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Jaroslav Svelch

Co nam rika hra

Teoretické a metodologické pristupy k pocitacové hre
jako expresivnimu médiu

V podtitulu tematického bloku tohoto ¢isla Iluminace jsme pocitacovou hru oznacili za
expresivni médium.” Jednalo-li by se o jiné, zavedenéjsi médium, jez si jiz vydobylo sta-
bilni pozici v nasi kultufe, povazovali bychom zfejmé takové oznaceni za zbytecné a sa-
moziejmé. Uz po tisice let prece povazujeme za bézné, ze psana kniha vyjadfuje komuni-
kac¢ni zamér autora nebo hodnoty a zvyklosti kultury, ve které vznikla. Uz desitky let jsme
zvykli fikat, Ze film je ,,0 nécem®; Ze disponuje obsahem, ktery pak mohou divaci ¢i analy-
tici interpretovat. Pocitacové hry dnes mnohym z nas zprostiedkovavaji vstup do svych
fikénich svétl a seznamuji nas s postavami, udalostmi i abstraktnimi koncepty. Jejich sta-
tus coby média i umélecké formy ovsem doposud byva zpochybnovan.? Kromé konzerva-
tivismu kulturnich, poptipadé akademickych elit k tomu prispivaji dal$i netrividlni fakto-
ry. Nez se zatneme vénovat konkrétnéjsim otazkam, bude tedy tieba tyto pochybnosti
rozptylit a zminény podtitul obhajit.

Nejprve se musime alespont doc¢asné shodnout, co rozumime pojmem hra. O obtiz-
nosti tohoto ukolu svéd¢i uz to, Ze jej Wittgenstein pouzil jako priklad pojmu, jejz nelze
definovat pomoci jasné vymezenych aristotelskych kategorii, ale spise na zakladé sité vza-
jemnych podobnosti.” Jesper Juul poskytuje ve snaze sestavit definici uzite¢nou nové
vznikajicimu oboru hernich studii souhrn historickych definic hry a vyvozuje z nich, zZe
hry jsou ,,systémy zaloZené na pravidlech s variabilnim a kvantifikovatelnym vysledkem®
a ze v nich ,,hra¢ vynaklada usili, aby vysledek ovlivnil“* Ackoli hru povazuje — podob-
né jako narativ — za transmedialni fenomén a pocitacové hry pouze za jednu z jeho moz-
nych implementaci, pfiznava, zZe pocitacové hry se od téch tradi¢nich odchyluji predevsim

1) Oznaceni je vysvétleno v editorialu.

2) Kritiku potencidlu her jako uméleckého média shrnuje Vojtéch Kolaft, Jsou pocitacové hry uméni?:
Stru¢né shrnuti argumentt vyi¢enych na téma videohry a uméni. In: Jana Hordkova etal. (eds.), Umé-
ni a novd média. Brno: Masarykova Univerzita 2011, s. 113-130.

3) Ludwig Wittgenstein, Filosofickd zkoumdni. Praha: Filosofia 1998.

4) Jeho obsahld definice obsahuje jesté dals$i podminky. Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real Ru-
les and Fictional Worlds. Cambridge, MA: MIT Press 2005, s. 36.
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tim, Ze disponuji fikénimi svéty. Podobné i podle Ryanové je ,jedine¢nym vydobytkem
pocitacovych her ve srovnani se standardnimi deskovymi hrami a sporty to, Ze integrova-
ly hru (play) do narativniho a fikéniho ramce®® Ackoli existuje cela fada vyjimek — na-
pfiklad narativni nedigitdlni hra DRACI DOUPE na jedné strané nebo TETRIS na strané
druhé —, nedigitalni hry byvaji abstraktni, kdezto pocitacové hry zpravidla reprezentuji
aktivity, entity ¢i udalosti.?

Nez se budeme vénovat vyjadfovacich prostiedkiim média pocitacovych her, je tfeba
zodpovédét otazku, zda mizeme pocitacové hry za médium viibec povazovat. Lisa Gitel-
manova rozliSuje dva rozméry média: prenosovou technologii a protokoly.” Prenosovou
technologii by byl v nasem pripadé pocitac, respektive digitalni technologie obecné. Pro-
tokoly ma autorka na mysli spolecenské konvence regulujici uziti média jakozto kulturni
praxi, v naSem pripadé tedy zvyklosti spojené s produkci a recepci her, Zanrovy repertoar
atd. Hodlame-li se vSak zabyvat expresivnim potencialem her, je tfeba prestoupit na vyssi
uroven detailu. Na média se podle Ryanové miizeme divat i jako na sémiotické fenomény,
tedy sledovat, jakymi kody se dané médium vyjadiuje.”

Lze predpokladat, ze pokud budou pocitacové hry jedine¢nym zptsobem naplnovat
vy$e uvedené teoretické kategorie ,,medialnosti®, mtizeme je za médium povazovat. Vysle-
dek v$ak neni tak jednoznacny. Pocitacové hry funguji na téze technologické bazi jako
ostatni digitalni média, naptiklad hypertext, a disponuji spole¢nymi vlastnostmi ,,novych
médii? ackoli nékdy vyzaduji hardware specialné uréeny pro hrani her. Co se ty¢e sémio-
tického hlediska, hry umoznuji vyjadrovat se pomoci procedur, hernich mechanik ¢i si-
mulaci. Zaroven vsak sdileji velkou ¢ast ryst se stolnimi ¢i deskovymi hrami. Ryanova
proto nakonec pocitacové hry oznacuje pouze za ,,podmnozinu $irsiho typu aktivity cha-
rakterizovanou svou vazanosti na specifické technické médium®'?

Nejsilnéjsi argument pro uznani her coby média tedy poskytuje kulturni praxe: Vzni-
kl kolem nich svébytny primysl, publika, specializované ¢asopisy a obchody. Staci to
k tomu, abychom hry oznacili za médium? Domnivam se, ze takovy krok je opravnény,
nebot zpfehledni diskurs na dané téma. V dobé¢, kdy prenosové technologie i kddy konver-
guji, jsou protokoly, at uz se jedna o zanrové formalni konvence, nebo zpisoby uziti, cas-
to tim jedinym, co média mize odligit: Televize sice dnes pouziva velmi podobné preno-
sové technologie i kédy jako film, pfesto je mnohdy uzite¢né povazovat ji za samostatné
médium.

Pocitacové hry tedy s jistou mirou tolerance za médium povazovat mazeme. Jeho vy-
jadfovacim prostredkiim se v mladé discipliné hernich studii vénuje velka pozornost. To
ovSem neznamena, Ze bychom méli po ruce soustavné, celistvé a paradigmatické metodo-

5) Marie-Laure Ryan, Avatars of Story. Minneapolis: University of Minnesota Press 2006, s. 182.

6) Dichotomie reprezentujiciho a abstraktniho ovS§em neni zcela samoziejma; ma totiz i pragmaticky rozmér.
Na prvni pohled zcela abstraktni geometrickou hru Roda Humbla napriklad mizeme interpretovat jako re-
prezentujici, jakmile se dozvime, Ze se jmenuje MARRIAGE.

7) Lisa Gitelman, Always Already New: Media, History, and the Data of Culture. Cambridge, MA: MIT
Press 2006.

