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Abstrakt:

Prace se zabyva historickou kontextualizaci videohry Detroit: Become na vybranych
pfikladech z dé&jin interaktivniho filmu. V nasledné analyze za pomoci metody MDA na
pfikladech ukazuje soulady a rozpory mezi jednotlivymi prvky videohry, které konstituuji

jeji narativni esteticky model.

Abstract:

Thesis historically contextualizes video game Detroit: Become Human in the context of
history of interactive movies and cinema. In subsequent analysis it uses the MDA aproach
to to describe consistentcies and discrepancies between individual components of the

video game, which constitute its narrative aesthetical model.
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1. Uvod

Detroit: Become Human (2018) je nejnovéjsi videohrou francouzského studia
Quantic Dream, v jehoz Cele stoji David Cage. Netypické na pfiStupu Davida Cage v
kontextu tvorby AAA titulll, ke kterym se Detroit: Become Human bezpochyby radi?, je mira
jeho proklamované autorské angazovanosti. Cage si své hry sam piSe, je autorem hernich
mechanik, dohlizi na casting hercu, které také reziruje, a dohlizi na celkovou koncepci hry.

Autorsky pristup k tvorbé videoher neni v dnesni dobé uz nic neobvyklého?. To, co
Cageovu tvorbu odliSuje od valné vétSiny souCasnych her je zaméfeni se primarné na
vypraveéni pfibéhu a to az do takové miry, ze je Cagovym hram &asto vycitano, ze se ve
skute€nosti o zadné hry nejedna a Ze pfinejlepSim je mozné je oznacit za sofistikované
interaktivni filmy. Cage se s touto vytkou vyporadava tim, Ze svoji tvorbu oznacCuje za
interaktivni dramata, pfipadné interaktivni fikce.

Z historického hlediska jsou podobnosti Detroit: Become Human, ale i zbylé tvorby
Davida Cage obecnég, s interaktivnimi filmy nasnadé. V obou pfipadech se jedna o jakési
hybridni formy tak &i onak pracujici s formou vétveného pfibéhu, ktery je prezentovan
vizualni formou s tim, Ze divak/hra¢ ma moznost do vyvoje pfibéhu v pfedem zvolenych
momentech zasahovat. Z toho ddvodu je nutné si cely zanr interaktivni kinematografie
nejprve historicky kontextualizovat.

| kdyz tézistém této prace neni jadro vySe zminéného sporu, ale otazka, jak je
mozné k takovémuto interaktivnimu narativu pfistupovat analyticky, je pfesto nejprve nutné
Detroit: Become Human zasadit do historického kontextu a srovnat ho se svymi ideovymi
pfedchddci, ¢emuz se budu vénovat v prvni ¢asti prace. V druhé &asti prace se pak budu
vénovat dvéma moznym pfistupum k analyze Detroit: Become Human. Na jedné strané se
nabizi klasicka filmova teorie a aplikace neoformalistické analyzy, ktera umozni uchopit
filmovy rozmér hry, na strané druhé, vzhledem k absenci akademickou obci podobné
uznavaného teoretického aparatu na poli hernich studii vznika problém, ktery se pokusim

vyfesit aplikaci ramce Mechanics, Dynamics, Aesthetics.

1 PRAMATH. Detroit: Become Human Development Budget Reportedly Over $35 Million, 2018,
[online]. [cit. 2018-26-08]. Dostupné z: https://gamingbolt.com/detroit-become-human-development-budget-
reportedly-over-35-million

2 Napriklad Helena Bendova ve své knize Uméni pocitaCovych her analyzuje Ctyfi autorské poetiky
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2. Interaktivni filmy

Slovnik cizich slov definuje vyraz interaktivni jako ,umoziujici vzajemnou
komunikaci, tj. pfimy vstup do ¢innosti stroje nebo programu®.? Interaktivni film by tedy mél
byt takovy film, ktery umoznuje divakovi aktivné rozhodovat o vyvoji déje a tim padem
zmeénit pozici divaka. Z pasivniho pozorovatele by se tak do urcité miry mél stat pokud ne
rovnou hybatel, tak alespon ucastnik déje. Divakovo rozhodovani je ovSem omezeno
pfedem danymi moznostmi a zpusoby vétvéni déje. Vznika tak urcita nerovnovaha mezi
divakovou svobodnou vli a totalitou jiZ hotového interaktivniho objektu. Bernard Perron k

tomu poznamenava:

.Interaktivita interaktivnich filmi je popisovana jako selektivni, vétviciho se typu
anebo je zaloZena na kontextovych nabidkach. Dulezité je vSak to, Zze se jedna o
uzavienou interaktivitu, ve které ,uzivatel hraje aktivni ulohu v ur€ovani poradi, v jakém je
pfistupovano k jiz vygenerovanym elementim‘. Zminénd interaktivita je ve skuteCnosti

iluzi.“4

Tento rozpor v definici interaktivniho filmu je i z jednim z charakteristickych rys
Detroit: Become Human a vice se mu budu vénovat v Casti prace, ktera se zabyva

analyzou hernich mechanik.

2.1. Kinoautomat: Clovék a jeho dim

Prvnim interaktivnim filmem v historii kinematografie je Kinoautomat: Clovéka a
jeho dim Radlze Cinéery. Kinoautomat mél premiéru na EXPU 67 a sklidil nevidany
uspéch. Koncept Kinoautomatu spocival v tom, Ze normalné se odehravajici filmové
pfedstaveni bylo ve svém prabéhu na dramaturgicky vhodnych mistech nékolikrat
preruseno. Pfed divaky predstoupil uvadé¢ a dal jim na vybér ze dvou variant, jakym

zpusobem se pribéh bude odvijet dal. Divaci nasledné za pomoci hlasovacich tlacitek,

3 https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/interaktivni
4 Perron, 2003, s. 239



které méli k dispozici, rozhodli pro jednu z variant.®> Prabéh hlasovani bylo mozné zivé
sledovat v ramu promitaciho platna a cely tento mechanismus byl ovladan elektronkovym
pocCitacem.

