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Shrnuti

Tato préace se zabyva fenoménem interaktivni zabavy
v souvislosti se svétem kinematografie, Jjako =zdroje, =ze
kterého ptri svém vyvoji c¢erpa. Struéné shrnuje historii
herniho prlmyslu s jeho dGleZzitymi mezniky. Zkoumé& specifické
projevy filmové Yeci ve videohradch a zpétné pusobeni her na
oblast filmu. V zavéru se autor =zamy$li nad otéazkou, je-1li
mozné pocitacovym hradm pritknout status uméni, stejné jako

kinematografii.

Klic¢ova slova:
poc¢itacové  hry, videohry, film, kinematografie, vyvoj,

historie, uméni, filmova red

Summary
This work is about the phenomenon of interactive
entertainment which draws from the experience of

cinematography for its own evolution. It briefly summarizes
the history of gaming industry with the most important
milestones. The work also explores factual signs of film
language in videogames and reciprocal incidence of games in
the area of film. Author debates about the qgquestion whether
we can assign a status of art for videogames, the same way as

it was granted for cinematography.

Keywords:
computer games, videogames, film, movie, cinematography,

evolution, history, art, film language
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,V pocitacovych  hrach je  pouze tolik

uméni, aby se to zaplatilo.™“

- Radek Volf

zakladatel firmy Black Element Software
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1. Uvod

Raketovy wvzestup virtudlni zdbavy v poslednich dvaceti
letech mi zavdavéa, domnivam se, dostatec¢ny davod pro to,
abych se tomuto fenoménu vénoval ve své bakalatrské préaci.
I kdybych nebyl studentem audiovizudlnich uméni, srovnani
poc¢itac¢ovych her s filmem by mélo byt vidy jednim z prvnich
kritérii, podle kterych budeme na tuto mladou formu uméni

nahlizet.

Vice, neZz na Jiz ponékud obligadtni diskuzi nad
poc¢itacovymi hrami jako projev remediace (proces, ptri kterém
se nékterd média zdokonaluji, pretvari ¢i propojuji a od
pouzivani jinych se upousti), bych se radd zaméril vice na
praktictéjsi oblast tvorby interaktivnich svétd, kde se zcela
neoddiskutovatelné a bez obalu vyuZivaji vSechny moderni
prvky kinematografie, za uGc¢elem dosazeni maximalniho vlivu na
divadka. Z praci, zabyvajici se problémem remediace, které
jsem mél doposud na toto téma mozZnost nastudovat, Jjsem byl
nucen nabyt dojmu, Ze vétsina autortl téchto rozbord se
rekrutuje z tad ,klasickych™ teoretik, kteri nemaji
dostateény kontakt s praxi. Chci tim Jjen naznacdit, zZe
z pozice osoby, kterd pravé v obdobi nejbourlivéjsiho rozvoje
pocitacové zédbavy a jejli promény (90. 1léta 20. stol.) byla
v tom nejvhodnéjs$im wvéku (teenager), aby naplno nasala onu
elektrizujici atmosféru a diky tomu nyni s odstupem doby
nahlizi na véci Jjinyma oc¢ima, mohu mit na celou otazku
nadstupu interaktivni zabavy, ktera se tykd pravé konfrontaci
kinematografie, televize a svéta poc¢itacovych her, odlisny
nadzor, prinadsejici do problematiky trochu svéziho wvzduchu

a nového svétla.
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2. Co je to hra

Pro uUplnost si nejprve definujme pojem pocitacovad hra,
Jjako takova. Internetova encyklopedie Wikipedia rika:
,PoCitacovad hra se sklddad z virtudlniho svéta nebo prostredi,
do kterého maze hrac¢ pomoci komponent pripojenych k pocitacdi
(mys, klavesnice, joystick, joypad a dalsi) vstoupit
a néjakym zplGsobem ovliviiovat déni takového virtudlniho
prostredi.“ (1) Doplime, Ze pocitacovd hra slouzi primédrné
k zdbavé a relaxaci. Poclitacovy program pro hrace simuluje
rizné souboje, zavody nebo pred néj stavi zcela jiné ukoly,
zavislé od namétu a zanru titulu. Hra¢ méd =za cil splnit
v Casovém limitu urcity ukol, porazit pocitacem generovaného
protivnika nebo v dnesni dobé Jjiz bézZné lidského soupete,
pripojeného v redlném cCase ke stejné hte naptriklad skrz
celosvétovou sit internetu. Reprezentaci hrace
v nejrtznéjsich digitdlné generovanych hernich prost¥edich se
rika ,avatar“ (vyraz pochazejici ze sanskrtu, zn. ,ten ktery
prichdzi“) . Ten mAze nabyvat lidské podoby, tvaru robota, ale
i zavodniho wvozu, oby¢ejné kulicky nebo jiného zcela

nespecifikovatelného média.