8 M. Ryan, c.d.

9) Podle Manoviche jsou jimi numerickd reprezentace, modularita, automatizace, variabilita a transkédovdni.
Lev Manovich, The Language of New Media. Cambridge, MA: MIT Press 2001.

10) M. Ryan, c.d.,s.28.
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logie pro jejich vyklad a analyzu. Naopak — existuje celd fada rozmanitych publikaci, kte-
ré vSak poskytuji detailni vhled pouze do dil¢iho vyseku celé problematiky. Jejich teoretic-
ké zaklady se pritom casto vyznamné lisi, a proto by byla jejich syntéza velmi obtizna.
Tento prispévek tedy nemd nemistné ambice syntetizovat z existujicich praci v§eobjimaji-
ci teoreticko-metodologicky pristup. Spise chce optikou réiznych autort nahlédnout na
jednotlivé ,vyjadrovaci® elementy pocitacovych her, a demonstrovat tak mnohostrannost
a komplexnost samotného média i discipliny, jez se jej pokousi studovat. Vedle sebe se
tedy ocitnou myslenky zalozené na tradicich formalistickych, poststrukturalistickych,
kulturalnich, kognitivistickych a ¢aste¢né i estetickych.

Clanek usiluje zejména o ptiblizeni sou¢asného stavu vyzkumu, nevyhne se ovsem re-
flexi souc¢asného stavu her coby média; pomine pfi tom vzkvétajici oblast studia her jako
socialni praxe, at uz zkouma hrac¢ska publika, u¢inky her ¢i kontext produkce. Nejprve na-
hlédne do ontologické diskuse o hrach a predstavi odpovédi na otdzku, o jaky druh objek-
tu se vlastné jedna. Po ¢asti o audiovizualni a narativni slozce bude nasledovat oddil vénu-
jicise prvkam,jezhry'” odliSuji od ostatnich médii, totiz pravidlim a hernim mechanikam.
V nékterych kontroverznich otazkach prekro¢im ramec pouhého shrnuti a vyjadiim svuj
osobni ndzor.

S prehledovym charakterem ¢lanku souvisi i repertoar prikladd, na néz budu odkazo-
vat. Budu volit predevsim takové tituly, které vhodné ilustruji danou teoretickou ¢i meto-
dologickou otdzku. Nejednad se tedy o reprezentativni korpus: cituji nejen ,,tradi¢ni hry
a ,pramérnou” komercni produkci, ktera upeviuje Zanrové konvence, ale i okrajovéjsi ¢i
ambicidznéjsi tituly, jeZ pouzivaji nekonvenéni vyjadrovaci prostfedky nebo se vyjadiuji
k povaze média jako takového.

Co je to pocitacova hra

Jednim ze zékladnich teoretickych ofiskd, se kterymi se herni studia potykaji, je rozhod-
nout, zda je pocitacova hra primarné artefaktem, nebo aktivitou. Na jednu stranu na hru
muzeme nahliZet jako na relativné stabilni produkt, pfitomny na zdznamovém médiu
nebo v nasem pocitaci v podobé kone¢né sekvence numerickych hodnot. Na druhou stra-
nu, jak pise Gabriele Ferri, ,,expresivni substance pocitacové hry zacina existovat az ve
chvili, kdy nékdo vyviji ludickou aktivitu; pokud neni hrdna, ziistava ve virtudlnim stavu
a neaktualizuje Zadny vystup.“!? Jinymi slovy, hru nelze analyzovat, aniz bychom ji hréli.
Kazda ,,prehravka“?® se navic muze odvijet jinak a zpravidla neni mozné vidét soucasné
veskeré jeji potencidlni varianty. V mnoha hrach s dominantnim narativem (jako napii-
klad Mass EFFecCT 3) hrac¢ v urcitém bodé za¢ne postupovat jednou z vétvi pribéhu ¢i epi-
zody, zatimco jind mu zGstavd skryta. Kromeé toho mohou riizni hraci v dané hie pouzivat
odlisné, mnohdy kreativni strategie — extrémnim pfikladem jsou hraci, ktefi se snazi ji-

11) Presnéji hry a nékteré pribuzné formy jako interaktivni fikce, nékteré priklady digitalni literatury apod.

12) Gabriele Ferri, Interpretive Cooperation and Procedurality. A Dialogue between Semiotics and Proce-
dural Criticism. In: Dario Compagno - Patrick Copp o ck (eds.), Computer Games between Text and
Practice. Palermo: Associazione Italiana di Studi Semiotici 2009, s. 15.

13) Jednotlivy priichod hréce danou hrou. Pieklad terminu navrzeny autorem, anglicky playthrough.
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nak nasilné hry hrat ,,pacifisticky®, tj. bez zabiti jakychkoli nepratel, ackoli tento styl hrani
zpravidla vyzaduje velkou miru trpélivosti a vynalézavosti.'

Je tedy mozné oddélit hru jako objekt analyzy od jejiho hrani? V hernich studiich se
od samych pocatki objevovaly jak artefaktové orientované studie, tak studie zamérené na
hrace, at uz ze sociologického, psychologického ¢i jiného pohledu. Jesper Juul toto dilema
fes$i kompromisem: vold po integraci obou pohledu.' Ontologickou otazku (kde se sku-
tecné nachazi hra?) tak prevadi na otdzku metodologickou: Kde se studiem hry zacit —
u artefaktu, nebo u hrace? Stejné jako Juul se domnivam, Ze se tyto dva pfistupy nevylucu-
ji. V tomto tematickém bloku Iluminace se nicméné budeme vénovat artefakttim ¢i texttim
spiSe nez hractim. Proto je tfeba mit na mysli, Ze analyza hry je vzdy nutné pouze aproxi-
maci potencialu, ktery hra poskytuje, zalozenou na zkusenosti konkrétniho hrace-analy-
tika, popfipadé skupiny dalsich dotdzanych hraci nebo autort existujicich popisi hry.

Zamétime-li se nyni na hru jako na objekt, o jaky druh objektu se jedna? Neblaze pro-
slula debata na toto téma se odehrala na zac¢atku minulého desetileti a nese prizvisko ,val-
ka mezi ludologii a naratologii“'® Na sklonku devadesatych let zvolila fada pionyru aka-
demického studia pocitacovych her komparativni pfistup; Janet Murrayova se napriklad
zabyvala narativitou ve hrach a srovnévala je s dramatem.'” Na tato snaZeni reagovala sku-
pina akademikd, soustfedénych predevsim ve Skandinavii, jez naopak zdiraziovala ty
rysy, jimiz se hry od ostatnich médii odlisuji, tedy pravidla a herni mechaniky.’® Autofi
jako Gonzalo Frasca, Espen Aarseth, Jesper Juul a Markku Eskelinen poukazovali na kon-
tinuitu mezi nedigitalnimi a digitalnimi hrami a volali po samostatné discipliné vénujici
se studiu her, takzvané ludologii. V neustalém sporu vykrystalizovala cela fada teoretic-
kych i metodologickych problémi, které nastavaji pii aplikaci tradi¢nich literarnéveéd-
nych, popripadé filmovévédnich konceptli na pocitacové hry. Nestaci pouze analyzovat
audiovizualni obsah — herni mechanikyj, tj. ukony, které se ve hfe vykonavaji, mohou to-
tiz jeho interpretaci zasadné ovlivnit.