Pfibéh Kinoautomatu se tedy ve vybranych momentech déli na Casti. Vznika tak
jasné definovana vétvici se struktura vypravéni s omezenym pocétem moznych vysledkd,
ktera je ukazkovym pfikladem uzavfené interaktivity.

| pfes zajem zahrani¢nich distribu¢nich spole¢nosti nebyl Kinoautomat kvuli svému

trezorovému statusu nakonec distribuovan v zahranici.

2.2. Videoherni interaktivni filmy

DalSim logickym krokem ve vyvoji interaktivniho filmu bylo vyuZiti pocitacu a jejich
stale se rozSifujici vypocetni kapacity. To, co odliSuje videoherni interaktivni filmy od
Kinoautomatu, je nejprve moznost bez prodlevy pfehravat full motion videa a poté s
vyvojem adektvatnich technologii i do té doby bezprecedentni narlst kombinatorickych
moznosti ve vystavbé vétvenych narativu, kterou umoznil nastup novych analogovych a
pozdéji digitalnich pamétovych nosicu.

Prvni videoherni interaktivni filmy byly distribuovany v podobé hernich arkadovych
interaktivniho filmu je obecné povazovan v duchu tradice studia Walta Disneyho ruéné
animovany Dragon‘s Lair (1983).5 Dokonce se traduje, Ze mincovniky automat( se kvdli
velkému zajmu publika plnily tak rychle, Ze obCas do nich jiz nebylo mozné vlozit dalSi
mince.’

V Dragon's Lair ma hrac ukol projit s postavou Dirka sérii nastrah v honu za
princeznou a pokladem. V kazdé obrazovce na hraCe Ceka néjaka nastraha a ukolem je za
pomoci joysticku dostatecné rychle a spravhym smérem reagovat na déni na obrazovce
anebo ve spravny moment zmacknout tlacitko. Pokud hra¢ ucinil spravné rozhodnuti, byl

odménén postupem na dalsi obrazovku, pokud ne tak postava Dirka zkratka zemfela.

Huhtamo, 2007
Perron, 2008 s. 128
Skelly, 2012 s. 163
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.1ato na postupné se vétvicim rozhodovani zalozena hratelnost si vydobyla
nasledovniky a stala se zakladnim designovym modelem interaktivnich filma. @

Na podobném principu tedy fungovala i nasledujici generace videohernich
interaktivnich filmda. S nastupem nové generace osobnich pocitacl a hernich konzoli na
zaCatku 90. letech a predevSim s rozSifenim datovych nosi¢i CD do domacnosti viak
pfiSel zlom v koncepci interaktivnich filma. Vzhledem k tomu, Ze interaktivni filmy zacalo
byt mozné konzumovat doma, jejich tempo se zvolnilo, prodlouzila se herni doba® a
objevily se nové herni mechaniky.

V The 7th Guest (1992) se tak prochazime predrenderovanym domem a coby
odména za feSeni hadanek jsou nam jednou za Cas poskytnuty scénky s realnymi herci,
ktefi jsou nakliCovani do pocitaCové grafiky. Tvurci, studio Trilobyte, k oznaceni své hry
pouzivali novotvar ,hyper film“, ktery mél odrazet filmovy a zaroven i participativni
charakter hry.1° V dobé svého uvedeni byla tato videohra vnimana jako dilezity meznik v
pravé probihajici multimedialni revoluci a pochvalné se mezi jinymi o ni vyjadfoval i Bill
Gates!!.

Jinym smérem se vydala série vesmirnych stfileCek Wing Commander. V jejim
tretim dilu Heat of the Tiger (1994) jeji autofi pfidali adventurni prvky. Kromé& navigace po
zakladné za pomoci ruznych kontextovych menu to byly i hrané sekvence, ve kterych mél
hra€ moznost vybirat vzdy ze dvou voleb. DUsledky téchto rozhodnuti se projevovaly na
moralce posadky'? a to mélo pfimy dopad na jeji vykon v nasledujicich bojich. Zazitek z
pouhé stfileCky tak byl interakci se spolubojovniky obohacen o mozZnost hlubsi identifikace
s fikénim svétem.

Ruznych videoher, které néjakym zpusobem pracuji s fenoménem interaktivniho
filmu, z této doby existuje samoziejmé bezpoclet. Stejné tak vedle sebe existovala cela
Skala riznych zanru a podzanrl interaktivniho filmu, které se nakonec ukazaly byt slepou

ulickou ve vyvoji. Jednim z pfikladi mizou byt arkadové stfilecky, které vyuzivaly hranych

8 Skelly, 2012, s. 128

9 Dragon’s Lair bylo mozné projit za cca 10 minut, The 7th Guest trval pfes dvé hodiny.
10 Perron, 2003 s. 129

11 Tamtéz

12 Tamtéz 132
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sekvenci a jedinym ukolem hrace bylo tasit dfive nez protivnik. Anebo je mozné zminit v
dobé svého vzniku jiz anachronicky plsobici Fahrenheit (1995) , ve kterém hra¢ v kizi
hasiCe zachranuje lidi z hoficiho domu. Videohra se sice odehravala ve full motion videu,
ale fungovala na stejném principu jako Dragon‘s Lair.

Na vySe zminéném vyctu jsem chtél ilustrovat nékolik fenoménud, které pro
interaktivni filmy byly charakteristické, ale také ho do urcité miry pfesahuji a tykaji se i
Detroit: Become human.

