’ chodit’
do préace, minut’ vSetky Uspory, nechat svojich zverencov zomriet’ hladom. Zaroven hra
pridava zopar mensich cielov, v podobe priani atizob Simov. Jeden sa chce stat
architektom, druhy chce byt najleps$im kuchdrom v meste, iny chce len velky dom
s bazénom. Plnenie tychto ciel'ov nie je povinné, ale spravi Simov §tastnymi. MoZnosti hry
st nesmierne, hra¢ ma k dispozicii mnozstvo nastrojov pre ovladanie sveta aich

kombinovanim vznika prakticky nekone¢no variacii virtualneho sveta.

Na vynarajuci sa narativ sa d& aplikovat’ koncept databdzového filmu Leva
Manovicha, ktory vysvetluje rozdiel medzi fungovanim bezného narativu a narativu
novych médii pracujlcich na rovnakom principe, ako vynarajuci sa narativ:

., Literarne a filmové narativy pracuju rovnakym spbésobom. Konkrétne
slova, vety, zabery a scény, ktore tvoria narativ, si zhmotnené; ostatné prvky, ktoré

% JENKINS, H. Game Design as Narrative Architecture. In HARRIGAN, P., WARDRIP-FRUIN, N. First
Person. Cambridge: The MIT Press, 2004, s. 128, vlastny preklad: Emergent narratives are not prestructured
or preprogrammed, taking shape through the game play, yet they are not as unstructured, chaotic, and
frustrating as life itself.
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tvoria vnutorny svet autora alebo konkrétneho literarneho ci filmového Stylu,
aktoré by sa namiesto nich (zhmotnenych) mohli objavit' v diele, existujd len
virtudalne. Inymi slovami, databdza moznosti, z ktorych je narativ zostaveny
(paradigma) je implicitna; zatial’ ¢o narativ samotny (syntagma) je explicitny.

Nové média tento vztah prevracaju. Databdza (paradigma) je zhmotnena,
zatial' ¢o narativ (syntagma) je dematerializovany. Paradigma je privilegovand,
syntagma sa dostava na druhu kolaj. Paradigma je skutocna, syntagma je
virtualna. K pochopeniu je nutné zohladnit proces tvorby novych médii. Vytvaranie
akéhokolvek objektu novych médii zacina zostavenim databdzy elementov, ktoré je
mozné pouzit. [...] Tato databdza je centrom tvoriaceho procesu. Zvycajne
pozostava z kombinacie novych a prevzatych materidlov, ako su tlacidld, obrazy,
video a audio sekvencie; 3D objekty, sprdavania, atd. [...] Narativ je zostaveny
prepajanim prvkov tejto databazy v urcitom poradi, napriklad navrhnutim
trajektorie veducej od jedneho prvku k druhému. Na hmotnej Grovni je narativ len
suborom vztahov, prvky samotné zostavaju uloZené v databaze. Preto je narativ
viac virtudlny, nez databdza samotnad. “

N
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Obr. 4: TES V: Skyrim - Interaktivna 3D mapa sveta z videohry. Zdroj: www.escapistmagazine.com

Len malo videohier spada Cisto do jedného narativneho typu. Vacsinou sa v hre
kombinuje niekol’ko mechanizmov rozpravania. Vynarajici sa narativ sa vo videohrach
prezentovanych z percepéného hladiska hlavnej postavy vyskytuje v dominantnej forme
len vynimoc¢ne. Jednou z tychto hier je napriklad The Elder Scrolls V: Skyrim (2011). Hra¢
je do istej miery vedeny pribehom, ktory nacrtne silne exponovany uvod hry. V fiom je

vedeny, ako zloCinec, na popravu. V poslednej chvili sa na scéne objavi drak, spdsobi

% MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press, 2002, s. 203-4. Vlastny
preklad.
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chaos a hracovi sa podari utiect. Uvod hry je linearny a kazdy hra¢ musi vykonat’ tie isté
ulohy, pocas ktorych sa nauci zadkladné prvky ovladdania. Avsak hned’ po uvodnej sekvencii
sa hra¢ dostdva do rozsiahleho otvoren¢ho sveta — do obrovského kralovstva Skyrim,
VvV ktorom mdéze slobodne putovat’ a vybrat’ si, o bude d’alej robit’. Skyrim sa da prirovnat’
k rozsiahlej databaze pripojenych a prepojenych mikronarativov. Ziadny z nich viak nie je
povinné absolvovat, aj ked niektoré si naznacené¢ ako hlavné. Kombindciou réznych
mikronarativov, ktoré si hra¢ vyberie, vznika jeden komplexny makro narativ — ktory je
pre kazdého hraca unikatny. Takmer kazdd NPC postava, kazda lokacia, kazdy najdeny
dokument ¢i objekt v hre je nositel'om nejakého mikronarativu. Na mape Skyrimu (Obr. 4)
je vidiet mnozstvo znaciek - kazd4 z nich symbolizuje mesto, jaskyiu, osadu, alebo inu
lokaciu. Na kazdej z nich sa nachadza miniméalne jeden mikronarativ. V mestach sa ich
nachadzaju desiatky.
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3 Analyza prvkov naracie

Ked David Bordwell analyzoval naraciu klasického Hollywoodu, aplikoval narativnu
tedriu Meira Sternberga. Prave Sternberg tvrdil, Ze naracia sa da identifikovat’ podla troch
prvkov, ktorymi sa prejavuje®. Bordwell dalej tato tedriu roziril na véicsie mnoZstvo
prvkov®’, ktoré sa daju na narative skimat’ a podla ktorych je mozné naraciu analyzovat’.
Pre potreby svojej prace som vychadzal prave z Bordwella a ur¢il som Sest’ zakladnych
prvkov naracie, ktoré definujem, analyzujem na vybranych filmoch a videohrach

a nasledne vzajomne porovnavam ich prejavy naprie¢ tymito médiami.

3.1 Obmedzenost’ naracie

Naracia mdze na vyrozpravanie pribehu vyuzit' objektivne informécie a vSetko, ¢o vedia
vSetky postavy. To by bol pripad neobmedzenej naracie. Filmov, ktoré vyuzivaju tento typ
naracie, je vSak len minimum. Pri neobmedzenej naracii sa straca pozadovany efekt
napdtia a gradacie pribehu. Preto vicsina filmov voli Ciasto¢ne obmedzenti alebo tuplne
obmedzenl naréciu, pri ktorej sa zameriava na subjektivne informacie zndme jednej
postave ¢ uréitej skupinke postdv, priom miestami dopliia objektivne informécie

z fikéneho sveta.

V pripade rozpravania pribehov vo filmoch pomocou subjektivnej kamery,
z pohl'adu prvej osoby, méa otdzka obmedzenosti naracie jednoduchu odpoved. Je
obmedzena, zvy€ajne uplne obmedzena. Vo filmoch Temnd ulicka, Dama v jazere a Ruska
archa je naracia Uplne obmedzena. A to aj napriek tomu, Ze v Temnej ulicke je druhd
polovica filmu vyrozpravand objektivhou kamerou, pretoze vzdy snima len priestor
a dianie, ktore sleduje hlavny hrdina. V pripade filmu Skafander a motyl’ (2007) je naracia

spociatku uplne obmedzena a postupne prechadza do Ciasto¢ne obmedzene;.

% BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 25.

% BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 24-41.
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Najt'azSie definovatel'na obmedzenost’ naracie je vo filme Vojdi do prazdna (2009)
— v tomto pripade sledujeme mladého narkomana Oskara, jeho drogové stavy, jeho smrt’
(Obr. 5) a nasledné astralne cesty po smrti. Na zaciatku filmu je naracia Uplne obmedzena,
ale vo chvili, ked’ Oskar zomiera, jeho dusa opusta telo a neexistuju pre nu hranice v Case
ani v priestore. Napriek tomu, Ze kamera je aj nadalej striktne subjektivna z pohl'adu
Oskarovej duSe, stdva sa nardcia neobmedzenou vdaka neobmedzenym moznostiam

nehmotného ducha bez zviazanosti s fyzickym telom.

Obr. 5: Vojdi do prézdna - (Oskarova) smrt’ vlastnymi o¢ami. Zdroj: www.enter-the-void.co.uk

Odlisne funguje obmedzenost’ nardcie vo videohrach. Mnohé z hier prezentovanych
Z pohl'adu prvej osoby st po cely €as striktne obmedzené. Niektoré hry tohto typu opustaju
subjektivnu kameru v pribehovych animaciach, ale vd¢Sina hier sa konzistentne drzi
rovnakej spdsobu prezentacie od zaciatku az do konca, aj pocas animovanych sekvencii.
Hr4¢ vacsinou uvidi svoju postavu len na obale hry®® alebo priamo v hre v odraze

v zrkadle.