Pro zjednoduSeni si jes$té upfesnéme pojmy pocitacovéd hra
a videohra, které budou ze stylistickych davodt v této préaci
pouzivany jako synonyma, ackoli se ve skutecnosti jednd o dvé
odlisné skupiny. Digitalni hry lze hrat na téchto
platformach: domaci pocitace, televizni konzole, pFfenosné
herni prfistroje (vCetné mobilniho telefonu) a skrifiové hraci
automaty. Byt se nejednd vidy o stejné realizace, panuje mezi
jednotlivymi platformami znac¢nd fluktuace titulG. Naopak
technické specifikace kazdé platformy Jjsou do znacné miry
urc¢ujicim faktorem, pro konkrétni podoby té které hry. Jedné
se predev3im o rozdily v grafickych a zvukovych mozZznostech

nebo odlisném zpusobu ovladéni. Napriklad u her urcenych
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pavodné pro PC, ovladané klavesnici a my$i, bude nutnd znacna
modifikace, aby bylo moZné jeji hratelné provedeni realizovat
na skrinovém automatu. Termin videohra se tedy uziva prevazné
pro tituly na hernich konzolach, zatimco poc¢itacova hra Jje
druh softwaru, DbézZzici na pocitaci, ktery k zdbavé plvodné
urcen nebyl. Ackoli z naseho stredoevropského pohledu se mtZe
zdat, ze pocitacové hry maji, co do celkového poctu, prevahu,
opak je  pravdou - v celosvétovém méritku tvori jen

16,4% prodanych kusu. (2)

2.1 Struéna historie her

Shrnout desetileti evoluce interaktivni herni zébavy
s alespon takovou pozornosti, Jjakou by si toto moderni médium
zaslouzilo, by vydalo nikoliv na samostatnou préaci, nvybrZz na
tlustou knihu. JestliZe napr¥iklad Déjiny filmu autortl Kristin
Thompsonové a Davida Bordwella s prehledem zaplnily pres 800
stran, herni kultura, jejiz pocatky se objevuji po 50 letech
od zrodu kinematografie, Dby si sméle mohla narokovat
srovnatelny rozsah obdobného literdrniho dila. Pélstoleté
zpozdéni sméle dohonila akcelerovanym vyvojem v posledni

dekadé uplynulého milénia.

Historie her se zacala psat roku 1947, kdy se Thomas
Goldsmith a Estl Mann inspirovali patrné vojenskym radarem.
Pomoci osmi katodovych trubic, tedy technologie ranych CRT
obrazovek, vytvorili simulaci stfely odpédlené na cil. Tuto,
reprezentovanou malym bodem, bylo mozné ovladat sadou
tlac¢itek a ménit Jeji drahu. Protoze tehdejsi technologie
nedovolila poc¢itacdové vykreslit herni prvky, autori byli
nuceni je manuédlné nakreslit na pruahlednou fé6lii pF¥iloZenou

na CRT.

11



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci

Nasledoval uUspesny pokus o sestrojeni elektronickych
piskvorek OXO A.S.Douglasem v roce 1952 a o 6 let pozdéji
zabavil William Higinbotham nav3tévniky Narodnich laboratotri
Brookhaven hrou Tennis for Two, kde byl, na rozdil od her
typu Pong, tenisovy kurt wvidén =z boku a mic¢ek podléhal

zdkonum gravitace.

V Sedesdtych letech se tézisté preneslo na témér 20 let
na puadu americkych universit. Studenti méli pristup
k nejmodernéjsim pocitacum, které se vsSak dnesSnim zdaleka
nepodobaly. Vétdimu rozsireni a kooperaci sice do jisté miry
napomdhaly rané formy internetu, problémem vsak byl fakt, zZe
vypocetni stroje byly na ruznych univerzitédch casto odlisné.
P¥esto v$ak zaznamenavame radu milniku;

1971 - hra Baseball (mnohem pozdéji koupena, po nutné
revizi predéldna a nakonec vydédna firmou Electornic Arts,

gigantem na trhu s videohrami).

1971 - Star Trek (pozdéji wvznikly desitky her s touto
tématikou) .
1972 - Hunt the Wumps (povazZovana za prvni adventuru

(tento pojem je zevrubné vysvétlen pozdéji)).

1974 - Maze War a také Spasim (prvni pokusy o 3D first-
person-shooter hry, prekl. st¥ileni v prvni osobé - herni
prostor sledovan subjektivni kamerou, oc¢ima avatara).

1975 - university konec¢né nakoupily CRT monitory. Do té
doby hry s hrac¢em komunikovaly vétsinou vytisténim vystupu
programu na papir. Tento rok se tedy stal zlomovym a znamenal
nadstup graficky zpracovanych programi, her nevyjimaje.
V tomto roce vznikla také prvni RPG hra (role-playing-game,
pfekl. hra na hrdiny), neoficialni implementace stolni hry
Dungeon and Dragons (u nas Draci doup€) nazvanad Jjednodule
Dungeon.

1977 - hra Air, textovy simuldtor letecké bitvy, se

stala predchtdcem vabec prvniho grafického online
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multiplayerového titulu Air Warrior (hra po siti, vice
lidskych hrac¢d proti sobé).

1980 - hra Rouge, jedna z prvnich urcdena jiz pro osobni
pocitace. Hrac¢ se pohyboval po jeskynich a porazel nepratele.
Mapy jeskyni vsSak byly nadhodné generovany, pri vicerém hrani
se tedy hrdina setkaval vizdy s Jjinymi neprateli v novych

lokacich.

Rané prenosné videohry predstavily naptiklad jiZz znamé
Tic Tac Toe (piskvorky). Byt chatrnd schrénka, spolu
s dalsimi faktory neptrinesly témto ,krabickdm“™ velky uspéch,
pripravily tyto tituly ptdu pro dnes velmi rozs$ireny segment
videoherniho trhu a zanedlouho Jjiz slavily komercni uspéch

hry jako Matell Auto Race, ¢&i Matell Football.