Jeden z nejvlivnéjsich proponentt ludologie byl paradoxné sam literarni védec. Espen
Aarseth, autor terminu ergodickd literatura,'”” nacrtl typologii texttl, jez by zastfesila
i hry?” Bézné linedrni texty podle néj vyzaduji od uzivatele vykon interpretacni funkce.

14) Jednim z nejznaméjsich takovych pacifisti je hra¢ vystupujici pod prezdivkou West Side Luigi, ktery hral
fantasy role-playing hru SkYRIM za postavu ,,mirumilovného mnicha Felixe®. Stephen Totilo, He’s Level
9 in Skyrim. He Hasn't Killed Anything. Online: <http://kotaku.com/5865615/hes-level-9-in-skyrim-he-has-
nt-killed-anything>, [cit. 11. 3. 2012].

15) Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge, MA: MIT
Press 2009.
plinarita. In: B. Suwara (ed.). V sieti strednej Eurdpy:nielen o elektronickej literature. Bratislava: Univer-
zita Komenského. V tisku.

17) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MA: MIT
Press 1998.

18) Podrobnéji se o hernich mechanikach zminime dale.

19) K ergodické literatute priradil jak poéitacové hry, tak experimentalni dila jako Queanauovych Cent mille
milliards de poémes (Sto tisic miliard basni) — sérii deseti sonett, jejichZ verse jsou vytistény na samostat-
nych karti¢kach, a lze je tedy mezi sebou volné kombinovat a vytvorit tak zminény pocet odlisnych béasni.

20) Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: Johns Hopkins University
Press 1997.
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V pripadé her a podobnych typt textd, jako napriklad gamebooku,?" uzivatel sice také in-
terpretuje obsah, ale zaroven pfi tom svou aktivitou také konfiguruje vnimanou podobu
textu. Texty urcené ke konfiguraci pak Aarseth oznacuje pojmem kybertexty.

Sémioticky obsah v kybertextech podle Aarsetha figuruje na dvou rovinach. Jednak
jako ,potencialni® useky textu ulozené v datové vrstvé softwaru (tzv. textony) a jednak
jako znakové sekvence prezentované uzivateli, jez jsou z textonil generovany (tzv. skripto-
ny); v pocitacovych hrach generovani skriptonii obstardva program. Toto odliseni je
mnohdy z analytického hlediska podstatné: Hra Mass EFrecT 3 kuptikladu vzbudila kon-
troverzni reakce kviili zarazeni potencialniho homosexualniho vztahu mezi dvéma muz-
skymi postavami.’? Jejich milostny pfibéh se ovéem aktualizuje a prezentuje pouze v pii-
padé, Ze jej hrac svou aktivitou ,,vyvola“; jinak jeho jednotlivé elementy (dialogy, animace
atd.) zGstavaji skryty na urovni textonii. Je tedy obsazeny ve ,,hie ale nikoli v kazdé kon-
krétni ,,prehravce®.

Aarseth kybertexty povazuje za stroje na generovani textd. Pro hlubsi vhled do fungo-
vani her je ovéem tieba se zaméfit nejen na vstupy a vystupy onéch stroji, ale také na pra-
vidla, podle nichz funguji. Juul proto popsal hry jako hybridni objekty — jako kombinaci
systému pravidel a fikénich svéti1.> Pravidla jsou podle néj ,,skute¢na®, protoze maji redlné
dasledky — ovliviuji to, zda hru prohrajeme, ¢i vyhrajeme. Udalosti odehravajici se ve
fikénim svété hry v ramci jejiho narativu oproti tomu zadné ,,skute¢né” disledky nemaji.
Zminéna dichotomie se ukazuje jako metodologicky vyhodna. Za prvé, abstraktni tituly
jako TETRIS ¢i BREAKOUT?* nereprezentuji fik¢ni svéty,* a pfitom se je nezdrahame po-
vazovat za typické manifestace média. Zminéné rozdéleni ovSem predev$im umozni do-
¢asné ,,rozdélit” objekt naseho zkoumani a pomoci si pfi studiu fikce etablovanymi meto-
dami literarni a vizudlni analyzy. O tom, Ze slova a obrazy mohou fungovat jako znaky, se
jiz nemusime piit.*® Obrazovy materidl ¢i psany text v pocita¢ovych hrach se navic ¢asto
fidi konvencemi prevzatymi z tradi¢nich linearnich médii.

Souhra ¢i nesouhra mechanik a fikéniho obsahu s pravidly patii k velkym tématim
herniho designu i hernich studii. MGzeme uvést trividlni priklad: Najme-li hrac¢ ve hre
BALDUR’s GATE do své druziny postavu, ktera se v dialozich a na obrazku (tedy ve fikéni
¢asti hry) jevi jako zlod¢j, ocekavame, ze také bude vykonavat ¢innosti s touto profesi spo-
jené — ze bude v ramci hernich mechanik schopen vykonavat ¢innosti jako kapsarstvi ¢i
paceni zamka.

21) V cestiné naptiklad vychazela série LONE WOLE.

22) Stephen Totilo, YouTube Users Are Currently Mostly Hating Mass Effect 3s Gay Male Sex Scene.

Online: <http://kotaku.com/5889801/youtube-users-are-currently-mostly-hating-mass-effect-3s-gay-ma-
le-sex-scene>, [cit. 11. 3. 2012].

23) J. Juul, Half-Real.

24) Folklorni nedigitalni hry (naptiklad ddma, marias nebo hra ,,na slepou babu) také obvykle fik¢ni slozku ne-
obsahuji.

25) Fikeni svét Ize definovat rtiznymi zptisoby. Juul konkrétni definici neuvadi — v nékterych soudech se inspi-
ruje teoretickou sémantikou, obvykle v8ak fikénim svétem mysli neaktudlni svét obydleny (zdanlivé) inteli-
gentnimi agenty. Fik¢nosti se dale zabyvaji Ryanova (c. d.); klasickym textem, vyuzivanym i v hernich studi-
ich, je Lubomir Dolezel, Heterocosmica: Fikce a moZné svéty. Praha: Karolinum 2003.

26) Sémiotikou obrazu se zabyva napriklad publikace Gunther Kress - Theo Van Leeuwen, Reading
Images: The Grammar of Visual Design. London: Routledge 2006.
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Ptianalyze hry je tedy tfeba, aby po ,oddéleni“ jednotlivych slozek?” komplexniho ko-
munikdtu vzdy doslo k opétovné syntéze — nebo, 1épe, aby analyza téchto slozek probiha-
la soubézné. V nasledujicich oddilech jednotlivé slozky predstavime a naznacime, jak
v nich hledat sdéleni. Opakované se ovsem ujistime o tom, ze pro legitimni interpretaci
hry jako celku je tfeba k ni pristupovat holisticky.