Nie vSetky hry prezentované zo subjektivneho hladiska st obmedzené na jedinu
postavu. Typickym prikladom je herna séria Call of Duty. Uz v prvom dieli uviedla typ
naracie z pohladu roznych postav. Prvy diel sa odohraval pocas Druhej svetovej vojny
a hra¢ pocas hrania pribehu spoznal historické udalosti vojny ,,na vlastné oci* z pohl'adu

jedného amerického, jedného britského a jedneého ruského vojaka. Tento trend v sérii

% \/ pripade videohier, v ktorych si hra¢ na zagiatku hry vytvéara vlastna postavu, nebyva hrdina vyobrazeny
ani na obale.
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pretrvava a tak napriklad v jednom z poslednych dielov, Call of Duty: Black Ops (2010), je
hracovi prezentovany pribeh ocami troch postav — Alexa Masona, Jasona Hudsona
a Viktora Reznova. Zaujimavy narativny efekt vytvara level, ktory je hracovi prezentovany
dvakrat — najprv o¢ami Masona, potom ofami Hudsona — a odhaluje, Ze¢ Madson trpi

rozpoltenostou osobnosti a Mason a Reznov s vlastne jednd a ta istd osoba.

Podobné postupy sU integrované do viacerych modernych hier. Napriklad
s postupom V hre Killzone hra¢ ziskal moznost’ vybrat’ si, za ktort postavu bude hrat
nasledujtci level. Pribeh ostal nezmeneny, ale tato vol'ba ovplyviovala hratel'nost’ (kazda
postava pouzivala iny spdsob boja, napriklad jedna sa Specializovala na odstrelovania na
dialku, d’alSia postupovala hrou s tazkym gulometom) a otvarala niektoré pasdze hry
Specificky dostupné iba pre ti ktort postavu. V d’alSich dieloch vSak vyvojari od tychto
praktik upustili. Pribeh rozpravany z perspektivy viacerych postav sme mohli vidiet' aj
v hre Medal of Honor (2010), v starSich dieloch hernej série Rainbow Six a v d’alsich. Vo
vSeobecnosti vSak drviva vicsina hier prezentovanych zo subjektivneho hl'adiska rozprava

pribeh len oami jednej jedinej postavy.

Naracia je v pripade filmov nato¢enych subjektivnou kamerou Uplne obmedzena.
Jedine v experimentélne spracovanom filme Vojdi do prazdna (2009) sa stdva po smrti
hlavného hrdinu neobmedzenou, v tom zmysle, Ze aj Oskarova dusa uZ nie je obmedzena

na fyzické telo.

Naracia vo videohrach prezentovanych z pohladu prvej osoby byva takisto
najcastejSie uplne obmedzena. Oproti filmom sa tu vSak CastejSie vyskytuju pripady, ked’ je
naracia doplnena o objektivne informéacie, napriklad v FPS hre Killzone 3 (2011) st
jednotlivé levely dopiiiané animaciami sledujiicimi aj udalosti z druhej strany barikady. Vo
vynimo¢nych pripadoch niektorych hernych sérii (napriklad Call of Duty) je pribeh
prezentovany ofami viacerych postav, pricom sa jednotlivé sekvencie vzajomne dopinaju.
Takyto pristup je vSak v tomto type videohier skor raritou a pokusSaju sa oni len niektoré
hry, pricom, ak sa tak stane v ramci zabehnutej série, sa jednd skor o vynimku a dalSie
diely sa vicsinou vracaji k rozpravaniu o¢ami jednej postavy (napriklad séria Medal of
Honor). Naracia vo vymedzenych videohrach teda byva bud’ uplne obmedzend alebo

¢iasto¢ne obmedzend, nikdy nie neobmedzena.
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3.2 Informovanost’ naracie

Dal§im dolezitym aspektom rozpravania je informovanost’ naracie. Zakladné otazka znie:

,.Kolko toho nardcia vie o diani vo fikcnom svete?**®

Podl'a Bordwella™ je naracia vo filme viadepritomna a teda aj vievedoma. Fikény
svet filmu (alebo aj hry) je vykonStruovany autorom alebo autormi. ,,Pribeh je
kontrolovanym zdzitkom; autor ho vedome vytvdara, vybera presne zvolené udalosti,
V urcitom poradi, aby vytvoril pribeh s maximdlnym tcinkom,” dopliia skladacku herny
dizajnér a teoretik Greg Costikyan.”* Autor pribehu presne vie, o sa stane. Fikény svet
existuje najprv v jeho myslienkach. Ked’ rozprava pribeh, ¢i uz na papieri, pomocou filmu

alebo v hre, presne vie, kde sa kedy ¢o deje. Naracia je vSevedoma.
Vynimku méZu tvorit jedine databazové filmy, podl'a konceptu Leva Manovicha.

"Druhou myslienkou je databdazovy narativ. RadSej, nez zacinat so scendarom a

potom vytvarat prvky médii, ktorym ho stvarnime, skumam inu paradigmu: zacat s
. . , E

velkou databdzou a potom generovat narativy z nej."

Film tvoreny nahodnym vyberom z obrovskej databazy scén, vyberanych podla
uzivatelom nastaveného algoritmu, je pre kazdého divéka iny. Autor nevie, o sa stane
Vv nasledujicom okamihu. Méze existovat’ jeden, mnoho alebo aj ziadni autori. Syzet je
nahodne generovany pocitacom, pricom zalezi na nespocte parametrov, akt fabulu si divak
nakoniec odnesie. Databazové filmy vSak stale patria do okrajovej, experimentalnej

kinematografie.

Filmy, ktoré vo svojej praci analyzujem, st vSetky precizne kontrolovanymi
zazitkami. O kazdom z nich m6Zeme povedat’, Ze naracia je plne informovana. V pripade

tychto filmov plati, Ze ¢im experimentalnejSie posobia a vyzeraju, tym viac

% BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 25

Viz BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985.

"L COSTIKYAN, Greg. Where Stories End and Games Begin. In: Game Developer, 2000, vlastny preklad:
,»A story is a controlled experience; the author consciously crafts it, choosing precisely these events, in this
order, to create a story with maximum impact.*

2\Viz MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press, 2002, 394 s.

" MANOVICH, Lev. Soft Cinema. Berlin: X-Media, 2002, s. 7.
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kontrolovanymi zazitkami v skuto¢nosti su. Ruskad archa (2002) je natoCena jedinym
dlhym z&berom na Steadicame — informovanost’ naracie je v takomto pripade absolltna,
musi vediet’ uplne o vSetkom, ¢o sa kde a ako pohne, aby sa do zaberu dostal pozadovany
obraz. Vojdi do prazdna (2009) ma na pohlad najzlozitej$iu Struktaru a ako jediny
z analyzovanych filmov flirtuje s neobmedzenou naraciou. Avsak javi sa, Ze ¢im menej
obmedzeni, tym informovanejSia naracia je. Ani jeden z analyzovanych filmov nie je

databazovy.

Hry st zvyCajne eSte viac kontrolovanymi zazitkami, nez filmy. Aj hry
s vynarajacim sa (emergent) narativom su plne informované. Napriklad narcia v The
Elder Scrolls V: Skyrim (2011) presne vie kedy, ¢o a kde hra¢ spravil, ako ma zareagovat’
na rozne hracove interakcie s hernym svetom, kedy ho ma prvykrat skonfrontovat
s uréitym nepriatelom alebo uréitou udalost'ou, a podobne. Jednd sa sice dominantne
o vynéarajlci sa, teda databazovy narativ, ale hra, a teda aj naracia, je neustéle plne

informovana o tom, ¢o sa v rdmci databazy deje a aké v nej nastali zmeny.