Interaktivni filmy byly pramyslem vyuzivany jako manifestace technologickych
novinek. Autofi také bézné pouzivali Zanrové novotvary, kterymi definovali své vytvory®3,
Interaktivni filmy se snazily o dosazeni hlubSiho emocionalniho prozitku za pomoci
pfibéhu vypravéného filmovymi konvencemi. Nékteré tituly dosahly Sirokého uznani a
rezonovaly celou herni scénou.

Fenomén interaktivniho filmu pokracuje i s dalSim rozvojem technologii, tedy
uvedenim formatu DVD. Ustupuje vSak do pozadi a hlavni proud dal pfednost hram, které
vyuzivaji grafiku renderovanou v realném Case.

Obdobi interaktivniho filmu navrhuje Bernard Perron nahlizet spole¢né s Tomem

Gunningem optikou kinematografie atrakci.

.Pojem kinematografie atrakci® odkazuje k exhibicionistické povaze rané
kinematografie [...] Zatimco kinematografie atrakci se vice zabyvala moznosti filmu néco
ukazovat radéji nez vypravét pribéhy, interaktivni filmy se vice zabyvaly nelinearnim
vypravénim pfibéhu a fotorealistickou obraznosti radéji nez vyvojem inovativni hratelnosti.
Bé&hem ranych 90. let bylo full motion video ve hrach novinkou, stejné tak jako novinkou
byla kinematografie na konci 19. stoleti. Je proto pochopitelné, Zze se interaktivni filmy

objevily v urcitém obdobi technologického vyvoje.“*

13 Tamtéz, s. 128
14 Tamtéz s. 127
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2.3. Tvorba Davida Cage z perspektivy formalni inovativnosti

Prehledu tvorby Davida Cage se vénovala ve své knize Helena Bendova®®. Z jejiho,
pro ucel této prace, ponékud obsahlého pojednani vyberu klicové formalni charakteristiky
jednotlivych her, které jsou charakteristické i pro Detroit: Become Human.

Studio Quantic Dream od pocCatku své existence pracuje s technologii motion
capture. Jedna se o technologicky pomérné naro¢ny proces nataceni Zivé akce herct?®,
ktery je mozné v tradici interaktivnich filmd vnimat jako jizZ zminénou tendenci exhibovat

technologicky pokrok.

2.3.1. Omikron: Nomad Soul (1999)

Pfibéh Omikronu se odehrava na mimozemské planeté a hra¢ v ném prozkoumava
na tu dobu neobvykle rozsahly otevieny svét. Videohra misi nékolik ZanrGd od
postav. ACkoliv je pfibéh ,[...] pomérné spletity a komplexni, misty ale bohuzel (je) také
kliSovity a ,prestieleny™. 17 Tuto vytku je mozné v rliznych obménach aplikovat na celou
tvorbu Cage. Blize se ji budu vénovat v neoformalistické Casti prace zabyvajici se

scénafem hry Detroit: Become Human.

2.3.2. Fahrenheit (2005)

V Cageovych hrach je mozné sledovat urcity proces nabalovani jiz jednou pouzitych

formalnich postupl a jejich nasledné rozvinuti do komplexnéjSi podoby. Ve Fahrenheitu

tak opét hrajeme za vice postav, které jsou ale pfibéhem postaveny do antagonistického

15 Bendova, 2016, s. 282-300
16 Tamtéz
17 Tamtéz

12



vztahu. Jednotlivé volby, které hrac Cini, tak maji ¢asto protichidné duasledky pro rGzné
moralnich dilemat.!8

ZpUsob vystavby déje na principu volby mimo jiné znamena, ze Cage do své tvorby
zahrnul dal$i z charakteristickych prvku interaktivniho filmu, vétvici se narativni strukturu.

Ve Fahrenheitu zacCina Cage peclivéji pracovat s pohyby kamery. Oproti
nasledujicim hram je pro Fahrenheit charakteristické spiSe prozkoumani mozZnosti
bezbfehého pohybu virtudlni kamery'® neZz napodobovani formalnich a technickych
konvenci klasického filmu.

Nové se ve hie objevuji quick time eventy?°, herni mechanika znama jiz z dob
Dragon‘s Lair, které zatim tvorbu David Cage neopustily a jsou od této chvile ustfednim

bodem kritiky vSech nasledujicich her Davida Cage.

2.3.3. Heavy Rain (2010)

Formalni styl Heavy Rain se velmi podoba Fahrenheitu. Podstatny rozdil je ale
patrny v designu interfacu. Zatimco Fahrenheit umistoval kontextové volby do ramu
obrazu a ruzné je vrstvil, Heavy Rain veskery interface integruje do hry. Postava Jaydna je
tak vybavena specialnimi, realitu rozsSifujicimi brylemi, které umoznuji rGzna kontextova
menu vnofit do diegeze hry. Rozhovory mezi postavami a rizné dostupné akce jsou
prezentovany jako vznasejici se texty kolem postav. Jejich Citelnost se méni na zakladé
vypjatosti situace. Cage tak nevédomky doslova zpfitomnuje ¢eskou frazi ,co se ti honi
hlavou?“. Nevyhodou tohoto principu je, Ze aby bylo vSe pfehledné, je nutné texty kratit na
uplné minimum. V rozhovorech se vétSinou jedna o jednoslovnou charakteristiku pristupu,
ktery hra¢ zaujme. Kolikrat tak dochazi k velmi zcizujicim momentdm, kdy postavy jednaji
jinak, nez hra€ zamyslel. Zkratka proto, ze zjednoduSeni pomérné komplexnich situaci do

jednoho slova, vede k nedorozuméni mezi hraCem a designem hry.