S néstupem domédcich ©pocitadt tvarci fesSili problém
distribuce. Stédle Jjesté bez naroku na copyright a financéni
ohodnoceni vydavali programdtotri jako Crowther, Daglow a Yob
zdrojové kédy svych her v Casopisech a knihach. Tyto tzv.
type-in hry si poté uzZzivatel prepsal do svého pocitace. Brzy
vS8ak prislo na distribuci pomoci disket, kazet a jinych medii

a jejich prodej v obchodech.

Rok 1972 ptrinesl konec¢né propojeni s televizi a rodiny
se =zacCaly pretahovat o misto pfed obrazovkou, se kterou

spolupracovala hra Odyssey.

Osmdesatd 1éta prinesla hernimu primyslu vyraznéjsi
rst. Prvoradymi hernimi pocd¢itac¢i byly Commodore 64 a ZX
Spektrum. Nyni Sel JjiZz vyvo] kuptedu velmi rychle a na trhu

se zacCaly objevovat tisice komercénich tituld.

V devadesatych letech, kdy se tento fenomén dostal

i k nadm, Jjiz mGZeme mluvit o herni subkultufe, snad i zlatém
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véku videoher. U monitor®t 1idé travili i desitky hodin dennég,
boom zazily tisténé casopisy vénované virtudlnim svétlm, po
svéte se konaly nejrtiznéjsi mistrovstvi a olympiaddy v hrani

her.

Tato vlna v3ak JjiZz pomalu odeznéla. Dnes Jje svét
poc¢itacovych her a konzoli, co do mnozZstvi stravenych hodin,
srovnatelny s jinymi zplsoby volnocCasovych aktivit. Vétsina
uzivateld JjiZz sice neprosedi pred monitorem celé dny, ale
hrac¢skd zakladna se masové rozprostrela mezi veSkerou
populaci, takZe prumysl Jje stédle v rustu. Mezindrodni turnaje
a klani, dokonce profesiondlni ,sportovni“ tymy hract, kteri
si Spickovym hranim vydélaji na Zivobyti, existuji i nadéale.
Kuptikladu herni c¢asopisy v3ak krachuji a Jjejich dnesni
ndklady Jsou Jjen =zasSlym leskem v porovnani s tuénymi léty
kolem roku 2000. Trend je zd& se nastaven. V budoucnu budou
ostatni media, tedy hlavné film, pro interaktivni =zébavu
hlavnim konkurentem, protoze cilovd skupina je JjiZz naprosto

totozZna.
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3. Vyroba filmid, vyroba her

Kinematografie Jje pro videohry nejbliZzsim pZribuznym
médiem, dokonce Jjejim otcem, dalo by se rtict. Obé formy
komunikuji s recipientem prosttednictvim obrazu a zvuku.
V dnesni dobé, kdy tato podobnost dospéla témér k totoznosti,
je nasnadeé pozastavit se nad tim, Jje-1i shodny i wvyrobni
proces. Dovolim si nyni mirné opomenout sektor sportovnich
simulaci a her ptribuznych, JjejichZ pocet Jjisté neni maly
a vyuzil Dbych pro toto srovnadni radéji Zéanry, obsahujici
jisté prvky pribéhu. Dojdeme vsSak, Ze misto pojmu ,opomenuti™

by byl vhodnéjs$i uZit termin , zobecnéni™“.

Ze slova pribéh Jje JjiZz primo citit filmatrskd profese
scéndristy. MAa-1i hra obsahovat ptribéh, mize se nechat
inspirovat napriklad literdrnim dilem a k tomu mé& oproti
filmu Jesté zadsadni vyhodu - ©prepracovat pravé vypraveéni
filmové. Nejde-1li tedy aZ na hranici moZnosti, wvyuzit
potencidl scénédristy naplno a nechat jej stvorit virtudlni
svét zcela novy, pravé a pouze pro tuto videohru. Je ovsem
nutno dodat, Ze ne kazdy autor bude pro tvorbu her vhodnym
adeptem. Takovadto osoba by méla mit vice neZ elementérni
zkusenost se svétem interaktivni zabavy, aby byla schopna
stvorit déjovou 1linii vyuZitelnou v hernim prostfedi, nebot
v opacéném pripadé nebude pro vyvojare prinosem, ale spisSe
zatézi. Tento predpoklad plati 1 pro vsechny ostatni
filmarské profese, nachazejici své odrazy v prostredi
vyvojarskych firem, kterych mlGZe Dbyt bezpolet. Ja, coby
filma?, ktery jiz zna =zaklady ,filmotvornych"“ pravidel, si
troufdm tvrdit, Ze C¢im vice filmatrl se bude podilet na vyvoji
poc¢itacové hry, tim bude hra lep$i, alespon co se uc¢inku na
hridce tyka. U&inek na herniho recipienta bych navic oznac¢il

za stézejni faktor, jak hry posuzovat.
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Budu-1i hledat rezZiséra vyvoje hry, najdu jej v profesi
hlavniho lead game designera. Ten sice nema tak velkou
pravomoc, Jjako filmovy reZisér, na vysledny tvar ma& vsak
rozhodujici vliv. Je zodpovédny jesté tzv. team leaderovi,
zrcadlici v sobé profesi produkéniho. Rekrutuje se vsak
vétdinou 2z fad zkuSenych game designerd, znad detailné cely
proces vyvoje a jeho veskeré naroky na zdroje jak technické,

tak persondlni i finanéni. Ridi tedy cely proces.