Obr. 6: Minecraft - Priklad nahodne generovaného obsahu vo videohre. Zdroj: www.softpedia.com

Odlisné su len hry sndhodne aproceduralne generovanym obsahom. Z hier
prezentovanych z pohl'adu prvej osoby existuje len velmi malo hier s nahodne

generovanym obsahom. Patri sem napriklad Hellgate: London (2007), akéné RPG,
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v ktorom sa nachadzali ndhodne generované podzemné bludiska, s ndhodnymi priserami
a pokladmi. FPS hra Rise of the Triads (1994) obsahovala bonusovy generétor ndhodnych
levelov podla hraémi stanovenych parametrov. Tieto levely vSak neboli nositel'mi pribehu.
Dal§im prikladom je popularna hra Minecraft (2009) (Obr. 6), ktora sice nema Ziadny
pribeh, ale umoznuje hracom robit’ v nej ¢okol'vek. Dokaze generovat’ levely rozsiahlejsie,
nez je cely povrch Zeme. Jedinym narativnym prvkom st zékladné informacie o svete,
najma ta, ze si hra¢ musi do vecera postavit dom alebo sa niekde schovat’, lebo v noci

vychéadzaju prisery. Narativ je teda Cisto na trovni fabule u kazdého individudlneho hraca.

Sl'ubne vyzera rozpracovana hororovd hra SCP - Containment Breach, snimana
subjektivnou kamerou. Rozpracovana verzia hry sa da vol'ne stiahnut’ z oficialnej stranky.
Hororovy pribeh je napinavy prave z toho dovodu, ze pri kazdom spusteni sa vygeneruje
uplne nova hra s odlisnym prostredim, udalostami a parametrami. Ak sa tvorcom vydari
ich zamer, tak sa Manovichova tedria databazového filmu dockd mozno najlepsej

realiz&cie prave v podobe videohry.

Informovanost’ naracie je v skimanych filmoch plna. Rovnako ako aj v takmer

vSetkych videohrach.

Jediny pripad, kedy by sa dalo hovorit’ o neinformovanej narécii, by bol film alebo
hra striktne sa drZiaca Manovichovho konceptu databazového filmu. Zaroven by musel byt
obsah generovany nadhodne a procedurdlne, takze by naracia vznikala priebezne bez
predbezného planu a nahodne, podl'a prednastavenych algoritmov nahodnosti alebo podla
neustale sa meniacich parametrov a vplyvov divaka / hra¢a. V tomto pripade vidim vac¢si
potencial na realizaciu neinformovanej naracie vo videohrach, pricom niekol’ko pionierov
v tomto smere uz existuje (Minecraft (2009)) alebo je v stadiu realizacie (SCP -
Containment Breach). Ci a kedy sa niekomu podari vytvorit videohru spiiajucu vietky

poZadované kritéria, to je otazka na odlisSnu diskusiu.

3.3 Seba-vedomie narécie

] Aci -vedoma, myslime tym, ze si plne uvedomuje, ze komunikuje

s publikom. Nevedoma je v pripade, ked si, zdanlivo, neuvedomuje fakt, ze zdiela
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informéacie s divakmi. Zakladna otazka znie: ,,Do akej miery si je naracia vedoma toho, Ze

komunikuje s publikom?<"*

Ked pocas filmu prehovori nediegeticky hlas rozpravaca, je zrejmé, Zze jeho reé
smeruje von, k divakom. Jednoznaéne to indikuje, Ze naracia si je plne vedoma toho, ze
komunikuje s publikom. Ked’” vSak hlas omniprezentného rozpravaca nahradi diegeticky
prvok, napriklad dennik niektorej z postav, je naracia menej seba-vedoma. Seba-vedomé

a nevedoma narécia nie su protiklady, ale dva opa¢né konce spektra.

Pozrime sa na to, ¢i sa da v analyzovanych filmoch hovorit’ o nevedomej narécii.

Film Temnd ulicka (1947) je v niektorych miestach prekladany Vincentovymi
myslienkami, komentujucimi niektoré udalosti. Hlavny hrdina samotny je rozprdvacom

pribehu. Naracia je seba-vedoma.

Vo filme Dama v jazere (1947) hned’ na zaciatku vidime hlavného hrdinu, Philipa
Marlowa, ktory uvadza pribeh filmu. Je sam hrdinom filmu, ako aj jeho rozpravacom.
Svojimi vstupmi, prezentovanymi objektivnou kamerou, dava jasne najavo, Ze si je plne

vedomy komunikacie s publikom. Dokonca niektoré repliky adresuje priamo k publiku.

Narécia v ruskom filme Ruska archa (2003) je skor nevedoma. Anonymny hrdina,
ktorého o¢ami film sledujeme, priebezne komentuje dianie. Zda sa vsak, ze jeho komentare
patria najmi jemu samému, Ze sa snazi pochopit, ¢o sa deje. V skuto€nosti je to len
maskovanie sebavedomia naracie do jeho replik. V ramci toho, ako sme si urcili
sebavedomie naracie, sa da hovorit’ o nardcii malo si vedomej si toho, ze komunikuje s

publikom mimo diegetického sveta filmu.

Sebavedomie naracie vo filme Skafander a motyl’ (2007) sa prezradzaju
myslienkové pochody Jeana-Dominique Baubyho, hrdinu filmu. Jeho spomienky, nélady,
pocity a Uvahy, ktoré si prezentované na celej ploche filmu. Vnima ich len on a divak.

Naréciu v tomto filme povazujem za sebavedomu.

Sebavedomie naracie vo filme Vojdi do prazdna (2009) je minimalne. Hrdina

filmu, Oskar, len v par momentoch v Gvode filmu komentuje dianie a prezentuje svoje

" BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 25.
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myslienky, napriklad pri uzivani drog a v momente svojej smrti. Po tom, ako zomrie a
sledujeme jeho duSu na ceste reinkarnacie, po vzore Tibetskej knihy mftvych”, sa stava
jeho dusa neobmedzenym pozorovatelom diania v Case aj v priestore a hoci sa vracia do

d’alekej minulosti, ni¢ nijako nekomentuje. Mézeme hovorit’ o nevedomej naracii.

Narécia vo filmoch Temnd ulicka, Dama v jazere a Skafander a motyl’ je seba-
vedoma. Vo filmoch Ruska archa a Vojdi do prazdna sa da hovorit’ o nevedomej alebo

malo vedomej naracii.

V oblasti videohier prezentovanych z pohl'adu prvej osoby sa seba-vedomie naracie
prejavuje odlisne a v odli$nej miere, nez vo filmoch. Do akej miery si je naracia vedoma,

ze komunikuje s hracom?

LEUVEL | SCORE |LIVES | ik |HEALTH| AMMO

| | 3000 3 & 1007 II

Obr. 7: Wolfenstein 3D - Dd sa tu hovorit’ o nardcii? Zdroj: www.3drealms.com

Vezmime si napriklad stard FPS hru Wolfenstein 3D (1992) (Obr. 7), ktord v
podstate definovala Zaner FPS. Naracia s hra€om prakticky nekomunikuje. Pribeh si hra¢
musel precitat’ v letdku pribalenom v krabici s hrou. Postavy ml¢ia, ich maximalne prejavy

su digitalizované vykriky bolesti. Videohra hra€ovi komunikuje len poc€et nazbieranych

’ Film je do znagnej miery inpirovany Tibetskou knihou mftvych a na viacerych miestach je tato kniha
spominana.
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bodov, zdravotny stav vyjadreny percentami a pocet nabojov. HraCova postava mlci.
Existuje v tejto hre vobec nejaka naracia? A predsa, kym hra¢ prejde hru, zlikviduje celt
centralu nacistov a porazi Hitlera. Naracia tu existuje na urovni hrd¢ovho konania a na jeho
vnutornom konstrukte udalosti, ktory vystaval na zaklade informacii o pribehu z manualu.

MobZeme hovorit’ o naracii na trovni fabule.

Presunme sa do roku 1998. Vznikla FPS hra Half-Life, ktord je povazovana za
prelomovu a podla mnohych redefinovala Zaner:

., Takze, toto je niekolko veci, vdaka ktorym Half-Life funguje. Spochybnuje prvky

zanru a preraba ich alebo sa ich zbavuje podla potreby, aby sa stal uhladenejsou,

pohlcujucejsou hrou. Neustdle vas zahriia zmenami, prekvapeniami a novymi

vyzvami, aby si udrzal vasu pozornost. Je to ta sila zmeny v dizajne hry, definitivna
pribehova hra v baleni FPS.""®

Half-Life (1998) je jedna z prvych FPS hier, ktord niesla kvalitne spracovany
pribeh - nielen na Grovni fabule. Pripojeny herny narativ, moznost’ preskumat’ nezvycajny
svet, postavy, ktoré zretene komunikuji a spolupracuji. Ano, Half-Life je jednou z prvych

FPS hier so seba-vedomou naraciou.