18 Bendova, 2016, s. 291
19 Tamtéz s. 288
20 Tamtéz s. 291
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Snahou vytvofit plynuly herni zazitek je motivované i designové rozhodnuti, které
David Cage ucinil ohledné smrti postav. Hra v tomto pfipadé nekonci a hraci nezbyva nic
jiného nez pokraCovat s prezivSimi postavami. ,Podle Cage toto vyvojafské rozhodnuti
neovliviiuje pouze emocionalni prozitek hrace, ale také prispiva k realismu.” 2*

S rozsifujicimi se technologickymi moznostmi rostou i ambice Davida Cage coby
autora a na Heavy Rainu zacCina byt patrna nedostateCna dramaturgie celého dila.
Pfikladem mulze byt scéna, ve které vezme Ethan svého syna na hfis§té. Venku je milha,
poSmourno, vypada to, ze se stmiva. Naladou scéna zapada do neo-noirové atmosféry
Heavy Rain skvéle. | pfes fakt, Ze hra se odehrava v obdobi destu, jsem se nicméné
béhem hrani neubranil dojmu urCité nesmysinosti celého vyjevu. Ethan se synem,
spole€né s davem dalSich déti a rodicu, skutecné travi volny ¢as venku béhem takovéhoto
necasu? Nejedna se nakonec jen o scénaristickou berliCku, jak hracovi za pomoci desté,
ktery na konci scény zaCne padat, pfipomenout Ethanovo trapeni se ztratou druhého

syna? K prohloubeni zazitku z nervového zhrouceni Ethana u mé rozhodné nedoslo.

2.3.4. Beyond: Two Souls (2013)

Beyond: Two Souls trpi podobnym udélem jako vySe popsana scéna z Heavy Rain
a na formalni urovni nepfinasi zadné velké inovace. Za zminku stoji zvySena péce o

casting herct?? a dal$i pokrok v technologii motion capture.

Vybér z historie interaktivniho filmu, spole¢né s prfehledem tvorby Cage, zmiriuiji
kvuli tomu, Ze vSechny zminéné prvky se v néjaké formé objevuji ve videohfe Detroitu:
Become Human. Od na vétveni zalozeném pfibéhu, které je v Detroit: Become Human
navic silné zdarazrfiovano vizualizovanymi stromy moznosti vyvoje pfibéhu, které ma hrac
k dispozici po dohrani kazdé kapitoly, pfes silny vliv kinematografie a zaméreni se
primarné na vypravéni pfibéhu vice nez na propracovanou hratelnost k faktu, ze vSechna

zminéna dila néjakym zpusobem tematizovala vyvoj novych technologii. Detroit: Become

21 Tamtéz, s. 294.
22 Tamtéz s. 284.
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Human je tedy historicky hlouboce zakofenéné audivizualni dilo, které pracuje s cyklicky

se vracejicimi napady, postupy a mody fungovani.

3. Aplikace neoformalistické analyzy na pfipad Detroit: Become Human

Pfi aplikaci neoformalistické metody vychazim z knihy Davida Bordwella a Kristin
Thompsonové Uméni filmu. Neoformalistickd analyza je metodou, ktera se zabyva
hledanim rdznych vztah( mezi dil¢imi aspekty filmového dila, tedy jeho formou, vyznamy,
které tyto vztahy utvafeji a zobrazovanym obsahem. Cini tak za pomoci analyzy
jednotlivych slozek filmu jako je prace s kamerou, stfihova skladba, zvukova dramaturgie.

VSechny tyto sloZky jsou souhrné oznacovany jako filmovy styl.

~Jestlize je forma celkovy systém, ktery divak ve filmu rozpoznava, neni mozné
mluvit o vnitfku a vnéjsku. Kazda jednotlivost funguje jako ¢ast celkového vzorce, ktery na
divaka pusobi. Proto budeme za formalni prvky povazovat i mnohé z téch, o nichz jini
mluvi jako o obsahu. Z nasSeho pohledu jak namét, tak i abstrakni myslenky vstupuji do
komplexniho systému umeéleckého dila. Mohou nas ponoukat, abychom si budovali jista
oCekavani nebo vyvozovali urcité zavery. Divak tyto prvky vzajemné dynamicky propojuje.
Potom se namét a abstraktni myslenky stavaji né€im jinym, nez jak se mohou jevit mimo

kontext uméleckého dila.“%3

Jiz od uvodni sekvence je na prvni pohled patrné, Ze Detroit: Become Human je
dilo, které dava na odiv svou filmovost. Ve vytahu vidime jednoho z protagonistq,
Connora, jak si pohrava s minci. Stfih je nejprve rytmizovan zvuky, které vydava
mechnismus vytahu odpocitavajici poschodi, nasledné se podmanuje stale se zrychlujici
akrobacii s minci. Kromé nevidané dovednosti s minci kamera odhaluje i podivnou diodu
na Connorové levém spanku. Sekvence je zakoncena tim, ze si Connor hodi mince z

jedné ruky do druhé a chyti ji s robotickou pfesnosti na vySku mezi ukazovakem a

23 Bordwell, Thompsonova, 2011, s. 86
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prostfednikem. Tato vysostné lidska cinnost je postavena do kontrastu s uUvodnim
zabérem, ve kterém vidime, ze Connor ma na zadech napsano Android. BEhem necelych
dvaceti vtefin nam tak jsou poskytnuty za pomoci filmového jazyka dvé protichidné
informace, které v dusledku velmi briskné shrnuji téma celé videohry. Kde lezi hranice
mezi Clovékem a jeho technologickou kopii - androidem?