Art direktor, neboli hlavni grafik, zastupuje funkci
kameramana, odpovédnou =za vizuadlni stranku projektu. Stejné
jako ostatni vadcéi ¢&lenové, 1 art direktor mé pod sebou radu
daldich  spolupracovniki, specializovanych na osvétleni,
optiku, ostrost, pohyb kamery. Neptrimo pod néj vSak spadé
i oblast architektury, kostymt, masek, designu pristrojt,

robotli, i1 tfeba mimozemskych bytosti.

U profese zvukare bychom c¢ekali mozZnd nejvét$i podobnost
s jeho filmovou predlohou. Ale zvuk je stejné jako kterdkoli
jind slozka hry taktéZz interaktivni. Vejde-1i kuptrikladu
postava hréace do Jjeskyné, musi se zménit zvuk Jjeho kroku.
Tuto zménu musi tedy zvukatr spravneé naprogramovat, aby byl
vysledny zvuk se spravnym efektem ve spravném hlasitostnim
pomeéru, kdykoli se hrac¢ v jeskyni ocitne, byt by jen tak pro
radost béhal opakované dovnit¥r a ven a k tomu jesté okolo
rozhazoval granaty, které by vybuchovaly venku 1 zevnitt

a obcCas treba jes3té ve stejnou chvili.

Ve vyctu témétr totoznych profesi by se dalo pokracovat
i déale. Je vsSak mou povinnosti pfriznat, Ze pokud bychom
chtéli pf¥imo zaméstnat filmovy s$Stab, pohybujici se prevainé
pouze na filmovém ¢i televiznim natéaceni nebo
v postprodukénich studiich, u vyvojového tymu na videohry,

nejspis by to nepfineslo kyzZzené ovoce. Bez znalosti

16



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci

zdkladnich zdkonitosti a principt hrani her by se jen obtizné
obesel. Je vSak spravné predpokladat, ze se zvySujicim se
povédomim spolec¢nosti o videohrach a nadale se rozvijejicim
technickym moZnostem her, které se tak Dbudou redlnému
filmovému vzezteni pribliZovat stale vice, dojde i na daleko
rozsadhlejsi propojeni filmového a herniho prtmyslu, stejné
jako fluktuaci profesi mezi témito odvétvimi.

Tento fakt si zatim wuvédomila Jjen hrstka wvizionaru.
MazZzeme vyzdvihnout ptriklad zndmého amerického reZiséra George
Lucase (duchovni otec série Star Wars (Hvé&zdné valky)), ktery
jiz v roce 1982 zalozil spolec¢nost na vyrobu videoher
LucasArts, jako odnoZ svého vznikajiciho filmat¥ského impéria.
Tato UGzce spolupracuje s dalsi odnozZzi, Industrial Light
& Magic, specialistou na filmové efekty. LucasArts v sobé
spojila védomosti ze svéta kinematografie a filmovych triki,
aby Jje v ramci dobovych technickych vypocetnich moZnosti

pretavila v poc¢itacové hry.

I Steven Spielberg, ktery mimo jiné zavedl ptri natéceni
filmu Jursky park jako prvni systém pocitacem
predrenderovanych jestért (pocitacem predem ,vymodelovanych"),
nyni podepsal smlouvu Jjednim =z nejvétsSich hradcd na poli
interaktivni zébavy, firmou Electronic Arts. Jako tvlrce se
bude podilet na minimdlné t¥ech titulech. Prvni z nich, Boom
Box byl préaveée vypusStén. Jde sice o viceméné logickou hr¥icku,
nemajici s filmem, reZii nebo dramatickym ptribéhem mnoho
spoleé¢ného. Ale jiz z Jjeji videoupoutédvky, kterou vsSak 1lze
hodnotit wviceméneé pouze subjektivné, usuzuji, Ze zasah ruky

zkuSeného filmafre je znatelny.
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4. Filmova fec¢ ve hrach

Filmova te¢ Jje sice pojem znac¢né 3iroky a v oblasti
kinematografie velmi dobfe =zdokumentovany ¢&i aZz ucebnicové
popsany, nikdy vSak nedospéje do universdlni a konecné
podoby. Tu samou filmovou rec se od pocatku snazi
programatori implementovat do svych vytvord, avsak
prizplsobuji si ji svym konkrétnim poZadavkim nebo ji naopak
oklestuji do podoby realizovatelné, v podminkdch jesteé

doneddvna technicky znaé¢né limitovanych.

V prvopocatcich herniho vyvoje mazZeme stézi mluvit
o filmové teci, nebot prosttredkem komunikace mezi hréacem
a hernim svétem byl vétsSinou obycejny text na papire.
Teprve prichodem CRT technologie bylo moZné zapojit fantazii
a vyuzit grafické zpracovani. Prvni takovéto herni aplikace
mély predobraz wve stolnich hréach. O0Odtud byl tedy prevzat
pohled vsSevidouciho nadhledu. Takzvand objektivni kamera se
nachédzi kdesi vysoko nad hernim polem, popfipadé sleduje
déjisté primo =z profilu, bez Jjakékoli ambice stranit bud
hra¢i nebo jeho protivnikovi, tedy prindsSet uzivateli
jakykoli emoc¢ni uc¢inek nebo dopad. Brzy vsSak tvlrci vytus$ili
vizualni Dblizkost filmového média a nekonecné mozZnosti
inspirace. Textové hry se ozivovaly ilustracemi, které méli
predobraz v malif¥stvi, fotografii ¢&i komiksu. Na tyto grafiky
vSak mizZeme nahliZet také jako na formu storyboardu, ktery
Ji1Z musi respektovat styl dramatu, ktery sleduje a ve kterém
se Jjiz zrcadli prvky filmové trecCi Jjako velikost zabéru,

nadhled nebo podhled, ilustrace orientac¢ni ¢i emotivni.