Z ceho jsou herni svéty: pixely, vektory a architektura

Hry za desitky let svého vyvoje nastfadaly obsahly inventar vizualnich vyjadfovacich pro-
stredkd. Nékteré z nich jsou vlastni pocitacové grafice — osmibitové pixelové sprity* ze
SPACE INVADERS i vektorové obrazce ASTEROIDS jsou vysledkem technickych omezeni ra-
ného hardwaru. Pravé pixelové figury se pak ov§em staly symboly herni grafiky vibec. Je-
jich jednoduchost je otevira mytologickym?® interpretacim. Jak pise Mark Lamoureux:

Tyto obrazy jsou nedokonc¢ené; aby mohly obstat jako znaky, museji se opirat o ber-
licky kontextu a metonymie. [...] Svéty téchto her obydluji zlovéstné antropomorfi-
zované a rozpohybované vSedni predméty, bizarni transformace, strazci, démoni,
[...] podsvéti a labyrinty: tropy, jez se odjakziva objevovaly v primitivnim uméni
a narativech.””

Tato nedourcenost je (vedle technické nenarocnosti) jednim z dévodd, pro¢ fada
dnesnich her povazovanych za umélecké tohoto druhu grafiky vyuziva. Pfikladem budiz
ocenovand hra Jasona Rohrera PAsSAGE, proceduralni metafora lidského Zivota bézici
v rozliSeni 100 x 16 pixelt.

Grafika velkych komer¢nich titul brzy zacala soubézné s vyvojem grafického hardwa-
ru klast ¢im dal vétsi diraz na ,,realismus® — dnesni herni blockbustery se honosi detail-
ni 3D grafikou renderovanou v redlném case. Gunther Kress a Theo Van Leeuwen ovSem
poukazuji na to, Ze ,,to, co je povazovano za realné, zalezi na tom, jak je realita definovana
urcitou socidlni skupinou“?*" To, co bylo realistické v dobé ¢ernobilého filmu, muze byt
dnes vnimano jako stylizované. Vizudlni realismus ve hrach je zaloZeny na sadé konvenci
vyplyvajicich z dlouhé tradice realistického zobrazovani v malifstvi ¢i fotografii.*® Pouka-
zuje na né naptiklad Markku Eskelinen:

27) Konkrétni déleni slozek (¢i modt) nevyplyva z néjaké hlubsi formalni analyzy, ale z ¢isté praktickych duvo-
da plynulosti vykladu a navaznosti na existujici literaturu.

28) Vysek obrazu ulozeny v paméti pocitace nebo herni konzole, zpravidla reprezentujici jednu entitu nebo je-
den predmét.

29) Ve smyslu ,vztahujici se k tradi¢nim mytam®

30) Mark Lamoureux, 8-bit Primitive: Homage to the Atari 2600, s. 79-80. In: Shana Compton, Ga-
mers: Writers, Artists & Programmers on the Pleasure of Pixels. New York: Soft Skull Press 2004, s. 78-91.

31) G. Kress -T.Van Leeuwen, c.d.,s. 158.

32) Jay David Bolter — Robert Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA: MIT
Press 1999.
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Existuje nékolik konvenci prostorové reprezentace, o nichz se podeztele malo disku-
tuje. Tyto konvence se tykaji spolehlivosti, subjektivity a normality. Ptejme se, pro¢
jsou ve hrach mapy vzdycky spolehlivé, pro¢ svét vypada stejné z pohledu postavy

33)

i z pohledu kamery [...]

Naru$enim téchto konvenci mtze hra vyjadrovat pfiklon k subjektivnimu vnimani
prostoru hlavni postavou. Prikladem mohou byt hororové hry jako AMNEs1a: THE DARK
DESCENT, v niz se audiovizudlni prezentace méni v zavislosti na mire ,,pfi¢etnosti hlavni
postavy — je-li hrdina rozruseny, vidi rozmazané a ,,halucinuje“**

Jednotlivé mody zobrazeni souviseji s vystavbou hernich prostort. SPACE INVADERS
utocili na jedné obrazovce, SUPER MARIO BRros. se odehravaji ve scrollujicim pasu 2D své-
ta, moderni 3D tituly v euklidovskych prostorech, at uz se jedna o spojité krajiny nebo od-
délené sektory. Tyto prostory jsou arénami, v nichz se uplatiuji herni mechaniky, takze
bezprostfedné souviseji i s pravidly. Mezi typicky ludické prostorové struktury patti laby-
rinty a bludisté, opakujici se v rtiznych zanrech. Mapy v kompetitivnich stfileckach byva-
ji symetrické, aby mély vSechny tymy srovnatelné podminky. ,,Skakacky“ jako SUPER Ma-
RIO Bros. nebo ALICE: MADNESs RETURNs se odehrdvaji ve fantasknich svétech
s nerealistickou fyzikou designovanych tak, aby maximalizovaly pocit radosti z pohybu
a z prekonavani prostorovych prekazek. Jednotlivé ,testovaci komory“ v logické hie Por-
TAL samy funguji jako prostorové hadanky. Primat vystavby prostoru v hernim designu
zduraznuje Henry Jenkins:

Neni pravda, Ze herni designéfi prosté vypravéji pribéhy; navrhuji totiz svéty a mo-
deluji prostory. Neni napriklad nahoda, ze designové dokumenty hernich vyvojart
se v historii zamérovaly spi$ na design jednotlivych leveli nez na zapletku ¢i moti-
vaci postav. Prehistorie pocitacovych her nas provadi evoluci papirovych bludist
a deskovych her, jez se oboje zaméfuji na prostorovy design.*

Architektura md ve hrach vyznamnéjsi roli nez naptiklad ve filmu, protoze hrac spo-
le¢né se svym avatarem fikénim svétem prochdzi — sdm tedy navrzené prostory zakousi.
Prostfedi samo je vyznamnym vyjadfovacim prostfedkem.’® Zni¢ené podvodni mésto
Rapture postavené ve stylu art deco a inspirované snimkem METROPOLIS Fritze Langa za-
stinuje postavy i zapletku hry BioSHock a predestira sklicujici vizi ztroskotavsi utopie.
Rozlehlé a pusté plané ve svété hry SHADow OoF THE CoLOSsUS vypovidaji o osamélém
udélu hlavniho hrdiny.

33) Markku Eskelinen, The Gaming Situation. Game Studies 1, 2001, ¢. 1. Online: <www.gamestudies.
org/0101/eskelinen>, [cit. 11. 3. 2012].

34) Nitsche tyto efekty nazyva ,narativnimi filtry“. Michael Nitsche, Video Game Spaces: Image, Play and
Structure in 3D Worlds. Cambridge, MA: MIT Press 2008.

35) Henry Jenkins, Game Design as Narrative Architecture. In: Noah Wardrip-Fruin - Pat Harrigan (eds.),
First Person: New Media as Story, Performance, Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 118-130.

36) Jenkins v této souvislosti mluvi o vyprdvéni prostredim (environmental storytelling).
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Zkoumani prostoru v pocitacovych hrach postrada jednotnou metodologii a nachazi
se na rozhrani disciplin hernich studii, herniho designu, architektury,” pocita¢ové grafi-
ky a audiovizualnich a filmovych studii. Po Jenkinsovi se tomuto tématu vénovala kolek-
tivni publikace Space Time Play nebo monografie Michaela Nitscheho, jez se vsak omezi-
la pouze na hry ve 3D prostorech.’® Srovnani vizualni gramatiky filmu a her provedl na
ptikladu first-person shooters Alexander Galloway.*

Za obraz a zvuk: obsah a reprezentace

Predchozi oddil se zabyval vystavbou hernich prostort. Tyto prostory ovSem byvaji zapl-
nény entitami a objekty, které jsou v néjakém vztahu s nasi zitou zkusenosti. Zptisob jejich
zobrazeni je ovlivnén kulturnim, socidlnim a politickym kontextem; v navaznosti na Bar-
thesovy a Hallovy*” prace muizeme prohlasit, Ze se jednd o reprezentace, jez nemohou byt
nevinné — jejich vyznamy se utvareji v zdvislosti na spolecenskych konvencich, mocen-
skych strukturach a diskursivnich zvyklostech. To, ze zapadni hry zobrazuji ,, Araby a mus-
limy jako neptatele v narativnim ramci fundamentalismu a mezinarodniho terorismu*"
neni ndhoda.