Uvodni scéna kon&i a my jsme uvrzeni do hry. Jedna z prvnich vé&ci, které si
muzeme vSimnout v hale bytu, je lezici rybka na zemi, ktera vypadla z prostifeleného
akvaria. Interface nam nabizi moznost s touto situaci interagovat a my jsme tak postaveni
pfed prvni rozhodnuti ve hfe. Zachranit anebo nezachranit rybku?

Pokud se rozhodneme rybku zachranit, objevi se v pravém hornim rohu obrazovky
blikajici indikator software instability. Pozdéji ve hfe vychazi najevo, Ze Connor, ktery
vySetiuje deviantni, tedy jako lidi chovajici se, androidy, mize sam deviantnimu chovani
propadnout. Herni mechanika pracuijici se software instability je tedy pro pfibéh Connora
ustfedni a v disledku se toCi kolem stejné otazky, kterou poklada uvodni cut scene. Rozdil
je ovSem ve zpUsobu jak obé tyto metafory deSifrujeme. V pfipadé cut sceny s nami
videohra komunikuje v zavedeném formalnim jazyce filmu, naopak v pfipadé herni
mechaniky probiha komunikace kodifikovanou formou takovym zpuUsobem, Ze ji
pochopime az v prubéhu hry.

Vyznam komunikovany hrou je jasny. Lidské je rybku zachranit a kdyz se tak v
pozici androida budeme chovat, je nasnadé, ze s nami néco neni v poradku. Tato pointa
pusobi ponékud zjednodusujicim dojmem, co se tyCe definice lidskosti a ,androidstvi®.
Mlze se zdat, ze takovyto postup lidskost redukuje na tvrzeni, Ze lidé jsou schopni citit
emoce a vcitovat se do druhych, a proto je lidské s trpicim zivo€ichem soucitit a zachranit
ho, coZ naopak pro androidy, ktefi jsou pouhymi roboty, neplati.

Takovato bipolarnost vSak ignoruje otazku, ktera se skryva v pozadi celé situace: Je
vskutku lidské zachranovat akvarijni rybku v momenté, kdy pfed sebou, coby vyjednavac,
mame ukol zachranit rukojmi? Chovani lidského vyjednavace, ktery by jako prvni véc hned
poté, co dorazi na misto vyjednavani, zachranoval akvarijni rybky, by ur€ité€ bylo mozné

popsat jako projev psychické nestability. Deviace androida tak neni zesouvstaznéna jen s
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jeho moznym emocionalnim prozitkem, ale také s jinym typem nestandardniho lidského
chovani. Mechanice to dodava na hloubce.

Na pfedchozich dvou pfikladech jsem chtél ilustrovat to, ze v Detroit: Become
Human vedle sebe existuji dva mody komunikace s hra€em a oba maji schopnost nést
interpretovatelné vyznamy. Filmova forma Detroit: Become Human je tak obohacena o
vrstvu hernich mechanik a obracené. Na analyze druhého pfikladu je vidét, Ze je mozné

vyuzivat neoformalistické postupy k popisu videohernich mechanik.
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4. Ramec MDA

.,Ramec Mechanics, Dynamics, Aesthetics je takovy formalni pfistup k porozuméni
hram, ktery se snazi pfemostit mezeru mezi hernim designem, vyvojem, herni kritikou a
technickym hernim vyzkumem. Vé&fi, Zze tato metodologie ujasni a zpevni stale dokola se
opakujici procesy vyvojafl a akademikl tak, Zze usnadni vSem stranam rozvninout,
studovat a vymyslet Siroké spektrum hernich designti a hernich objekta.” 24

Timto ponékud vzletnym tvrzenim uvadéji autofi Robin Hunicke, Marc LeBlanc a
Robert Zubek svlj navrhovany koncept herniho analytického aparatu. Na videohry je
podle nich tfeba nahliZzet vice jako na artefakty nez médium. Tim mysli to, Ze opravdovym
obsahem hry je az hraCovo chovani ve videohife a ne medialni reprezentace, které toto
chovani podminuiji.

Autofi véFi, Ze hlavni rozdil mezi hrami a ostatnimi ,zabavnimi produkty“?® jako jsou
knihy, hudba a filmy je to, Ze konzumace her je relativné nepfedvidatelna. Sled udalosti,
ktery se muze nastat ve hfe a vysledek, ktery to ponese, jsou v dobé& dokonceni hry
neznamé.?¢ Toto tvrzeni je minimalné sporné. Autofi pracuji s tymem testerd, maji svoji
hrackou zkuSenost a zaroven se pohybuji na poli vysoce kodifikovanych interaktivnich
objektl, kterymi videohry jsou, takze uz pfed uvedenim videohry na trh maji alespon
ramcovou predstavu o tom, jak hra bude pfijimana. Tento pfistup je relevantni jen v
nékterych zanrech, které ale z vétsi Casti spoléhaji na lidsky faktor. Napfiklad u MMO her,
sandboxovych her anebo v kontextu speedrunu, ve kterych hraci zamérné vyuzivaji chyb a
nedokonalosti v designu videohry.

Ramec MDA formalizuje pouZivani her tak, Ze je déli na tfi oddélené komponenty:
pravidla — systém — zabava. A analogicky je oznacuji jako: mechaniky — dynamiky —
estetika. Kdy mechanika popisuje zakladni slozky od algoritmickych procest v pozadi,

pres pravidla hry po vSechny mozné konani, které videohra hraci nabizi. Dynamika vznika

24 Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004
25 V originale entertainment product
26 Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004
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hraCovou interakci s mechanikami. Estetika je pak hracldv emocionalni prozitek vyvolany
interakci s videohrou.

Kazda ¢ast ramce MDA muze byt povazovana za svého druhu samostatnou, ale
kauzalné s ostatnimi komponenty propojenou, optiku, kterou je mozné nahlizet na
videohry.?’