Pri prvni prileZitosti, kdy hréactv avatar mohl okamzité
reagovat naptriklad na ptrikazy pohybu do raznych stran,
nastala snad z euforie urcéita regrese, tedy néavrat zpét ke

kame¥e z nadhledu, ©poptripadé =z profilu. P¥i hréach, kde
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prost¥fedi nepretrzité skrolovalo (kamera Jjakoby konstantné
leti nad krajinou jednim smérem a pritom ji snimé& stéle pod
stejnym Uhlem) a hréac ovladal tfeba vesmirnou lod,
zaznamenavame skutecnost, Ze cast déje se odehradvala mimo
pravé zobrazované zorné pole, o kterém v3ak hrd¢ mohl mit
alespon obrysové informace ve formé napfiklad radaru. Je to
vliastné implementace nejzadkladnéjs3iho principu filmové reci,
sousled otazek a odpovédi, které Jsou divakovi, v nasem

pripadé hraci, nepretrzité predkladéany.

To pravé vyuziti filmovych postupld ale nastalo azZ
s prichodem trojrozmérné grafiky. Tvlrce hry konec¢né dostal
do ruky néastroj, se kterym mohl vérné pracovat s virtudlnim
svétem. Dnes je mozné prostr¥edi pomérné presné vymodelovat,
nadsledné zasvitit, poptipadé doplnit atmosférickymi Jevy,
jako Jje mlha, dést nebo snih. Jakmile Je prostor hry
vytvoren, nic JiZ nebrédni tomu, aby do néj byla vloZena
kamera, kterd Jjej bude snimat. MozZnosti pro Jjeji umisténi
a pohyb v prostoru jsou nekonec¢né, stejné jako jejich pocet.
Zde se zacaly otvirat brany drive netuSenych rozmért, které
Casem prerostly moznosti redlného filma¥e ve skutecném svété,
ktery si Jjen z¥idka mtaZe dovolit mit v jediném okamziku na
jedno misto namitreny desitky kamer, prochazet s nimi zdmi
a v Jjednom nepreruseném zabéru obsadhnout detail mravence,

prilet nad méstem a obkrouzZeni vesmirné stanice.

Nastupu optického disku, jeho nékolikandsobné kapacity
a skladnosti, vyuzili herni tvlrci k implementaci jak
kvalitniho zvukového doprovodu, tak predtoc¢enych video
sekvenci, tzv. ,cutscén“ neboli prostfiha. Tyto se staly
jednim ze zplUGsobu vypravéni pribéhu ve videohridch. Jednd se
o ¢isté audiovizualni sekvence, které vice ¢&i méné zdarile
zcela imituji film se v3emi jeho slozkami, tedy ramovanim,

pradce s kamerou, st¥ihem, hudbou i rezii hereckych vykonu
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C¢asto redlnych hercl. Tyto prosttihy vsak pFrerusuji samotné
hrani a jsou tedy neinteraktivni, pficemZ interaktivita je
urcujici vlastnost vSech poc¢itacovych her. Proto se
cutscenédm, pres nékterd jejili specifika oproti bézZnému filmu,

nebudu dale vénovat.

Zzavérem této Casti je v$ak nutné dodat, Ze jakkoliv jsou
nyni diky 3D zobrazovani moZnosti zadbérovani videoher
nekonec¢né, k masovéjdimu vyuziti v ramci samotného gameplay
(hrani ve smyslu okamzitého ovladani avatara v cCase)
nedochédzi. Pokust s ¢astym wvyuzitim st¥ihu, néjezdu kamer,
panoramovani nebo stylistickymi formami typu metafor,
symbolu, eufemismu, refrénu apod. jiZ probéhlo ve svété her
vicero, vétdinou vSak s pramalym Ucinkem, nebo presnéji
vdékem recipienta. Hrac¢ totiZz v takovychto ptripadech, byt jen
na okamzik, ztrédci svou postavu z dohledu, nebo se mu ukazuje
z necekaného uhlu. Tim dochédzi k jeho zmateni nebo ztraté
orientace v prostoru, kterd je Casto pro zdadrné splnéni ukoln
klic¢ova. Spravnou interpretaci ptripadnych stylistickych forem
se pak hrac¢ snad ani nechce zabyvat, nebot v dnesni dobé, kdy
se prumérny c¢as strdveny hranim videoher pohybuje okolo jeden
a ptl hodiny denné, Jsou tyto chvile chéapany Jjako <cisté
relaxac¢ni a urcené pro odreagovani. Stupen vyvoje, na kterém
mély tyto vyssSi projevy uméni vice prostoru, odeznél s koncem
milénia. S timto faktem se poji Utlum v oblibenosti a tim

i produkci her Zzanru ,adveture™.