Odvtedy sa podobné narativne postupy stali Standardom a tak sa da vo vSeobecnosti
o videohrach prezentovanych z pohladu prvej osoby povedat, Ze je nositelom seba-
vedomej narécie. Najviac sa to prejavuje v Uvodnych pasazach hry, v ktorych sa hra¢ uéi
pravidld daného sveta, spozndva rézne mechanizmy a skuSa si ovlddanie. Vtedy hra s
hra€om komunikuje, bud’ textovymi notifikdciami ¢1 hlasom omniprezentného rozpravaca
(seba-vedoma naracia), alebo pomocou pokynov niektorej z NPC postav (menej seba-
vedoma narécia). To plati prakticky pre vsetky hry spiiajiice nase kritéria od roku 2000.
Deus Ex (2000), Call of Duty (2003), Doom 3 (2004), BioShock (2007), Fallout 3 (2008),
Killzone 2 (2009), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Far Cry 3 (2012), Sniper: Ghost

Warrior 2 (2013), naracia vo vSetkych je seba-vedoma.

Seba-vedomie naracie je prvok rozpravania, s ktorym, asponn v oblasti filmov a

videohier zobrazovanych subjektivnou kamerou, lepsie a variabilnejSie pracuju filmy. Aj v

® BATES, Jason. Half-Life. Nothing half-assed about it. IGN [online]. Naposledy upravovany 26. novembra
1998, [cit. 2013-04-02]. Dostupné z WWW: <http://www.ign.com/articles/1998/11/26/half-life-5>. Vlastny
preklad: ,,Anyway, those are some of the things that make Half-Life tick. It questions genre elements and
reworks them or discards them as appropriate in order to make a smoother, more engrossing game. It
constantly presents you with variety, surprises, and new challenges to keep you hooked. It is a tour de force
in game design, the definitive single player game in a first person shooter."
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obmedzenej vzorke filmov, ktoré sme analyzovali, mdéZeme identifikovat roéznorodé

Urovne seba-vedomia naracie.

Co sa tyka video-hier, kvoli pristupnosti Sirokému publiku si v podstate vietky
moderné hry spracované tak, Ze ich naracia je seba-vedoma. Dnes$né hry su si plne vedomé
toho, Ze komunikuju s publikom a ak to nerobia priamo, na trovni hra-hrac, tak s hracom
komunikuju sprostredkovane prostrednictvom instrukcii a pokynov k jeho hernej postave.
Navyse v hrach prezentovanych z pohladu prvej osoby sa Casto stiera rozdiel medzi
hracom a jeho hernou postavou, Specidlne v hrach, v ktorych si hra¢ svoju postavu sam
vytvara a pomenuje (napr. Fallout: New Vegas (2010), TES: Skyrim (2011)), takZe rozdiel

medzi komunik&ciou na urovni hra-hra¢ a hra-postava je nepatrny.

3.4 Komunikativnost’ naracie

Komunikativnost’ naracie hovori o tom, kol’ko je toho naracia ochotna zdiel'at’ s publikom.
Naracia moze byt obmedzend, a dand postava mozno toho vie malo, ale zdiel'a vSetko,
vratane myslienok. Na opa¢nom konci spektra je omniprezentny narator, ktory o vSetkom
vie, ale mnohé zatajuje a divakovi takmer ni¢ neodhal'uje. Zakladna otazka znie: ,,Do akej

miery je narécia ochotna s divdkmi zdielat, ¢o vie?“"’

PIne komunikativna naracia zdiel'a aj myslienky postavy, otvara priestor na hlbsiu
psychologizaciu, umoziuje divakovi dostat’ sa postavam takpovediac do hlavy, pod kozu.
Dozvedame sa aj to, ¢o by sme inak nezistili. Film nam ukazuje flashbacky do minulosti,
pocujeme myslienky postav, vidime v zdbere noviny a hned’ sa dozvieme, ktory je rok a

aky je den, prikladov audio-vizualnej komunikécie je mnoZstvo.

»Klasicka nardcia zvycajne zacina este predtym, ako zacne akcia,""® dozvieme sa o
klasickej hollywoodskej naracii. Titulkova sekvencia je rovnocennym nositel'om
narativnych informécii. Pomocou nej ndm tvorcovia filmu komunikujd, kto je hlavnym

hrdinom, aki m6zeme ¢akat’ naladu filmu, ¢asto aj zakladny motiv filmu.

" BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 25.

® BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 25.
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,, Hlavnad postava, vedlajsia postava, protivnici a dalsie doleZité charaktery budu
vymenované podla poradia, velkosti pisma a casu zobrazenia mien roznych hercov
na obrazovke. [...] Dokonca aj logo studia, ako lev z MGM ¢i hora z Paramountu,
boli analyzované ako nositelia narativnych informécii.""

Este d’alej zachadzaju filmy, ktoré titulkové sekvencie podkreslujii pohybujucimi
sa zabermi. Casto tak film za¢ina uZ pocas titulkovej sekvencie, ktora napriklad ustanovuje
prostredie filmu alebo zobrazuje motiv vrazdy. Narécia zvycajne odkomunikuje mnozstvo
ustanovujucich informacii hned’ v tivode filmu. Zoznamujeme sa s dolezitymi postavami,

prostredim, zvycajne aj so zapletkou.

Do akej miery je naracia v analyzovanych filmoch ochotna zdiel'at’ s divakmi, ¢o

vie? Mdzeme o analyzovanych filmoch povedat, Ze su komunikativne?

Titulkova sekvencia filmu Temnd ulicka (1947), okrem toho, ze odkomunikuje
nazov produkénej spolocnosti, hercov v hlavnych tlohdch a délezitych autorov filmu, je
podkreslend pohybujiicimi sa zdbermi na véznicu na pobrezi. Pomalé tempo strihu a
rakurzy navodzujd atmosféru napétia. V Uvodnej scéne sme svedkami toho, ako Vincent
unikd z vdznice. Nepozname vsak este jeho meno, nevieme preco tam bol a preo uteka.
Pribeh sledujeme jeho ocami. Stretdivame podivného chlapika, sme svedkami prchkej
povahy Vincenta a spoznavame jeho zachrankynu, ktora ho zoberie do auta a odvezie do
bezpecia, aj napriek vysokému riziku a policajnym kontroldm. Meno hlavného hrdinu sa
dozvedame len tak mimochodom, z radia. Trva celych trinast’ minat, kym sa divak dozvie
meno jeho zachrankyne a d’alSie dolezité fakty o zapletke filmu a o Vincentovom pripade.
Celkovo sa film nesie v podobnom duchu, Vincent obc¢as okomentuje si¢asné dianie, ale

naracia v tomto filme je skér nekomunikativna.

Uz v Gvodnych titulkoch filmu Dama v jazere (1947) sa dozvedame niekol’ko
zasadnych informécii o filme - najmi o Case, v ktorom sa pribeh odohrava. Celé titulky sa
doslova dekorované viano¢nymi motivmi. Titulky st napisané na kartach, ktoré odkryva
neznama ruka - motiv z&hadnosti. Po odkryti poslednej karty sa objavuje pistol' - motiv
napitia a vrazdy. Hned’ v ivodnej scéne vidime muza, ktory v ruke drzi pistol a prezera si
ju. Pistol’ odlozi a predstavi sa - Philip Marlowe, sukromny detektiv. V prvych dvoch

minutach divakom odkomunikuje, o ¢om bude cely film, Ze sa pribeh odohrdva pocas troch

"* BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 26.
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tyzdiov a ako sa k pripadu, o ktorom sa piSe v novindch, sdm dostal. Marlowe samotny,
hlavny hrdina filmu, takto v nepravidelnych intervaloch komentuje dianie celého filmu aj v

suvislostiach. Jedné sa o priklad komunikativnej narécie.

Ruské archa (2003) vstupuje do deja in-media res. Je zrejmé, Ze neznamy hrdina
filmu, ktorého oami dej sledujeme, je sdm dezorientovany z toho, ¢o sa deje, ako vyplyva
z jeho komentarov. Navyse, je nevidite'ny pre ostatnych 'udi pohybujtcich sa priestorom.
Vidi ho len jedina postava, chlapik, ktory sa v tomto priestore takisto asi vyskytol za
zédhadnych okolnosti. Postupne sa dozvieme, Ze film sa odohrava v Petrohradskej Ermitazi.
Ale preCo a ako sa tam tito dvaja navstevnici dostali? Preco sa v kazdej miestnosti
odohrava ina scéna, s inymi I'ud'mi, z iného ¢asového obdobia? Naricia v tomto filme

neposkytuje mnoho odpovedi a je zna¢ne nekomunikativna.