Z toho vyplyva, Ze urcujici je uhel pohledu, ze kterého k videohie pfistupujeme. Z
designérova pohledu mechanika dava vzniknout dynamickému systému chovani, které
usti v esteticky prozitek. Z hraCova pohledu estetika urcuje celkovou naladu, ktera vznika z
pozorovatelnych dynamik a dosazitelnych mechanik. Autofi tuto dvoji optiku zdaraznuji a
upozoriuji na to, ze i sebe mensi zména na jedné urovni se mize promitnout do ostatnich
arovni.

V bliz§im popisu kategorie estetiky autofi pfichazeji s navrhem na taxonomizaci
zabavy, o které predpokladaji, ze je ustfedni emoci, kterou hry vyvolavaji. Pfichazeji s
navrhem osmi kategorii, o kterém ale netvrdi, Ze je uplny. Jednotlivé kategorie popisuji na

zakladé mechanik a dynamik, které je zprostfedkovavaji. Jedna se o nasledujici kategorie:

Sensation — hra jako stimulace smysla
Fantasy — hra jako predstirani

Narrative — hra jako drama

Challenge — hra jako sled prekazek
Fellowship — hra jako spoleCensky ramec
Discovery — hra jako neprozkoumané uzemi

Expression — hra jako vyjadfeni sebe sama

© N o g » W D E

Submission — hra jako traveni volného Casu.

Za pomoci téchto kategorii je mozné skladat estetické modely, které nasledné

umoznuji blize popsat mechaniky a dynamiky videohry.

27 Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004
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Dynamiky jsou popisované pouze na nékolika kratkych prikladech, ale blizSi
analyze se autofi nevénuji. Na pfikladu hry Monopoly autofi ukazuji, Zze je ve hife mozné
identifikovat mechanismus zpétné vazby, ktery stoji za tim, ze v urCity moment hra
prestava byt pro vétSinu jejich u€astnikll zabavna s tim, jak se rozsifuje propast mezi
uspésnymi a neuspésnymi hraci.

Mechaniky jsou ruzné cinnosti, chovani a ovladaci mechanismy, které hraci nabizi
kontext hry. Spole¢né s obsahem videohry mechaniky podporuji celkové herni dynamiky?®
a jejich upravou je mozné dynamiky ladit.

Ramec MDA tedy navrhuje nahlizet na hry troji optikou, ktera je definovana pozici
pozorovatele. Ani jeden z prvkd nepopisuje jinak nez na pfikladech, ¢imz vznika velmi

Siroké pole moznosti, jak ji interpretovat a aplikovat.

4.2. Detroit: Become Human optikou ramce MDA

Pokud bychom chtéli pfistoupit k analyze videohry Detroit: Become Human optikou
ramce MDA, je nejprve nutné identifikovat do jakého estetického ramce je mozné ji
zaradit, muZzeme tak ucinit za pomoci analyzy mechanik a dynamik, které nas k tomu
navedou.

V Detroit: Become Human hrajeme stfidavé za tfi rizné androidy, jejichz pfibéhy se
béhem hry rizné proplétaji a navzajem ovliviuji. VeSkera interakce je omezena do
nékolika zakladnich hernich mechanik, které de facto pfeduréuji, do kterého estetického
modelu je mozné videohru zaradit.

Nejkontroverzeng€jSi herni mechanika, ktera se ve hfe vyskytuje, jsou quick time
eventy, které vychazeji z tradice interaktivniho filmu. Jsou pouzivany prevazné v
sekvencich, které maji filmovy charakter, se zamérem prohloubit hraCovo vnofeni do
odehravajiciho se déje. Tento postup je na mnoha mistech vyuzit funkéné a napfiklad v
honi¢kach anebo soubojich doopravdy rozSifuje proZitek z déje o dalSi rovinu

angazovanosti. V podobném duchu funguji ve hfe i rozhovory a rlizna dulezita rozhodnuti.

28 Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004
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Hra€ ma vzdy na vybér ze &tyf moznosti, které jsou podobné jako v Heavy Rain
zredukovany na jednoslovné vyrazy. Pokud nedojde k jiz zminénému zcizujiciho efektu v
podobé rozporu mezi oekavanou a skute¢nou reakci, dochazi hra timto zplsobem k
plynulému vedeni rozhovorq, které je v nékterych momentech jesté zdlraznéno ¢asovym
limitem.

DalSi zpasob, kterym hra podtrhuje svUj narativni charakter, je podobné jako v
Heavy Rain integrace kontextovych menu do diegeze hry. VSichni androidi maji pfistup ke
skenovacimu modu. V pfipadé Connora je tak ztvarnén vySetfovaci rezim, ve kterém hrac¢
hleda dukazy, na jejichz zakladé nasledné rekonstruuje jiz probéhlé situace. Vznika tak
vrstva urCité nadreality, ktera hraCovi umoznuje bliz§i pochopeni toho, jakym zplusobem
funguji androidi. V pfipadé Marcuse je této herni mechaniky vyuzito v kapitole, ve které
hleda zakladnu androidu, zplsobem, ktery doslova narativizuje akéni scény. Hra€ ma za
ukol se za pomoci riznych akrobatickych prvkd pohybovat v rozpadajicim se prostredi
industrialniho Detroitu. Skenovaci méd mu umoznuje vizualizovat vdechny mozné zplisoby
prekonani prekazky a také to, jakym zplsobem se tak stane. Herni situace, ktera by za
normalnich okolnosti vyzadovala prizkum, zkouSeni a pravdépodobné i néjakou zru¢nost,
je tak zredukovana na pouhy vycet nékolika moznosti toho, co by se stalo, kdyby hra¢
zvolil Spatnou variantu.