4.2 Adventury - interaktivni filmové dobrodruzZstvi

,Adventury“ (z angl. adventure = dobrodruzstvi) Jjsou
jednim =z mnoha Zanrd dnesniho videoherniho prémyslu. Jeho
specifikum spocdivd v rozvlacnosti, pribéhové =zajimavosti
a spletitosti, nebot hadanky a pribéh v tomto Zanru podminuji

zabavu. Pred hrace Jje postaven jakysi hlavni cil, kterému se
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plnénim dalsSich dilc¢ich ukold snazi priblizit, uzitim zejména
své fantazie a logického mySleni. Je tedy tim pravym
naplnénim pojmu interaktivni film, kde se JjiZz naplno odrazi
vSechny aspekty kinematografie. Poskytuje dokonce prostor pro
vyvoj Jjednotlivych charakterd zucastnénych postav, coZ Je
znak v jinych Zanrech spise ojedinély. Pravé audiovizualni
vzezteni adventur, tak blizké filmu, Jje vsSak v jistém smyslu

dani.

Technicky pokrok, ktery davno umoznuje reprodukovat
zvukovou stranku her zcela nerozeznatelné od reality, Jiz
brzy dosdhne stupné, kdy poc¢itacové hry budou také po stréance
vizudlni zcela fotorealistické. Presto v3ak budou vzdy od
filmu velmi snadno na prvni pohled rozeznatelné. Ve vétSina
zanrl, kde Jje kamera néjakym zplsobem fixovadna na hracovo
vtéleni, at uZ ve hrach snimanych jakoby subjektivni kamerou,
tedy ocCima avatara, pohledem treti osoby zpoza zad nebo treba
pres zadni kapotu zavodniho vozu, hrac¢ mé vzdy plnou kontrolu
nad smérem, kterym se bude divat, tedy pouze tam, kam natoci
svou postavu ve hfe. Priznejme si, Ze pro volbu pohledu bude
vzdy podstatné zaprvé to, aby hrac¢ dobre vidél na scénu okolo
sebe a mohl na déni v prostoru reagovat. Hrac¢ takovéto
pocitacové hry proto nikdy neuptrednostni pohled, ktery by mu
sice doptal naptriklad vét3iho dramatického 4¢inku nebo
uméleckého zazitku z vytribené kompozice, ale upiral by mu ¢i
alespon znesnadnoval moznost reakce na klicové herni podnéty.
A to ani v pripadé, Ze by shodou okolnosti disponoval
odpovidajicimi znalostmi z oboru filmové rezZie nebo kamery.
Proto mtGZeme tvrdit, Ze jakékoliv, byt dobfe minéné vyuziti
téchto prvkll, s nejvétsi pravdépodobnosti prinese snizeni

miry interaktivity, coZ neni Zzadouci.

Vyjimku v tomto pravidle vsak tvori praveée adventury, kde

cil hracova snazeni nespocCiva v pfesném navedeni avatara na
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jedno konkrétni misto v prostoru ¢i rychlém zamé¥eni Jjeho
zbrané na nebezpedéného protivnika, nybrz ve spravném vyrfeSeni
ukolu, ktery vyzZaduje Jjistou davku premysSleni. Autori hry
jsou si védomy faktu, ze akt mySleni vyzaduje urcity cas,
a proto predpokléadaji, Zze hrac¢, ktery si zvolil stravit jej u
tohoto Zanru, si p¥imo ¥ikd o jeho naplnéni zapojenim vysSSich
mozkovych aktivit, nezZz Jje pouze rychld reakce a postreh.
V tuto chvili se tak nekladou meze ani tvarcam, Jejich
fantazii ¢i smyslu pro uméni. Kamera Jje umisténa vétSinou
staticky v urc¢ité misté lokace, po které se avatar pohybuje,
zato Ji wv$ak snimad vétsinou v idedlni kompozici, pod
nejlepsSim Uhlem osvétleni, za idedlniho zvukového doprovodu.
Recipient je ochoten ¢ist tuto filmovou Yel a byt rozptylovan
i mnozZstvim znakl, metafor a symbold, umisténych do herniho
svéta. Nékteré mohou byt také interaktivni, plnit zavazZnou
funkci v déjové 1linii, nebo byt pouze némym odkazem, vtipem
¢i satirou na témata, kterd nemusi se hrou vubec souviset.
Maji v$ak schopnost pretéct pres okraj svéta pocitacovych her
a mit dosah do §irsich historickych, kulturnich ¢i

spolecenskych souvislosti.
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5. Postupy poc¢itacovych her ve filmu

Nezbyva mi nez si polozit otazku: ,Prfispiva recyklovani
filmové tedi v novém mediu k jejimu dald3imu vyvoji (ktery
samozfejme probihal a stadle probihd od vzniku kinematografie
jako takové) a Je tento vyvo] tedy akcelerovan pravé Jjeho
soubéznym uzitim na vice polich? Jsou tyto nové filmové
postupy, vyvinuté at Jjiz =zamérné nebo zpusobem ,z nouze
ctnost“ poté zpétné implementovany a s uspéchem vyuzZivany

v klasické kinematografii?“

Na prvni pohled by odpovéd mohla byt negativni. Ani ve
filmech, které jsou postaveny na licenci konkrétni poc¢itacové
hry nenajdeme prvky, které by svou formou odkazovaly na svou
interaktivni pfredlohu. Vyjimkou, potvrzujici pravidlo, muzZe
byt snad sekvence z filmu Doom z roku 2005 (natoeny pravée
podle dnes jiz klasické first-person-shooter hry Doom,
uvedené v roce 1993). Zde je prost¥ih do subjektivni kamery,
kde navic ve spodni c¢asti zédbéru vidime i hlaven zbrané, tedy
presné pohled uZivany v tomto Za&nru her. Tento prvek je vsak
kromé odkazu na svaj vzor minimdlné funkcéni nebo spise
naprosto rusSivy. Lze tedy nalézt je$Sté jiny odraz videoherni
zabavy ve svété filmu, kromé diskutabilniho nazoru, Ze divéak
se zkuSenosti z hrani her Jje bystrejsi, vnimaveéjsi a snéaze

vst¥ebad naptriklad rychlej3i strihové sekvence?