Nasleduje Skafander a motyl’ (2007). Titulkova sekvencia naznauje prostredie
nemocnice. Film sleduje, vlastnymi ocami, stav Jeana-Do Baubyho po prebrati sa z
mozgovej porazky a jeho postupné uvedomovanie si svojej situacie a jeho zistenie, Ze
nedokaze rozpravat. Napriek jeho ochrnutiu je naracia komunikativna, v priebehu par
minut sa divak dozvie kI'ai¢ové informacie o tom, ¢o sa Jeanovi-Do prihodilo, ¢o obnasa

jeho ochorenie a ako bude moct’ komunikovat’ so svetom.

Film Vojdi do prazdna (2009) zacina priam epileptickou titulkovou sekvenciou
nastrihanou na elektronicku hudbu. Blikajice nednové zabery sa odrazu zmenia na staticky
nednovy napis na stene, na ktoru sa pozera hlavy hrdina, Oskar. Zoznamujeme sa s jeho
sestru, vidime, ako byvaju, zistime, Ze Oskar berie drogy, spozndme jeho kamarata Alexa,
nasledne sme svedkami Oskarovej smrti. Vo filme pocujeme aj Oskarove myslienky, jeho
strach a pocity. Tato uvodna cast’ filmu, do Oskarovej smrti, je komunikativna a tplne
obmedzend. Po jeho smrti sa nardcia vo filme stdva neobmedzenou, ale aj

nekomunikativnou.

Hry su si vedomé toho, Ze komunikuji s hraCom. Moderné komplexné hry neustéle
hracovi poskytuju mnozstvo informécii o hernom svete. Podl'a typu hry komunikuju rdzne
informacie. FPS hry napriklad komunikuju stav zdravia (¢i uZ nejakym ukazovatel'om,
alebo, podla najnovsich trendov, scervenanim obrazovky a deforméciami zvuku),

zobrazuji minimapu pre lepSiu orientaciu v priestore a informuji hri€a o mnoZstve
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zostavajlicej municie (Obr. 8). Casto sa do toho pridavaju informacie o najblizsej ulohe,

N L. oy , , 80
rozne iné informacie o svete a pocitadlo sktisenostnych bodov.
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Obr. 8: Far Cry 3 - Videohra komunikuje hri¢ovi mnoistvo informdcii™*

V niektorych pripadoch hra komunikuje priamo s hrd¢om aj pomocou rozpravaca.
Vicsinou sa jedna o diegetického rozpravacda, zastipeného niektorou z NPC postav vo
videohre, ktoré¢ s hra€om komunikuji akoby cez vysielacku. Nezdlezi pritom na tom, ¢i
hra¢ postavu uz stretol alebo nie. Prikladom hier, kde hra¢ postavu zatial’ nestretol, ale
postava funguje ako rozpravac st napriklad BioShock (2007) a BioShock 2 (2010) alebo
Borderlands (2009). Hra¢ sa eventudlne s tymito postavami vo svete videohry stretne.
Zaujimavejsi je rozpravac v logickych hrach Portal (2007) a Portal 2 (2011) - GLaDOS.
Napriek tomu, Ze nesie meno, jedna sa o umelu inteligenciu, ktora s hraCom komunikuje
cez reproduktory a naviguje ho videohernym svetom. Treti typ diegetického rozpravaca vo
videohrach snimanych subjektivnou kamerou zastupuju postavy, s ktorymi sa hra¢ pocas
hry najprv stretne a davaju mu informécie o hernom svete osobne alebo neskér na dialku

cez mobilny telefon ¢i vysielacku - napriklad vo Far Cry 3 (2012).

80y niektorych videohrach za plnenie réznych uloh ziskava hra¢ tzv. "skusenostné body", za ktoré si potom
mdze vylepSovat’ schopnosti svojej postavy.

81 Ukazka zobrazenia roznych ukazovatel'ov a informacii o hernom svete v FPS hre Far Cry 3. Zdroj:
gamespot.com
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Nediegeticky rozprava¢ je vo videohrach vynimkou. V ramci hier, ktorymi sa v
tejto praci zaoberame, sa nediegeticky rozpravaC objavuje len jeden krat, v pripade

netradi¢nej hry The Unfinished Swan (2012).

Dalsia aroven, na ktorej videohry s hra¢om komunikuju, je v rovine myslienok
postavy. PocCujeme vnutorny hlas postavy, vidime flashbacky a rdzne obrazy z jej
minulosti, vynarajlce sa spomienky. S takouto subjektiviz&ciou pracuju napriklad hry Call
of Duty: Black Ops (2010) a Far Cry 3 (2012).

Vo vsetkych hrach z pohl'adu prvej osoby plati, ze videohra komunikuje s hraCom
aj na diegetickej trovni hracovej postavy, jej replik, dialogov s ostatnymi postavami a na
arovni interakcii s virtudlnym svetom. V niektorych hréch (napriklad Postal 2 (2003) a
Duke Nukem Forever (2011)) je mozné dokonca aj mocit’ a herny svet na to reaguje. V
FPS hre Postal 2 (2003) tato funkcia sluZi aj na komunikaciu o stave hraca. V jednom
momente v hre hra¢ova postava prehlasi (nevedno, ¢i sa jedna o vnatorny hlas alebo sa len
tak rozprava sam so sebou), ze sa neciti dobre. Pri moceni (Co slizi vacSinou na uhasenie
ohna) zisti, Ze ma zeleny moc¢ a Ze ho mocenie boli. Preto musi ist’ do nemocnice, kde sa
nachddza stroj na vySetrenie mocu, ktory mu ndasledne poskytne spravne lieky na
vylieCenie choroby. Tato hra bezne pri réznych interakciach vedome komunikuje s
hraCom, napriklad ked” si =zapali cigaretu, protagonista nezabudne sarkasticky

okomentovat’, aké je fajcenie nezdravé.

Snahy o vizualizaciu a teda aj komunikaciu fyzického stavu hracovej postavy
vyustili do moderného trendu prezenticie zdravotného stavu postavy bez ukazovatelov
zdravia. V pripade, ze hraca v hre zasiahne v kratkom slede viacero vystrelov, ocitne sa v
stave ohrozenia. Hra tento stav komunikuje zvukom aj obrazom. Zvukovy mix hry sa
potlaci trochu do uzadia a do popredia sa pridava zvuk tl¢uceho srdca a Sumenie krvi,
pripadne aj piskanie v uSiach. Obraz videohry byva deformovany, najcastejSie sa zvysi
kontrast a znizi sa sytost’ farieb. Do toho sa pridavaju cervené, akoby krvavé, flaky na
obrazovke. Hracovi je takto jednoznacne odkomunikované, Ze jeho postava je v ohrozeni
Zivota a nevyhnutne sa musi niekam ukryt’ a vylie¢it. Takato vizualizacia je dnes v Zanri
FPS hier uplne bezna, vyuziva sa napriklad aj v hrach ako Killzone 3 (2011), Call of Duty:
Modern Warfare 2 (2009) ¢i Call of Duty: Black Ops (2010).
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V analyzovanych filmoch sa vyskytuja pripady komunikativnej, menej
komunikativnej aj nekomunikativnej naracie. Sved¢i to o tom, ze filmari maju Siroké

spektrum moznosti pre vystavbu pribehu a budovanie napétia.

Porovnavané videohry sa drzia opacného trendu. Aby sa hra¢ mohol s hrou zzit,
nesmie citit' bariéry medzi nim a svojou hernou postavou. Zarovenl si potrebuje udrzat’
prehlad o hernom svete, ¢o je v Coraz komplexnejSich prostrediach ¢im dalej, tym
naroc¢nejsie. Hry preto komunikuju hra¢ovi ¢o najviac informdcii o postave a o svete a to
na viacerych urovniach. Jedna je na diegetickej Urovni, pomocou réznych rozpravacov -
NPC postav, audio zaznamov a dennikov, ktoré patria do herného sveta. Na nediegetickej
urovni hra s hra¢om komunikuje pomocou zobrazovania informacii priamo na displej -
najcCastejSie su to informacie o zdravi hraovej postavy, o mnozstve zostavajucej municie,
o najblizsich ulohach a o priestore okolo hrac¢a (mini-mapa, kompas). Videohry zachadzaju
do takej hibky, Ze niektoré z nich hradovi komunikuji aj fyzicky stav a telesné funkcie,

ako sme si dokazovali na prikladoch.