Vyzkum reprezentace v pocitacovych hrach je zpravidla veden kritickymi pohnutka-
mi. Hram byva vytykdn nadmérny obsah nasili, stereotypni zobrazovani Zen a cizincii ¢i
nizké zastoupeni etnickych mensin mezi hratelnymi postavami. Na tato témata vznikla
rada kvantitativnich studii, které ovérily, Ze ve hrach se bezesporu sttili, ze Zeny jsou cas-
to predvadény coby sexualni objekty*? a ze naprosta vétsina hernich hrdint jsou dospéli
bélosi.* Sami autofi téchto praci ovSem svorné priznavaji, Ze metody obsahové analyzy,
vyvinuté ptivodné pro studium statickych text, nam nemohou poskytnout udaje o tom,
jak hraci tyto ,,zavadné” reprezentace uvadéji do pohybu a jaky jim prikladaji vyznam.

Zajima nas tedy, jak se zminéné tendence projevuji v jednotlivych hrach a prehravkach
ajak je lze interpretovat. Nejlépe to lze ilustrovat na prikladu reprezentaci genderu. Studi-
um genderu v pocitacovych hrach ma dlouhou tradici — predbéhlo dokonce ustaveni

37) V ceském prostiedi se sty¢nymi plochami mezi hernim designem a urbanismem zabyval ve své bakalarské
praci Filip D édic, Podoby mésta v soucasné virtudlni kultue (bakaldiskd prdce). Brno: Masarykova uni-
verzita 2011.

38) Friedrich von Borries — Steffen P. Walz — Matthias Bottger (eds.), Space Time Play: Computer Games, Ar-
chitecture and Urbanism: The Next Level. Basel: Birkhduser Architecture 2007; M. Nitsche, c. d.

39) Dospél k zavéru, ze jednotlivé typy zabérti mohou mit ve first-person shooters zcela odli$nou funkci nez ve
filmu. Subjektivni zabér (tj. z pohledu prvni osoby) je napiiklad ve filmu silné priznakovym vyjadfovacim
prostfedkem. Alexander Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis: University of
Minnesota Press 2006.

40) Stuart Hall, Work of Representation. In: Stuart Hall (ed.), Representation: Cultural Representations and
Signifying Practices. London: Routledge 1997.

41) Vit Sisler, Pocitatové hry na Blizkém vychodé: procedurdlni rétorika a jeji role v utvafeni muslimské
identity. V tomto svazku.

42) Stacy L. Smith, Perps, Pimps and Provocative Clothing: Examining Negative Content Patterns in Video
Games. In: Peter Vorderer - Jennings Bryant, Playing Video Games: Motives, Responses, and Conse-
quences. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum 2006.

43) Dmitri Williams, etal, The Virtual Census: Representations of Gender, Race and Age in Video Games.
New Media & Society 11, 2009, ¢. 5, s. 815-834.
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hernich studii jako svébytné discipliny; Justine Cassellova a Henry Jenkins na toto téma
ptipravili publikaci uz v roce 1998.* Zakladni problém genderové analyzy v ergodickém
médiu naznacila Helen Kennedyova ve své praci o Lare Croft ze série TomB RAIDER. Ve
svétle teoretického konceptu male gaze, prevzatého od Laury Mulveyové, se na hrdinku
snazi nahlizet jako na prostfedek ,fetisistickych a skopofilnich slasti“ muzského divdka*) —
hypersexualizovany ter¢ muzského pohledu. Lara je ovSem i aktivni a silnou hrdinkou,
kterou hrac ovlada. Tézko lze tedy rozhodnout, zda TomB RAIDER zapada do stereotypni-
ho vzorce audiovizualni reprezentace Zeny, nebo zda se jedna o potencialné subverzivni
text, jenz dokaze stirat hranice mezi ustavenymi genderovymi rolemi. Podtitul Kennedyo-
vé ¢lanku zni ,,O hranicich textualni analyzy®. A skutecné se zd4, Ze studovat Laru Croft
pouze jako obraz nepovede k uspokojivym vysledkiim. Zaroven je tfeba vzit v avahu i her-
ni mechaniky, poptipadé i konkrétni hra¢skou zkusSenost.

Jak hry vypravéji: role narativu

V omezeném rozsahu tohoto ¢lanku neni mozné priblizit celou, mnohdy vasnivou, deba-
tu o tom, jaké je misto pribéhu v pocitacovych hrach. Ackoli hry jako TETRIS v tradi¢nim
slova smyslu nevypravéiji, pribéh byva jednim z hlavnich lakadel celé fady zanrti — ve hre
Mass EFrecT 3 si dokonce hra¢ miize zvolit, zda chce zjednodusit akeni ¢asti hry do tako-
vé miry, ze narativ se stane dominantni slozkou hry (tzv. story mode).

Narativ byl jablkem svaru mezi ludology, ktefi jej povazovali za volitelny privések
hernich pravidel, a naratology, ktefi ve hrach vidéli nové vypravéci médium.*® Jak ovéem
pripomind Ryanovd, tento spor byl do zna¢né miry zptisoben tim, Ze ludologové se para-
doxné — ¢i planovité — priklanéli k velmi restriktivnim definicim narativu, jez predpo-
klddaji pfitomnost vypravéce, ktery prezentuje sekvenci udalosti.*”” Tento virtudlni spor
odpadne ve chvili, kdy budeme narativ povazovat za ,,kognitivni konstrukt® nevazany na
konkrétni vyjadieni v diskursu.*® Hry dozajista vypravéji jinym zptisobem nez linedrni
média; hrac totiz svou aktivitou mnoho z téchto udalosti sam spousti nebo vytvari. To ov-
$em neznamena, Ze by mu tato konfigurativni aktivita branila v tom, aby v nich pfibéh na-
chazel.

Ludologové jako Eskelinen spéli k pohledu, Ze hra v dany moment budto vypravi, nebo
je hrdna a Ze nemuze délat oboji soucasné.* Nardzeli tak na fakt, Ze zna¢nd ¢ést narativ-
nich informaci byva ve hrach predavana v neinteraktivnich ,filmovych® sekvencich

44) Justine Cassell —Henry Jenkins (eds.), From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games.
Cambridge, MA: MIT Press 1998.

45) Helen W. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual Analysis. Game
Studies 2, 2002, ¢. 2. Online: <www.gamestudies.org/0202/kennedy/>, [cit. 11. 3. 2012].

46) Shrnuti této debaty poskytuje kromé Ryanové i Adam Rovner, A Fable: or, How To Recognize a Narra-
tive when You Play One. Journal of Gaming & Virtual Worlds 1, 2009, ¢. 2.