Kupodivu tyto prvky casto primo vycnivaji, biji do oci
a Jjsou dokonce kritériem podle kterych divdk filmu do kina
chodi, nebo dle kterych se udileji i ceny akademii. Jedna se
o oblast specidlnich efektd. Posledni dobou jsou ¢im dal vice
zaméstnavany pravé tymy hernich vyvojarua, aby pomohly
filmatlm realizovat jejich vize nebo nékolikanédsobné snizZit

nadklady nataceni. Jednd se o simulace nejrtznéjsich vybuchu,
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demolici, staveb a chovadni umélych materidlt (koberec
s tisici naprogramovanymi a interagujicimi chloupky;
rozevlaté vlasy; voda) a Jjejich realistickou kinematiku.
Nejmarkantnéji si to vs3ak mazeme ukédzat na prikladu
velkolepych bitev z filmu Pan Prstenu (z roku 2001). I kdyz
rezisér Petr Jackson vyuzil mnoZstvi vojak® novozélandské
armady, statisicovych vojsk by stézi dosahl. Tyto armady byly
proto vytvoreny Jjako soubor jednodussSich pocitacem fizenych
figurek, vlastnici urc¢ity stupen naprogramované umélé
inteligence, tedy vzorce chovani pro vsechny situace, které
mohli nastat. Tyto figurky byly nasledné rozdéleny na vice
skupin a ,vypudtény“ proti sobé pred bedlivym okem kamery.
Aniz by je nékdo primo jednotlivé reziroval, chovaly se do té
miry prirozené, Ze bylo moZno uSetfit miliony dolart za
nespocet redlnych herct, Jjejich vyzbroj a vystroj, imitaci
jejich zranéni a dumrti. Takovéto ohromné bitvy se denné
odehravaiji na obrazovkdch miliont spokojenych  hernich

uzivatelu.
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6. Hry jako uméni

Kinematografie si za vice neZz stoleti své kréatké
existence Dbezesporu vydobyla statut uméni. Podle teorie
remediace jsou pocitacové hry jeji nédstupnickou formou, dalsi
pric¢kou nezastavitelného vyvoje. Abychom si ale dokézali
odpovédét, zdali néco je ¢i neni uménim, musime si nejprve
pojem presné vysvétlit. Tento krok wvS8ak mize byt zaroven
kamenem 1urazu, nebot jediné, co mohu s naprosto klidnym
svédomim =za uméni oznacit, Jje pravé dovednost samo uméni
definovat. Nejrtiznéjsi prameny, nerezignuji-l1li na definici
uméni okamzité, se totiZ v jeho vykladu znac¢né odlisuji. Budu
se proto snazit vychdzet spide z vlastnosti, které uméni, at

~ ~ ~

uz je jakéhokoliv druhu, bézné pritrazujeme.

Jednim z privilegii, které médium, oznacené jako uméni
obdrzi, je snaha o Jjeho profesiondlni archivaci pro
nadsledujici generace, Jjakozto obrazu soucasného vrcholu
kreativniho lidského snazeni v urc¢itém oboru. Archivace her
je vsSak v mnoha ohledech daleko problematic¢téjsi, nebot kromé
faktu, Ze musi nejprve nastat proces selekce, pri kterém
vétsinou jsou vyrazena dila jak spjatd s popularni kulturou,
tak tituly oznacené za neumélecké, je velka vétSina starsSich
hernich titul®l na dnesSnich strojich, v tomto ptripadé pravé
vlivem devastujiciho Uc¢inku pokroku, nehratelnad. Je otéazkou,
jestli samotné télo takové hry, sestdvajici se pouze
z hromady neptrehlednych digitadlnich dat, které v3ak neni
mozné rekonstruovat, tedy spustit do podoby, jeZz byla zamérem
tviarce, a kterd pouze byla projevem uméni, nepozbylo prava na
tento titul. Archivace her Jje proto odkédzdna na praci
nadSencll a amatéru. Vyplyvad tedy 2z tohoto usudku, Ze hry