3.5 Prezradzanie pritomnosti naracie

Narécia prezradza svoju pritomnost’ vo filmoch ré6znymi spésobmi. Napriklad ne¢akanymi
pohybmi kamery, ktoré prihodne a akoby Uplne ndhodou zachytia délezitu akciu. Takéto
pohyby kamerou st napriklad zabery na kl'u¢ku dveri len sekundu predtym, ako sa jej
niekto dotkne (ako mohla kamera vediet, kam sa ma pozerat'?) a zabery, ktoré zachytia
dve postavy, ktoré s pre seba osudové, ale eSte sa nepoznaju (ako kamera vie, Ze prave
tito dvaja nakoniec skon¢ia spolu?). Dalej sa naracia prezradza aj podozrivo dobre
nacasovanym vstupovanim klIi€ovych postdv na scénu - vzdy prichddzaji prave vtedy,
ked’ su na scéne najviac potrebné. A ¢o taka napinava hudba, tesne predtym, nez sa stane

nieCo dramatické? MdzZeme to oznadit’ ako predvidavost’ naracie.

DalSim zo spdsobov, ktorymi sa naracia vo filme prezradza, si deformdcie Casu a

nezhoda medzi trvanim fabule a syzetu.

»Udalost, ktora vo fabuli trva len par okamihov, je pri premietani vd aka filmovému
strihu roztiahnuta na niekolko minut. Na scénu je tym kladeny obrovsky déraz.
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SyZet moze tiez vyuzit trvanie projekcie k zhusteniu casu fabule, ako ked je akcia,
ktord trvé hodiny ¢i dni, vtesnand do rychleho sledu zaberov. ™

Takisto aj viacndsobna, zvycajne trojnasobnd, konfirmacia kazdej kl'ucovej

informécie je zjavnym prejavom pritomnosti naracie.

Predvidavost’ sa prejavovala vo vicSine analyzovanych filmov. Neprekvapivo sa
prejavovala v oboch Hollywoodskych filmoch. Ale do istej miery sa vyskytovala aj v
Ruskej arche (2003), aj ked’ odlisnym spdsobom. Hrdinovia vzdy v8ade prisli v¢as, aby
videli nieco zaujimavé, nieCo nove. Napriklad zaciatok ceremonie ¢i posledny tanec na
plese. Skafander a motyl’ (2007) pracoval s predvidavostou naracie len Ciastone. V
zaberoch snimanych subjektivnou kamerou Jeana-Dominique Baubyho bola narécia skor
nepredvidava, v ostatnych bola zjavne predvidava. Na opa¢nom konci spektra je film Vojdi

do prézdna (2009) s naraciou, ktora o¢ividne nepredvida nadchadzajtice udalosti.

V ramci analyzovanych filmov len jediny prejavil konzistenciu v trvani fabule a
syzetu. Plynutie Ruskej archy (2003) je totozné s plynutim nefilmového ¢asu. Cely film je
natoCeny jedinym zaberom, bez strihu, sledujeme nerusene vsSetko, ¢o vidi neznamy a
nevideny hrdina. Tento film ako jediny neprezradzal pritomnost’ naracie nezhodou ¢asu
fabule a syzetu. Vo vSetkych ostatnych analyzovanych filmoch sa naracia prezradzala

zhust'ovanim Casu fabule do ¢asu syzetu.

Prekvapenim nebolo zistenie, ze vo filmoch prezentovanych z pohl'adu prvej osoby
sa nestava, aby bol ¢as fabule predlzovany trvanim syzetu. Toto je skor doménou akénych

filmov.

Vsetky z analyzovanych filmov sa riadili pravidlom viacndsobnej konfirmdcie
dolezitych informécii. V Hollywoodskych filmoch je to samozrejmost’. Ale napriklad aj v
experimentalnom filme Vojdi do prézdna (2009) sa vidcsina informacii potvrdzovala

opakovane na viacerych miestach.

Predvidavost’ nardcie vo videohrach sa prejavuje aj v hrach prezentovanych z
pohladu prvej osoby. Techniky, ktorymi sa pozadovany efekt dosahuje, su rézne. Casto sa

stava, ze sa hra zmocni kamery, hrad¢ nad fiou na chvil'u strati kontrolu, a hra mu ukaze, ¢o

82 BORDWELL, David, THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi AMU, 2011, s. 123.
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potrebuje vidiet’. Tuto techniku bezne vyuzivaju hry v FPS sérii Call of Duty, ale napriklad
aj Far Cry 3 (2012). Dalsim spdsobom je upriamovanie hradovej pozornosti na uréité
miesta. Toto sa dd dosiahnut’ vhodnym nasvietenim, dynamickymi zmenami kontrastu a
farebnymi filtrami, ako napriklad v hre Left 4 Dead (2008).%2% Dalsou beznou metodou je,
Ze v hre upriamuji hracovu pozornost’ na dblezité veci NPC postavy, napriklad v Killzone
3 (2011) virtualni spolubojovnici hracovi asistuji tym, ze ho upozoriiuji na kl'ai¢ové body
vo svete videohry, alebo v The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) za¢ne pri dramatickych
situaciach, napriklad pri nalete draka, hrat nediegeticka hudba a, samozrejme, NPC
postavy za¢ni od hrézy kricat’ a ukazovat smerom na bliziace sa nebezpecenstvo. Ina
technika, ktorou sa upriamuje hra¢ova pozornost’ na nadchédzajice udalosti je, Ze sa
vSetky kliGové pribehové udalosti odohravaju v predrenderovanych animovanych
sekvenciach medzi jednotlivymi levelmi. Tie podliehaju beznym zavedenym pravidlam z

oblasti kinematografie a byvaju nastrihané tak, aby hrac¢ovi pri ich sledovani ni¢ neuniklo.

V oblasti videohier prezentovanych z pohladu prvej osoby je mozné najst’ hry,
ktoré svoju naraciu prezradzaji tym, ze Cas fabule zhust'uju, ako aj hry, ktoré ¢as fabule
neprirodzene rozt'ahuju. Najbeznejsie st hry, ktoré ¢as fabule zhustuji do Casu syZzetu.
Samozrejme, pocas vacSiny trvania hry cas fabule suhlasi s ¢asom syzetu. Ale po splneni
misie ¢asto prichadza nehratel'na (neinteraktivna) animované sekvencia, v ktorej sa jednak
rozvija pribeh, ale hlavne slizi na prepdjanie jednotlivych hrate'nych (interaktivnych)
sekvencii v r6znych ¢asoch a na r6znych lok&ciach. Hrdina napriklad cestuje (Bulletstorm
(2011)) ¢i padne do zajatia a omdlie (Far Cry 3 (2012)). Toto nie je nepodobné plynutiu
¢asu vo filmoch. Odlisny spdsob zhust'ovania existuje napriklad v hre Fallout 3 (2008),
kde c¢as vnutri hry plynie rychlejSie ako skuto¢ny cas v redlnom svete. Hra¢ tak pocas

niekol’kych hodin hrania niekol'ko krat zazije virtudlnu noc, svitanie, deni aj zdpad slnka.

Je takmer nemoZzné ngjst’ videohru, ktord by striktne dodrziavala stlad fabule a
syzetu (vynimkou je adventara The Last Express (1997), ale t& nepracuje so subjektivnou
kamerou), Specialne nie v oblasti hier prezentovanych subjektivnou kamerou. Videohry
ale, ako sme uz zistili, komunikuju s hrd€om na viacerych urovniach a tym odhaluju

pritomnost’ narativu.