47) M. Ryan, c.d.

48) M. Ryan, c.d,s.7.

49) M. Eskelinen, c. d. Podobné se vyjadfuje i herni designér Raph Koster, Narrative Is Not
a Game Mechanic. Online: <http://www.raphkoster.com/2012/01/20/narrative-is-not-a-game-mechanic/>,
[cit. 11. 3. 2012].
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(cutscenes) nebo prostfednictvim dopfedu napsanych, a tedy relativné fixnich dialogu.
Jenkins oproti tomu pfedstavil dva typy hernich narativi, jez mohou byt do hry organic-
ky za¢lenény.”” Prvnim typem je zapustény narativ (embedded narrative), tedy narativ
rekonstruovany podle indicii nalezenych ve fikénim svété hry. Ve hie BioSHOCK hra¢ na-
ptiklad naléza audionahravky, na jejichz zakladé se odkryva retézec udalosti, které pred-
chazely kolapsu utopického mésta Rapture a prichodu hlavniho hrdiny do jeho trosek.
Soubézné se tedy prezentuji dva narativy: pfibéh hracova avatara a ptibéh mésta. V jinych
hrach se za timto ucelem pouzivaji dopisy, dokumenty nebo denni tisk. Druhym typem
integrovaného vypravéni je podle Jenkinse narativ emergentni. Emergenci se v hernich
studiich rozumi vznik pfedem designéry nevytvorenych situaci na zakladé vzajemné in-
terakce pravidel a hrace.”" Tyto situace pak mohou byt interpretovany jako souéast pribé-
hu. S emergentnimi narativy se setkavame predevsim v hrach, které simuluji komplexni
systémy. Pribéhy jednotlivych ,,simi“ ve hfe THE SiMs nepise ,,scendrista“ — vznikaji sou-
¢innosti hernich mechanik na zakladé hrac¢ovych voleb.

Pocitac¢ové hry samoziejmé prebiraji nékteré narativni vzorce ze star§ich médii. Nékte-
ré vlastnosti média ovsem, zda se, privileguji urcité typy pribéhia:

Kdybychom si mohli vybrat, chtéli bychom sdilet subjektivitu postav, jako jsou
Hamlet, Ema Bovaryova [...] nebo Anna Kareninova, nebo se vtélit do drakobijce
z ruskych pohadek, do Alenky v fi8i divi, Harryho Pottera a Sherlocka Holmese?
Vybereme-li si postavu z druhého seznamu, znamena to, Ze bychom se rad¢ji iden-
tifikovali se spiSe plochou, ale aktivni postavou, jejiz ucast na pribéhu [...] spociva

v prozkoumévani svéta, feSeni problému [...] a soupefeni s neprateli.*?

Hrdinové pocita¢ovych her zpravidla prekonavaji prekazky a bojuji s protivniky, a pro-
to je ¢astym motivem boj dobra proti zlu. Dulezitost hernich prostorti dale vede k oblibé
vzorce ,,pruzkumné“ pouti, ktery je vlastni hrdinskym epostim i fantasy a sci-fi literatu-
fe.*” V hernich mechanikdch role-playing games hraje dilezitou roli vyvoj avatarovych do-
vednosti a statistik — jejich narativy tedy zpravidla pfipominaji legendy o stfedovékych ¢i
antickych hrdinech, v nichZ se mlady a nezku$eny hrdina stava mocnym véle¢nikem.>
Chronologicka struktura hernich mechanik pfitom ovliviiuje rytmus vypravéni: bézné je
napiiklad hra rozdélend na jednotlivé ,mise®, mezi nimiz muaze byt prostfednictvim ani-
movanych sekvenci odvypravén usek pribéhu.

Hra¢ pocitacové hry je obdafen agenci® — ,uspokojivou moci vykondavat smysluplné
akce a vidét vysledky svych voleb a rozhodnuti“*® Jednani hrd¢e m4 tedy v daném fikénim

50) H. Jenkins, c.d.

51) J. Juul, c.d.

52) M. Ryan, c.d,s. 125.

53) H. Jenkins, c.d.

54) V sérii BALDUR’S GATE se na zavér utka se samotnymi bohy.

55) Volim tento pfeklad anglického terminu agency, piestoze se nabizi jiné varianty, napiiklad jedndni. Agenci
se v hernich studiich obvykle rozumi moc ¢i potencidl jednat, nikoli jednani samotné (anglicky zpravidla
action).

56) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck. Cambridge, MA: MIT Press 1997, s. 126.
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svété nasledky. Proto hry ve svych narativech casto tematizuji zodpovédnost jedince za
jeho ¢iny.*” Tituly jako Mass EFFECT dévaji hraci na vybér v fadé moralné zavaznych roz-
hodnuti; hra SHADOw OF THE CoLOssUs svym fikénim kontextem postupné zpochybnu-
je etickou opravnénost jednani hlavni postavy, mladika jménem Wander, ktery v pusté po-
hadkové zemi zabiji majestatni obii monstra (kolosy) s vidinou, Ze mu to pomtize ozivit
svou mrtvou milou. Rada hracii se vyjadtila, Ze jim je kolost lito; pro postup ve hie s nimi
ovSem musi skoncovat.*®

Dal$im narativnim elementem vlastnim pocitacovym hram je motiv ,falesného rad-
ce’, znamy napriklad ze zminéného titulu BioSHOCK. Ackoli se marketing herniho pri-
myslu casto zaklina ,,svobodou®, hra¢ obvykle plni vyvojari navrzené ukoly, které mu za-
dava budto extradiegeticky ,hlas hry®, nebo fikéni postava, v této hfe muz zvany Atlas.
I tyto fik¢ni postavy md hrac tendenci slepé ndasledovat; jedna se totiZ o zavedenou kon-
venci. V BIOSHOCKU se ov§em v jistém momentu ukaze, ze Atlas hracem manipuluje — Ze
neni nezavislym hlasem hry, ale postavou s vlastni agendou. Hra tak komentuje otazku
svobodné viile v pocitacové hre. Ta je nakonec vzdycky omezena tim, co vyvojafi hraci
»dovoli“ délat.

Sdélovaci stroje: pravidla a herni mechaniky

Pravidla, respektive herni mechaniky, jsou onim rysem, jimz se hry odlisuji od linearnich
médii; rysem, diky némuz muze herni program konzistentné reagovat na hracovy akce.
Urcité vyseky pravidel, jez se ve hrach opakované uplatnuji, laici i odbornici nazyvaji her-
ni mechaniky.” Pattilo by mezi né skakani v SUPER MARIO BRros. nebo skryvani se za pre-
kazky (,cover®) pred nepratelskou stfelbou v soucasnych akénich hrach jako GEARrs OF
WAR nebo Mass EFrecT 3. Miguel Sicart herni mechaniky definuje jako ,,metody vyvola-
né agenty k interakci s hernim svétem", pri¢emz ,,metodou“® se rozumi akce a agentem
muize byt jak hrac¢, tak entita ovladand pocitacem.®V

Dlouho se vedly spory o tom, jak herni mechaniky studovat. Vid¢i ideolog ludologie
Gonzalo Frasca razil nazor, ze hry jsou zaloZené na simulaci, nikoli reprezentaci.®” Snazil
se tim zdiraznit proceduralni povahu her, jez ¢asto napodobuji realné ¢innosti a procesy
— neomezuji se tedy na popis jejich vlastnosti nebo na jejich audiovizualni podobizny.