nejsou uménim?
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Takto vSak otazka patrné nestoji. V dne3ni dobeé, kdy jiz
vyvoj pocitacovych her neoddiskutovatelné odrostl plenam
a bezesporu i Skolnim lavicim (Pro srovnani, trzby
v kinematografii v roce 2006 dosahovaly celosvétove 9,3
miliard USD. Za stejné obdobi dosadhli hry 3jiz 7,4 miliard
UsD.) (3), je nasnadé srovnani pravé s filmem, primym
predstupném interaktivni zabavy, jakozto médiem, které jiz na
visac¢ku s obdivnym oznac¢enim ,uméni“ dosahlo. Proto si ted
dovolim hry za uméni oznac¢it asi tak, Jjako kdyz za uméni
oznacime soucasnou mainstreamovou americkou filmovou
produkci. Existuje samozfejmé skupina takzvanych nezavislych
her, které se této kategorizaci wvymykaji, je to wvsak oblast
velmi minoritni, ¢itajici Jjen desitky rozsahové vyrazné
mensSich tituld a proto bychom ji méli v tomto ohledu prozatim
pominout. V dobé komeréniho vyvoje her se tedy bavime spise
o uméni uzitém. Na zakladé popisu vyroby hry, jak byl uveden
vySe, mlZeme tedy fazi vyvoje rozdélit na striktné technickou
femeslnou c¢ast a oblast gamedesignu, kde uméni své misto ma.
Vée je v$ak rizeno komercénim zamérem. V okamziku, kdy mé& hra
ndzev FIFA 2008 (simuldtor kopané, prichédzejici pravidelné
kazdy rok prevéazné pouze s grafickym zdokonalenim
a aktualizaci soupisek tyma), budeme v ni Jjen tézko hledat
originalitu. Remeslnd kvalita u tohoto titulu Jje ale
nesporna, stejné jako u vétsiny televiznich reklam. Uméni ve
hrach je tedy vysunuto do podoby audiovizudlniho zpracovani
a velmi sporadické tvorby novych hernich principt. Je vsSak
nutné zdaraznit, zZe pravé audiovizudlni stranka hry neni jeji
nejdalezitéjsi slozkou, na rozdil od filmu. Interaktivita,
tedy ptrimad mozZnost ovlivnéni déni, je tim nejpodstatnéjsSim
prvkem tohoto média a také hlavni vymezujici vlastnosti,
odpoutévajici Jje’ z vyvojového stromu kinematografie.
Interaktivita je také devizou, proc¢ si 1lidé hry kupuji a procd
jsou vytvareny, tedy hlavné za Ucelem zisku. Herni prumysl se

dosud nedostal do stadia, kdy by existovalo, podobné jako
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u filmu, treba Jjen nékolik malo produkci natolik bohatych
nebo sobéstac¢nych, aby si mohly dovolit tvorit plnohodnotné
hry jak po strénce rozsahu, tak obsahu a stdle je povazovat

za Cisté umeélecké.

S tim souvisi 1 doposud neprolomené obecné stanovisko
vétsinové spolecnosti, které hram upirda jakoukoli pozitivni
vychovnou nebo uméleckou funkci. Instituce, které by mohly =ze
své pozice s timto nespravedlivym stavem Jjakkoli pohnout,
nebo alespon otevrit $irsi diskusi na dané téma vSak zaryté
zastavaji nazor totoZny. Veznéme si jen nespocet
nejriznéjsich fondl, ¢i jinych finanénich zdrojua, které pro
podporu a rozvoj napriklad kinematografie u néds 1 Jjinde ve
svéte existuji. Projekt, obsahujici Jjen wvzdalené atributy
poc¢itacové zabavy, byt by byl ,sebevychovnéj$i“, nemd Sanci
uspét napriklad na pudé komise, rozdélujici prostredky na
prevenci kriminality pomoci volnocasovych aktivit mladeze.
Jako konkrétni priklad této az absurdni reality uvedu pokus
Ceskych vyvojar¥u o vytvoreni pocitacové hry pro slepce. Navrh
projektu byl vypracovan velmi detailné ve spolupréaci jak
S odborniky na praci s nevidomymi, tak naptriklad
i s psychology. Samotny vyvoj a vyroba by vSak byla financéné
srovnatelné naroc¢na, Jjako bézZznd hra. Komeréni vydavatel na
tento projekt prostredky samozrejmeé neposkytnul, nebot byl
ekonomicky nerentabilni. Autori se tedy obratili na verejné
instituce, Jjako Jje ministerstvo zdravotnictvi, ¢i dokonce
prislusSné organy evropské unie. Zde se Jjim vSak dostalo az
absurdni odpovédi. Cituji Radka Volfa, vyvojare pocitacovych
her a odpovéd, jaké se mu dostalo pri zadosti o grant: L,Je
to super. Kdyby to byla treba rozhlasovda hra a nebo jste
chtéli udélat film pro slepce, tak vdm dame milion eur, neni
problém. Ale je to pocitacovda hra, takZe nedostanete ani
cent.“ 7Zda se, Ze na tomto poli cekd interaktivni zabavu

jesté dlouha cesta k zrovnopravnéni s jinymi druhy uméni.
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Vyvoj interaktivni zabavy v pristich desetiletich 1lze
jen stézi konkrétnéji predpovidat. Zda se, Ze na jedné strané
snaha o dosazeni dokonalého Uc¢inku videohry na hrace, aby se
citil ,jako ve filmu“ a povySeni samotného filmu pridanou
hodnotou v podobé interaktivity, vyuzivajiciho aktivniho
divdka na strané druhé, Jjsou technicky realizovatelné vyzvy.
Nadsledné miZe nastat jejich flze do podoby média budoucnosti.
Je-1i vsSak hra¢ a divak schopen nebo dokonce ochoten tento
princip ptijmout by opét vydalo na samostatnou studii.

Ma& neprimad zkuSenost s prevratnym ceskym vynédlezem
Kinoautomat a jemu podobnymi projekty, které jiZ odpocivaiji
v propadlisti déjin, mi =zavdavad Jjisty dtGvod usuzovat, Ze
takovéto propojeni Dbylo pouze slepou ulickou. Je vSak
kradtkozraké a poSetilé zavirat pravé pred neutuchajicim
a stale akcelerujicim technickym pokrokem oc¢i. Budoucnost

zatim vzdy predc¢ila i ty nejbujnéjsi lidské fantasie.
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