8 Viac k tejto téme napisal Randy Lundeen, dizajnér levelov a grafiky v hernom §tadiu Valve. Viz
LUNDEEN, Randy. L4D Art Direction. Part 1: Filmic Effects. L4D [online]. Naposledy upravené 10.
novembra 2008, [cit. 2013-04-04]. Dostupné z WWW: <http://www.l4d.com/blog/post.php?id=1962>
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Narozdiel od analyzovanych filmov, videohry Coraz CastejSie prezradzaji naraciu
tym, ze vyuzivaji opacnl deformaciu Casu - spomalenie Casu, teda roztiahnutie kratkeho
momentu fabule do podstatne véicSiecho casového useku syzetu (Obr. 9). Snahy o
dosiahnutie takéhoto efektu vo videohrach sa objavili po uvedeni filmu Matrix (1999) do
kin, pricom hry z pohladu prvej osoby s touto technikou pracuji len niekolko rokov.
Zaujimavym prikladom je hra Sniper: Ghost Warrior (2010) a jej pokracovanie Sniper:
Ghost Warrior 2 (2013), v ktorych sa po stlaeni spuste na zbrani kamera na chvil'u odputa
z percepcného hl'adiska hlavnej postavy a sleduje let vystreleného naboja az kym netrafi
ciel. Technika spomalovania sa vyskytuje aj v hrach Fallout 3 (2008) a Fallout: New
Vegas (2010). V nich je mozné pri konfrontacii s nepriatelom zastavit’ tiplne ¢as a zvolit’
si, na ktoru Cast’ protivnika nd$ hrdina zaatoci. Potom sa ¢as vrati k prirodzenému plynutiu
alebo, ak do6jde k usmrteniu nepriatel’a, sa Cas spusti v spomalenom rezime. Spomalovanie
(rozt'ahovanie ¢asu fabule) je bezné v niektorych momentoch aj v poslednych dieloch série
Call of Duty (urcite aspon Vv dieloch Modern Warfare 2 (2009) a Black Ops (2010)), vidiet

sme ho mohli aj na niektorych miestach vo Far Cry 3 (2012).

Obr. 9: Sniper: Ghost Warrior 2 - Spomaleny zaber na letiaci naboj. Zdroj: www.sniperghostwarrior.com

Viacndsobné konfirmécia je vo svete videohier Uplne beznou zaleZitost'ou, ako som
uz popisoval v kapitole 2.2.3. Pripojeny narativ. Tento jav som popisoval uz na FPS hrach
Killzone 3 (2011), Far Cry 3 (2012) a BioShock (2007). Normalne je vSak kazda

informacia v kazdej hre viacnasobne potvrdzovana.
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Zistili sme, ze vicsina analyzovanych filmov aj hier podlieha pravidlu predvidavej
naracie, ¢im nardcia prezradza svoju pritomnost’. Nepredvidava naracia je len vynimkou,

ako vo filmoch, tak aj vo videohrach prezentovanych o¢ami hlavnej postavy.

Co sa tyka deformacii ¢asu vo filmoch a videohrach pracujucich dominantne so
subjektivnou kamerou, nardazame na zasadné rozdiely. A to aj napriek tomu, ze vdcSina

tychto audiovizualnych diel pracuje so zhust'ovanim ¢asu fabule.

Videohry sa ani nepokusaji zakryt’ pritomnost’ naracie, Ziadna, spiiiajica stanovené
parametre, nepracuje so sudrznost'ou ¢asu fabule a ¢asu syZetu. Vo filmoch, a najmé v tych
konverzacnych, je situdcia odliSna a nachadzame aj filmy bez Casovych deformacii. Z
analyzovanych filmov jeden pracoval s prirodzenym plynutim ¢asu. Rusky film Ruska

archa (2003) bol cely nato¢eny v jedinom zabere.

Dalsi rozdiel je v roztahovani asu fabule. Z analyzovanych filmov ani jeden
nepracoval s touto technikou. Naproti tomu vo videohrach su takéto sekvencie Coraz
beznejSie. Aj ked’ sa pozrieme len na subor videohier prezentovanych z pohladu prvej
osoby, najdeme tu viacero prikladov, napriklad nové diely série Call of Duty, hru Sniper:
Ghost Warrior (2010) a jej pokracovanie, ¢i post-apokalyptické RPG hry Fallout 3 (2008)
a Fallout: New Vegas (2010).

Viacndsobné konfirmacia kazdej kI'i¢ovej informacie je pevnym pravidlom ako vo
svete filmov, tak aj v oblasti videohier. NajcastejSie je kazda informécia odkomunikovana

trikrat, vo videohrach vsak nie je vynimkou ani eSte viac potvrdeni faktov.

3.6 Vyuizitie hudby v narécii

Hudba je poslednym analyzovanym, ale nemenej dolezitym prvkom naracie.
wamotné vyuZitie nediegetickej hudby vo filme signalizuje vedomie nardcie, Ze
komunikuje s publikom, pretoze hudba existuje cisto len v prospech divika."®*
Hudba vo filme alebo vo videohre ma aj narativnu ulohu. Napriklad ked’ sa nad

uvodnymi zabermi scény zac¢nu rozliehat’ nediegetické tony franctzskej hudby, divakovi je

% BORDWELL, David. Classical Narration. In BORDWELL, David, STAIGER, Janet, THOMPSON,
Kristin. The classical Hollywood cinema: film style & mode of production to 1960. New York: Columbia
University Press, 1985, s. 34.
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hned’ jasné, ze sa scéna odohrdva vo Franclzsku. S niektorymi postavami sa spajaji

konkrétne nediegetické melodie, ktoré divakovi naznacuju, kto prave vstupuje na scénu.

Vo vicsine analyzovanych filmov sa vyskytuje diegeticka aj nediegeticka hudba.
Filmy Temnd ulicka (1947) a Dadma v jazere (1947) vyuzivaju nediegeticki hudbu na

podkresl'ovanie dramatickych situacii a vytvaranie o¢akavania a napétia.

Film Ruskad archa (2003) sa obmedzuje ¢isto len na diegeticki hudbu. Kedze
vSetky zvuky vo filme st diegetické, vytvara film zvlastnu atmosféru a zaroven zatajuje

naraciu, ktord sa vel'mi neprejavuje.

Vo filme Skafander a motyl’ (2007) sa znovu stretavame s vyuzitim nediegeticke;j
hudby. Dramatickych a napinavych situacii tu nie je tak vela, nediegeticka hudba skor

podkresl'uje nalady, pocity a spomienky Jeana-Dominique Baubyho.

Film Vojdi do prazdna (2009) takisto vyuZziva aj nediegeticki hudbu a zvuky.
Tazko viak tvrdit, ¢o moZe byt pre dusu mitveho ¢loveka, nesputani v &ase a priestore,

diegetické a o nie.

Vicsina hier vyuziva nediegeticku hudbu a zvuky. Samozrejme, zalezi od Zanru.
Napriklad v zna¢ne filmovo $tylizovanych akénych FPS, ako st hry zo série Call of Duty,
sa bezne vyuziva orchestralny soundtrack podobny ako vo filmoch. Dokonca pre Call of
Duty: Modern Warfare 2 (2009) zlozil hudbu Hans Zimmer.*

V niektorych FPS hrach, napriklad vo Far Cry 3 (2012), sa dominantne vyuZiva
diegetickd hudba a zvuky. Nediegetickd hudba sa spusta len v dramatickych chvil'ach,
pocas ostrych prestreliek a ked’ sa blizi nebezpecenstvo. Tym hra €asto upozorni na to, Ze
sa nieco nebezpecné, zvycajne dravé zviera, priblizuje. AvSak ako takmer v kazdej hre sa
da aj tu nediegeticka hudba uplne vypnut. Nebezpecné zvierata je v hre pocut’ aj podla

diegetickych zvukov, nepriatel'ov podl'a krokov a vzajomnych rozhovorov.

8 Viz SNIDER, Mike. 'Modern Warfare 2' composer Hans Zimmer. USA Today [online]. Naposledy
upravené 11. marca 2009, [cit. 2013-04-05]. Dostupné z WWW:
<http://content.usatoday.com/communities/gamehunters/post/2009/11/ga-with-modern-warfare-2-composer-
hans-zimmer/1#.UWJHr1sRA5g>
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Funkcia nediegetickej hudby vo videohrach je rovnaka, ako vo filmoch. Dotvara
atmosféru, sprijemnuje ¢as strdveny pri hre a upozoriiuje na bliziace sa nebezpecenstvo ¢i

dokresl'uje dramatické situacie.

V taktickych FPS hrach, ktoré kladd déraz na realizmus, ako napriklad Tom

Clancy's Rainbow Six (1998), sa pracuje ¢isto len s diegetickym zvukom.

Mnohé videohry dokonca pontikaju aj moznost’ pustit’ si pri hrani vlastn hudbu, ¢i
uz z disku na pocitaci alebo z CD. Na sucasnych hracich konzolach je tato funkcia skor

pravidlom, ako vynimkou.®

Vyuzitie nediegetickej hudby a zvukov je vo filmoch aj v hrach prakticky totozné.
Vicsina filmov nediegeticki hudbu beZzne vyuziva, ale ndjdu sa aj vynimky, z
analyzovanych filmov konkrétne Ruska archa (2003), ktoré pracuju len s diegetickym

zvukom.