57) Vice k tomuto tématu v publikaci: Miguel Sicart, The Ethics of Computer Games. Cambridge, MA: MIT
Press 2009.

58) Jaroslav Svelch, The Good, the Bad, and the Player: the Challenges to Moral Engagement in Single-Pla-
yer Avatar-Based Video Games. In: Karen Schrier - David Gibson (eds.), Ethics and Game Design:
Teaching Values through Play. Hershey: Information Science Reference 2010, s. 52-68.

59) Robin Hunicke - Marc LeBlanc - Robert Zubek, MDA: A Formal Approach To Game Design and
Game Research. Online: <http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>, [cit. 11. 3. 2012].

60) Tento pojem si Sicart vypujcil z terminologie objektového programovani.

61) Miguel Sicart, Defining Game Mechanics. Game Studies, 8, 2008, ¢. 2.

62) Simulovat podle néj znamend ,,modelovat (zdrojovy) systém pomoci jiného systému, ktery pro nékoho za-
chovava nékteré aspekty chovani ptivodniho systému® Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: In-
troduction to Ludology. In: Mark J. . Wolf - Bernard Perron (eds.), The Video Game Theory Reader.
London: Routledge 2003. s. 221-237.



44  TJaroslav Svelch: Co nam #ika hra

Jeho ptistup ma ovsem radu uskali. Pfedevsim predpoklada, Ze kazda simulace se vztahu-
je k jakémusi ,,ptivodnimu systému®. Vztahy mezi mechanikami v jednotlivych hrach jsou
ovsem daleko komplexnéjsi: mechaniky vznikaji nejen simulaci realnych ¢innosti, ale jsou
také prebirdny z jinych tituld, vychdzeji ze Zdnrovych konvenci nebo se vii¢i nim vyhranu-
ji. Snadno sice identifikujeme, ze SIMCITY simuluje fungovani mésta, ale co simuluji fan-
tastické narativni hry jako SHADow oF THE CoLossus? A pokud ono simulované nena-
jdeme, mame rezignovat na hleddni jejich vyznamu?

Povazuji za vyhodnéjsi povazovat simulaci pouze za specialni priklad reprezentace
prostfednictvim hernich mechanik. Obecna peircovska sémiotika ndim ostatné nebrani
v tom, povazovat interaktivni model za znak.®” Ten potom muiZe byt autorem (v procesu
herniho designu) i hra¢em (v procesu hrani) riznymi zpasoby vztazen k zité zkusenosti.
Simulace je jen jednim z takovych zptisobt, dal$im je naptiklad metafora, ktera zastupuje
urcity zazitek nebo proces prenesenim do jiné konceptudlni domény.**

Studium simulace ve hrach zpravidla stoji na srovnani hernich pravidel a simulova-
ného systému. Jak pfipomind Juul, herni designér pii tvorbé pravidel vzdy nutné abstra-
huje — nékteré aspekty reprezentované ¢innosti vynechavd, jiné zase zdtraznuje.® Hry
ze série SIMCITY napriklad dodnes neobsahuji simulaci kanaliza¢niho systému. K abs-
trakcim a jinym posuntim dochdzi z riznych divodt — aby hra byla ,, hratelnéj$i“ nebo
aby byla simulace technicky proveditelna. Zddné simulace ovsem neni nevinna — dana
abstrakce a jeji parametry jsou vzdy otevieny ideologické interpretaci. Titul SiMCrTy byl
podle Teda Friedmana kviili svému ekonomickému modelu kritizovan z levicovych i pra-
vicovych pozic:

[Hra] predpoklada, ze nizké dané povedou k rtistu, zatimco vysoké dané urychli re-
cesi. Znevyhodnuje jadernou energii a odménuje investice do hromadné dopravy.
A co je nejpodstatnéjsi: spociva na empiristni technofilni predstavé, Ze komplexni
dynamika urbanistického vyvoje mtze byt abstrahovéna, kvantifikovdna, simulova-

na a manazersky zvladnuta.®®

Ian Bogost se na potencialni ideologicky naboj simulace diva z pohledu designéra
a zdlraznuje potencidlni persvazivni funkci her. Tvrdi, Ze hry mohou vyjadiovat argu-
menty, a slouzit tedy procedurdlni rétorice.®” Jednim z nejc¢astéji citovanych prikladii per-
svazivni hry je McDONALD’s VIDEO GAME od italské aktivistické skupiny Molleindustria.
Ta hrace stavi do pozic manazera rtiznych trovni fastfoodového fetézce. Aby hrac vyka-

63) T.L. Short, Peirces Theory of Signs. Cambridge: Cambridge University Press 2007.

64) Metaforicky pristup k hernimu designu a k analyze her vychazi z prace George Lakofta a Marka Johnsona.
Viz Doris C. Rusch - Matthew Weise, Games about LOVE and TRUST? Harnessing the Power of Me-
taphors for Experience Design. Online: <http://gambit.mit.edu/readme/papers/metaphors_in_game_design.
pdf>, [cit. 11. 3. 2012].

65) Jesper Juul, A Certain Level of Abstraction. Online: <http://www.jesperjuul.net/text/acertainlevel/>,
[cit. 11. 3.2012].

66) Ted Friedman, The Semiotics of SimCity. First Monday 4, 1999. ¢. 4 (5. 4. 1999). Online: <http://www.
firstmonday.org/htbin/cgiwrap/bin/ojs/index.php/fm/article/view/660/575>, [cit. 11. 3. 2012].

67) lan Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge, MA: MIT Press 2007.
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zoval zisk, musi se v ni uchylit k manipulaci vladami bananovych republik, krmeni krav
ristovymi hormony a lobbovéni. Hra se nesnazi o ,,realistickou” simulaci fungovani fetéz-
ce — je spiSe vyjadfenim ndzoru, proceduralni publicistikou.®®

Proceduralni rétorika zkouma hry pfedeviim jako prostredky sdélovani raciondlnich
argumenttl. Doris Ruschova a Matthew Weise oproti tomu hry studuji jako zdroj metafo-
rickych vyjadfeni emoci, abstraktnich pojmi a hodnot. Aplikuji kognitivné-lingvisticky
ptistup Lakoffa a Johnsona® na pocitacové hry a ukazuji, ze prostorové a mechanické me-
tafory jsou s to vyjadrit koncepty jako ,laska“ nebo ,divéra® Rohrerova experimentalni
hra PassaGE naptiklad reprezentuje ,,zivot“ jako cestu anonymniho avatara zleva dopra-
va. Po cesté avatar starne a jeho pozice na obrazovce se rovnéz posouva smérem doprava,
takze ve stari uz pred sebou ,,nevidi budoucnost®. Béhem své pouti miize potkat Zenskou
postavu. Pokud se k ni pfiblizi, prochdzi pak Zivotem bok po boku — to znamend, Ze ptes
nékteré prekazky jiz nebude moct projit (,,ptijde o svobodu pohybu®), zaroven vsak za ka-
zdy nalezeny poklad ziska dvojnasobné skore.