Hra¢ ma na zacatku hry moznost vybrat si ze dvou typu zobrazeni. Pokud zvoli
klasicky mod, pohybuje se kamera spolecné s postavou v konvencich zanru her ze treti
osoby. Pokud zvoli kinematograficky méd, z kamery se najednou stava dalSi prvek, ktery
ma za ukol narativizovat hru. Vysledek je misty sice efektni, ale zaroven je Casto ruSivy,
protoze, i kdyz se hra snazi dodrzovat konvence stfihoveé skladby, je zkratka nepfehledny.

Zamérné nepfehlednosti vyuziva sekvence, ve které se Connor, potom co byl
postielen, probouzi na skladce starych androidi. Ma poSkozené zrakové, sluchové a
motorické systémy. Do momentu, neZ najde odpovidajici nahradni soucastky, jsou

vrws

poranénim postavy.
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Nejvyraznéji je narativni charakter Detroit: Become Human vidét na konci kazdé
kapitoly. Hra nam vzdy ukaze vizualizaci vétveni pfibéhu v podobé stromového grafu.
Kromé zahrané varianty, ktera je textové oznaCena, vidime i ostatni moznosti, ke kterym
jsme se nedostali.

Na téchto pfikladech jsme si ukazali postupy, které jsou autory zamysleny takovym
zpusobem, aby fungovaly v narativnhim estetickém modelu, a troufam si Fici, Ze tak i
funguji. V dalSi ¢asti analyzy se budu naopak zabyvat pfiklady, u kterych je na misté se
domnivat, Zze pouzité mechaniky a z nich vyplyvajici dynamiky nejsou uplné v souladu se

zamysSlenym estetickym modelem.

V kapitole, ve které se Kara probudi spolecné s Alice v opusténém auté na
rozpadlém dvorku, poté co utekly z domu pfed nasilnickym otcem, takovyto rozpor
ilustruje. Vzhledem k tomu, Ze je Kara pro podezieni z unosu hledana policii, ma za ukol
zménit svuj vzhled. To, Ze si zméni barvu vlast za pomoci kontextové nabidky je v souladu
S narativnim modelem. \V pfedchozi scéné totiz prekonala silou vile svUlj program a stala
osobnosti se svobodnou vuli. Mizeme se tedy domyslet, Ze ziskala plnou kontrolu nad
svym robotickym télem a zmény barvy vlasl tak dosahla za pomoci jakési technologie
budoucnosti. Ostatni akce, které musi Kara vykonat, vdak nenapliuji narativni model a v
dUsledku nezapadaiji ani zadného relevantniho estetického modelu. Kara si totiz také musi
ostfihat vlasy a vyndat si diodu, kterou maiji v8ichni androidi ve spanku. K tomu pouZzije
nazky zapichlé ve staré pneumatice kousek od auta. Kara svou pfeménu dokondci tim, ze
sebere na zemi se povalujici pacidlo a pouzije ho k tomu, aby oteviela zam&eny kufr auta,
kde se naléza vhodné obleCen k previeku. Cely sled udalosti se odehraje v bezprostfedni
blizkosti auta. Narativni esteticky model je tak kromé& exploatace nahody naruSen i
pomeérné tézko uvéfitelnou skuteCnosti, Ze by androidovi ve svété, ve kterém dochazi k
socialnim nepokojliim v souvislosti s robotizaci prace, stacilo vyjmout diodu a nasledné by
ho nebylo mozZné rozeznat od ¢lovéka.

Podobné tézko uvéfitelna situace se odehrava v kapitole, ve které Connor

vySestfuje spolecné s Hankem vrazdu v androidiim nevéstinci. Zvenku je sice budova
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oznacena policejni paskou, ale uvnitf to nevypada tak, ze by se pravé vySetfovala vrazda.
Pfed pokojem, ve kterém k cinu doSlo, je sice policejni hlidka, ale provoz ve zbytku
nevéstince bézi dal, jakoby se nic nestalo. Nikde sice nejsou zakaznici, ale prodejni
androidi dal pokraCuji ve svych rutinach. Tan¢i u tyCe, jsou k dispozici v pruhlednych
kojich, prochazeji se volné prostorem a zaroven jsou v tento moment vSichni podezreli ze
spachané vrazdy. Vzhledem k tomu, jaky vztah ma Hank k androidim je tézko uvéfitelné,
Ze by celé misto v okamziku nezavrel.

Poté, co Connor s Hankem obhlidnou misto ¢inu a na vlastni pést zjisti, ze kromé
zavrazdéného a zni€ené androidky byla na misté Cinu jeSté druha androidka, je mozné si
uvédomit, Zze k této informaci by coby policist¢ méli mit pfistup od provozovatele
nevéstince. Connor nasledné musi identifikovat misto, kam se pachatelka vrazdy
schovala. K tomuto ucelu slouzi herni mechanika, diky které se Connor mize napojit na
ostatni androidy a pfehrat zaznam toho, co vidéli. V lobby tak obejde nékolik androidl a
pokryje z jejich raznych perspektiv celkovy prichod podezielé mistem. Zjisti, ze se
schovala ve skladu v zadni traktu objektu. Toto zjiSténi samo o sobé podryva narativni
model hry tim, Ze pfi policejnim vySetfovani Ize pFfedpokladat prohledani objektu jaksi
automaticky a dojit k tomuto zjiSténi pfes krkolomnou herni mechaniku je tim padem
zbytecné komplikované a neodpovidajici narativnimu estetetickému modelu.