Takisto aj vicsina z hier pracuje s nediegetickym zvukom. Velky rozdiel oproti
filmom je vSak v moznosti hudbu si vypnut, v niektorych videohrach dokonca nahradit’

akoukol'vek hudbou z hracovej hudobnej kolekcie.

8 Moznost' prehravat’ vlastnii hudbu namiesto zvukovej stopy vo videohre je §tandardnou funkciou v hrach
na sucasnych hracich konzolach PlayStation 3 a Xbox 360.
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4 Zaver

Ciel'om tejto bakalarskej prace bolo analyzovat’ a porovnat’ spdsoby rozpravania pribehov
vo filmoch a videohrach prezentovanych z percepcného hl'adiska hlavnej postavy a zistit,
aké postupy a techniky maju spolocné a v com sa rozchadzaju.

Na ceste za svojim cielom som narazil na viacero problémov. Prvym bol maly
podet filmov, ktoré spiiali stanovené parametre. Napokon sa mi podarilo najst’ a ziskat’ pat
filmov, pri¢om nie vietky su natoené len subjektivnou kamerou. DalSou prekazkou bol
nedostatok odbornej literatiry venujucej sa otdzkam videohernych narativov. Takmer
vyluéne som Cerpal zo zdrojov pisanych v anglickom jazyku a pouzitl literatru som Si
musel objednat z Ameriky. Pomerne ndrocné bolo aj samotné uchopenie témy a
premyslenie konStrukcie tejto bakaladrskej prace v tom zmysle, aby bol text dostatocne
konzistentny.

Ako podklad pre analyzu filmov aj videohier som zvolil Sest’ prvkov narécie -
obmedzenost’ naracie, seba-vedomie naracie, informovanost’ naracie, komunikativnost
narécie, prezradzanie sa naracie a vyuzitie hudby v naracii.

Narécia je v analyzovanych filmoch obmedzend, na rozdiel od videohier, ktoré su v
tomto smere variabilnejSie. Viaceré z hier prezentovanych z percepného hladiska
hlavného hrdinu pracuja s objektivnymi informaciami o diegetickom svete a prezentuju ich
hracovi pomedzi jednotlivé levely. Niektoré hry, napriklad cela séria Call of Duty, dokonca
prezentuji hraCovi pribeh o¢ami viacerych postav.

Informovanost’ narécie je v analyzovanych filmoch plna, uZ len z toho principu, ze
filmy st autorsky vykonStruovanymi umelymi svetmi, existujiucimi len pre ucely
rozpravania. Vac§ina sledovanych videohier je na tom, ¢o sa tyka informovanosti naracie,
rovnako. V tejto suvislosti je zaujimavy koncept databdzového filmu Leva Manovicha,
ktory ma v sucasnosti blizSie k videohram, ako k filmu. Vznikaju prvé hry, ktoré pracujt s
velkymi databazami elementov, z ktorych skladaju nahodné svety a ndhodné pribehy.
Zatial’ je ich ale len zanedbateIné mnozstvo a maji d’aleko k dokonalosti. Predpokladam
vSak, Ze ak sa v nejakej hre podari docielit’ Manovichov ideal databazového filmu, bude sa
jednat’ o neinformovanu naréciu.

Seba-vedomie referuje k tomu, do akej miery si je naracia vedoma, ze komunikuje
informécie divakovi. V oblasti analyzovanych filmov je tato miera variabilna, pohybuje sa
od seba-vedomej po takmer nevedomu. V pripade videohier je situacia odlisna a mladSie

médium sa v tejto oblasti ukazalo byt’ menej flexibilnym. Vsetky hry st seba-vedome.
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Aj v oblasti komunikativnosti nardcie st analyzované filmy flexibilnejSie, nez
videohry spinajuce zvolené kritéria. Vietky hry sa ukazali ako nadmieru komunikativne -
intenzivne s hraCom komunikuju na diegetickej aj nediegetickej urovni, zvukovo, textovo
aj vizualne.

Co sa tyka prezradzania naracie, s na tom sledované filmy aj videohry podobne.
Vicsina filmov aj videohier pracuje s predvidanim udalosti - vo filmoch sa to prejavuje
napriklad prestrihom na dolezity objekt tesne predtym, ako ho niekto pouzije, videohry si
zase pockaju, kym hra¢ pride na konkrétne miesto, aby spustili akciu priamo pred jeho
o¢ami. Casové deformécie, teda nezrovnalosti v Gase fabule a syzetu, si vo filmoch a
videohradch z pohl'adu prvej osoby rozdielne. Ako filmy, tak aj videohry vyuZivaja
zhust'ovanie ¢asu fabule, ked’ napriklad celt noc vo fabuli skratia na par zaberov v syzete.
Rozdiel je v tom, Ze zatial' o som medzi analyzovanymi nasiel film, ktory pracuje so
striktne redlnym ¢asom, ani jedna z videohier spifiajica stanovené kritéria to nerobi.
Naproti tomu, vo videohrach z pohladu prvej osoby je dnes uz celkom beznym javom
neprirodzené predlzovanie Casu fabule, kedy sa niekol’ko okamihov v diegetickom svete
natiahne na dlhsi ¢asovy usek na urovni syzetu.

Vyuzitie nediegetickej hudby a zvukov vo filmoch aj videohrach plni rovnaku
ulohu. Hudba podkresluje atmosféru a vytvara napitie, upozorfiuje na bliziace sa
nebezpecenstvo €i jednotlivé motivy sprevadzaji niektoré z postav pocas pritomnosti na
scéne. Rozdiel je v tom, ze v sti¢asnosti uz vacsina hier ma moznost’ nahradit’ hudbu z hry
za akukol'vek ini hudbu z vlastnej kolekcie.

Ciel mojej prace povazujem za naplneny. Podarilo sa mi popisat’ rozdielne a
spolo¢né prvky naracie vo filmoch a videohrach prezentovanych z percepcného hladiska
hlavného hrdinu. Videohry st, ¢o sa tyka naracie, zasadne komunikativne a seba-vedomé a
oproti filmom odvéZnejSie pracuji s obmedzenostou nardcie. Zaroven hry, ako nové
médium, maju potencial rozvinat sa do neinformovanej naracie podla konceptu
databazového filmu Leva Manovicha. Prvé pokusy sa uz realizuji a predpokladam, ze je
len otazkou ¢asu, s nastupom novej generacie hracich konzoli, kedy sa tento koncept hier

naplno rozvinie.
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Pramene a literatdra:
Pramene:

Abecedny zoznam citovanych videohier:
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Far Cry 3, 2012, Ubisoft Montreal
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Spider-Man: The Movie, 2002, Treyarch

Spider-Man 2: The Game, 2004, Treyarch

Spider-Man 3: The Game, 2007, Treyarch

SpiderMan: Shattered Dimensions, 2010, Beenox
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Abecedny zoznam citovanych filmov:

[slovensky distribu¢ny nazov, rok vydania, rezisér (pévodny nazov)]
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Summary

The aim of this bachelor thesis is to identify and describe similarities and differencies
between the narration in movies and video games presented in subjective first-person
perspective. | have identified six narrative elements which became the ground for my

analysis and subsequent comparison of analysed movies and video games.

Excluded from the analysis were movies shot on acknowledged camera and racing
and sports video games. Since there are not many films fitting the selected criteria, the
final set of movies contained only five of them: Dark Passage (1947, Delmer Daves), Lady
in the Lake (1947, Robert Montgomery), Russian Ark (2003, Aleksander Sokurov), Diving
Bell and the Butterfly (2007, Julian Schnabel) and Enter the Void (2009, Gaspar Noe).
There was no strict list of analyzed video games, all the games matching the selected

criteria were considered during the analysis and comparison process.

In each subchapter the thesis analysed and compared one element of narration - to
which degree is the narration limited, to which degree is the narration self-conscious, to
which degree is the narration informed, to which degree is the narration willing to
communicate, to which degree is the narration revealing itself and the role of music and

sounds in narration.

At the end, the thesis came to a conclusion, that video games are more versatile,
when compared to movies, in terms of unlimited narration, but the movies are far more
variable when considering self-consciousness and the ability to vary communication levels.
Video games are always self-conscious and very communicative. Also, the role of music

and sounds are very similar.

The biggest difference is within the possibilities of video games compared to
movies. The possibilities are connected to how much is the narration informed about the
events in the diegetic world. Movies are inevitably omniscient, but within games it is
possible to achieve the concept of Lev Manovich's database narrative. First games that try

to achieve this database, and by concept uninformed narration, are already being made.
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