Podobnym zptisobem lze interpretovat i hry, jez nebyly jako metafory explicitné za-
myslené. Jason Begy na radé prikladi pocitacovych i deskovych her ukazuje, ze mechani-
ka skdkdni je metaforou dominance a kromé toho nese priznivé konotace, protoze smér
nahoru je spojen s pozitivnimi vyznamy. Skokem lze v ddmé brat protihracovy kameny,
v SUPER MARIO BROS. monstra neutralizovat ,,zasko¢enim® a v celém zanru ,skakacek"
ptrekonavat prostor.””

S vyjadfovacim potencialem mechanik tzce souvisi i ovladani a uzivatelské rozhrani.
Pritazeni hracské akce (napriklad stisknuti tlac¢itka nebo machnuti pohybovym ovlada-
¢em) urcitému hernimu ukonu muze mit velky vliv na hra¢tv zazitek a na interpretaci
mechanik. V indie hfe CART LIFE pracuje jedna z hratelnych postav, ukrajinsky pristého-
valec Andrus, ve stanku s novinami. Kazdé rano musi nejprve rozsttihnout pasku, ktera
drzi balik novin pohromadé, poté jednotlivé vytisky slozit naptil a nakonec je naskladat do
regali. V$echny tyto ¢innosti Andrus vykona az poté, co hrac na klavesnici opise do pri-
slusného okénka vétu, ktera danou ¢innost popisuje. Toto zdmérné tézkopadné ovladani
prispiva k dojmu jednoduché a repetitivni manudlni prace. Hra ve své ,,simulaci prodeje“
nevynechava ani banalni fyzické ukony, kterymi prodavaci travi vétsinu pracovni doby.

68) Dalsim slavnym persvazivnim titulem je RAID GAzA, strategickd hra o Valce v Gaze v roce 2008. Hrac je
v roli izraelského veleni, které ma za cil zlikvidovat co nejvice Palestincti. Na rozdil od béznych strategickych
her, v nichz byvaji sily znesvarenych stran vyrovnané, aby bylo k vyhfte tfeba davtipu a dobrého planovani,
disponuje v RA1D GAZA neomezenymi zdroji. Tim je vysloven jasny argument o ,vélce®, jez byla podle auto-
rti jednostrannym utokem. Persvazivni hry vytvaii i Bogost sam. Stejné jako ve vyse uvedenych piikladech
jde o nizkorozpoctové webové projekty.

69) George Lakoff— Mark Johnson, Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host 2002.

70) Jason B e gy, The History and Significance of Jumping in Games. In: Kristian Schwertz a Michael
Wagner (eds.), Game\Play\Society: Contributions to Contemporary Computer Game Studies. Miinchen:
Kopaed 2010.
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Zavér: smérem k syntéze

V predchozich oddilech jsme rozebrali nékolik moznych slozek ¢i modi, pomoci nichz se
vyjadfuji pocitacové hry. Dalsi, jako naptiklad hudbu, zvuk,” hapticky feedback nebo tie-
ba herni paratexty (manudly, navody a dalsi), jsme z rozsahovych divodt nepopisovali.

Pfi bézném hrani se nezamérujeme na jednotlivé kandly, ale soucasné hru vidime, sly-
$ime, interagujeme s ni a sledujeme jeji pribéh. Zminény titul CART LIFE nezazivime pou-
ze skrze svérazné ovladani a herni mechaniky. Nasi interpretaci ovliviiuje i stylizovana pi-
xelova grafika a narativni ramec hry, v némz se jednotlivi hrdinové potykaji se svou
situaci v dolnich patrech spolecenského Zebricku. Souhrnnou metodologii propojujici
analyzu véech zminénych slozek hry ov§em doposud herni studia nenabidla,” a proto je
treba $it metody na miru jednotlivym titulim.

Herni studia se coby disciplina prenesla pfes prvotni vyostfené debaty a zacala se roz-
vijet smérem k specidlnimu a aplikovanému vyzkumu. K revizi a dopracovani teoretic-
kych a metodologickych zaklad® nyni dochazi spi$e zvolna a obezfetné.”” Mnohost pti-
stupti ilustruje knizni série Well Played, jez uz do tfech svazki sebrala akademické analyzy
a kritiky her.”¥ I toto ¢islo Iluminace je pak diikazem toho, Ze studium her jako expresiv-
niho média je doposud napinavym intelektualnim dobrodruzstvim.

Tento clanek vznikl v ramci Specifického vyzkumu na FSV UK, ¢. 265 501.

Citované pocitacové hry:

Alice: Madness Returns (Spicy Horse, 2011, PC), Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games,
2010, PC), Asteroids (Atari, 1979, arkdda), Baldur’s Gate (BioWare, 1998, PC), BioShock (2K Boston,
2007, PC), Breakout (Atari, 1976, arkada), Cart Life (Richard Hofmeier, 2011, PC), Gears of War
(Epic Games, 2006, Xbox360), Mass Effect 3 (BioWare, 2012, PC), McDonald’s Video Game (Molle-
industria, 2006, Flash), Passage (Jason Rohrer, 2007, PC), Shadow of the Colossus (Team Ico, 2006,
PS2), SimCity (Maxis, 1989, PC), The Sims (Maxis, 2000, PC), Space Invaders (Taito, 1978, arkada),
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985, NES), Tetris (Alexej Pazitnov — Vadim Gerasimov, 1984, PC),
Tomb Raider (Core Design, 1996, PC).

71) O hudbé a zvuku viz Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of
Video Game Music and Sound Design. Cambridge, MA: MIT Press 2008.

72) Priblizil se ji ndavrh Consalvové a Duttona, ktery se vSak orientuje téméf vyhradné na systém pravidel. Mia
Consalvo -Nathan Dutton, Game analysis: Developing a Methodological Toolkit for the Qualitative
Study of Games. Game Studies 6, 2006, ¢. 1. Online: <http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_
dutton>, [cit. 11. 3.2012].

73) S teoretickymi implikacemi proceduralni rétoriky polemizuje napiiklad Sicart — viz Miguel Sicart,
Against Procedurality. Game Studies, 11, 2011, ¢. 3.

74) Drew Davidson (ed.), Well Played 1.0: Video Games, Values and Meaning. Pittsburgh: ETC Press 2009.
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SUMMARY

The Game Is the Message.
Theoretical and Methodological Approaches to Digital Games
as an Expressive Medium

Jaroslav Svelch

This article offers a short introduction to theoretical and methodological perspectives on digital
games as an expressive medium. It begins by discussing whether games are eligible to be called
a “medium” based on contributions by Ryan and Juul. It goes on to cover the basics of the ontologi-
cal discussions that have taken place in game studies over the past two decades: whether a game is
action or process and whether there is an element to games that can be considered more “real” than
others, also mentioning the ludology versus narratology discussion, in which the place of narrative
in digital games was at stake.

The article then focuses on a number of components that contribute to the expressive potential
of the medium. First, space is discussed, together with the related component of mode of display.
The following section presents an overview of approaches to representation in games, while paying
extra attention to the question of gender. The often-contested role of narrative is discussed next,
concluding that the application of the recent cognitive definition of narrative to games resolves
much of the fiery arguments between ludology and narratology. The final section focuses on the de-
fining of the medium and offers two ways of interpreting game mechanics: Bogost’s procedural rhet-
orics and Rusch and Weise’s metaphorical approach.