Detroit: Becoma Human pracuje s mnoha Zanrovymi konvencemi, napfiklad uvodni
kapitoly s Karou a Marcusem je mozné oznalit jako vztahového socialni drama,
vySetfovaci linka se odviji v neo-noirovém duchu a ve hie se vyrazné objevu;ji i prvky akeni
thrilleru. VSechny Zanrové polohy jsou dostateéné zietelné motivovany svoji funkci v ramci
celku. OvSem jedna kapitola svym stylovym zafezenim vy¢€niva tak vyrazné, Ze narusuje
celkovy narativni esteticky model. Kara a Alice se, poté co uspésné preckaji prvni noc po
utéku z domova, vydavaji za Zlatkem, o kterém maiji informace, Zze by jim mohl pomoci
utéct do Kanady, ktera je ve vztahu k androidum daleko libralngjsi. Kapitola se odehrava
za tmy a béhem desté. Zlatkiv dum je mozné popsat jako archetyp strasidelného domu, je
postaven ve viktorianském stylu, je Fadné zchatraly a zarostly. Hrac tedy ziskava dostatek

informaci ohledné toho, co bude nasledovat — hororova pasaz.
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Problém neni ani tak v samotném rozhodnuti hororovou pasaz do hry zafadit a ani v
hernich dynamikach, které z tohoto rozhodnuti plynou, ale v tom, jakymi mechanikami je to
komunikovano hraci. Zlatko ma nemluvného obfiho sluhu, léCkou dostane Karu na
operacni stul, ktery se nachazi ve sklepé, a ktery svoji stylizaci uz po nékolikaté Zlatka
charakterizuje coby klasického zaporaka. Zlatko vede béhem procedury, ktera ma uvést
Karu do tovarniho nastaveni a de facto ji tim zabit, monolog, ve kterém ji pfesné popise,
co se chysta udélat. V kriticky moment celé procedury ale odchazi a Kare tak dava
prilezitost se zachranit. Hraclv prozitek je tak naruSovan vSemoznymi kli§é zZanru a
samotna volba hernich mechanik je v pfimem protikladu proti zamySlenému estetickém
modelu vypraveéni.

Podobna mechanika, ktera je také svou podstatou zakotvnena v narativnim modelu,
je proces, analogicky ke Connorové software instability, indikujici zmény vztahl mezi
postavami. Jedna se o ukazatel, ktery ma za ukol budovat hlubsi prozitek ze hry a zaroven
silné ovliviiujé jeji pfibéh. Ale zpusob, kterym funguje, nedovoluje hracovi plné pochopit
jeho mechanismy. Na dvou pfikladech si nedostatky jeho fungovani ukazeme blize.

Kara se v jedné kapitole mlze rozhodnout, Zze Alici obstara jidlo kradezi. V
momenté, kdy se to Alice dozvi, klesne jeji vztah ke Kafe. Z toho divodu muizeme
predpokladat, Ze kazda postava ve hie ma urcity eticky kodex, podle kterého se chova. V
tomto pfipadé se ale jedna o tak jednoduSe moralisticky problém (krast je Spatné) s tak
pfimoCarym feSenim (Alice se kradez odsoudi), Zze cela tato epizoda nema hlubsi dopad
na prokresleni charaktert jednotlivych postav.

V jiné kapitole se Connor snazi zlepSit svij vztah k Hankovi. Prohlédne si jeho stul
a v ramci nasledujiciho rozhovoru se mu diky tomu v kontextové nabidce odemkne nékolik
moznych dotazl. Connor se nejprve Hanka pta pro€ nema rad androidy. Hank mu odpovi,
ze jeden duvod ma a herni mechanika indikuje zhorSeni vztahu. Poté se Connor opta na
Hankovu oblibenou hudbu a fekne, Ze ji ma taky rad. Vztah se zlepSi. Nasledné se
Connor zepta na Hankova psa, coz ma za nasledek dalSi zlepSeni vztahu. VSechny
otazky, odpovédi a reakce na né jsou snadno predvidatelné. Kdyz se ale Connor zepta,

jestli ma Hank rad basketbal a jestli vidél v€erejSi zapas, vznikne situace, ktera je o néco
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komplikovangjsi. Den predtim totiz Connor vyzvedl Hanka v baru, kde na televizi v pozadi
bézel onen zapas. Hank to ve své odpovédi zdlrazni, ¢imz prokoukne Connorovu snahu o
sblizeni a indikator skute¢né znaci zhorsujici se vztah.

Vedle banalnich moralnich dilemat jsou postaveny predvidatelné reakce a zaroven
reakce naprosto nepiedvidatelné, které sice vnitfné davaji smysl (situaci s basketbalem si
muzZeme narativizovat tak, ze Connor je android a o basketbal se prosté nezajima), ale z
hraCského hlediska jsou nepouzitelné. Nekoherence jednotlivych zptisobl emocionalnich
reakci postav tak vytvari zmatenou herni mechaniku, ktera slouzi spiSe pevné napsanému
scénafri nez coby nastroj, diky kterému se hra¢ maze Iépe orientovat v pfibéhu hry.

Nekonzistenci na urovni mechanik, které narusuji narativnhi model se v Detroit:
Become Human objevuje jeSté cela fada a ke konci videohry dochazi témér k rozpadu
narativu jako celku. Nabalujici se fada rlznych zvratl, hodnych béckové televizni
produkce, tak stoji v kontrastu s pomérmé komplexnim technologickym feSenim celé hry.
V jedné z poslednich kapitol dochazi k elipse, béhem které se z Connorovych androidich
spolubojovniki z ni¢eho nic stanou komplexni postavy s riznou $kalou, az
archtetypalnich, motivaci ke svému chovani. Charakteristické pro zamySlény narativni
esteticky model Detroit: Become Human je, Ze shodou okolnosti odpovidaji i vSem
Connorovym moznostem, kterymi muze pfistoupit k FeSeni finalniho sporu.

Problematicka je i cela premisa videohry, ktera stavi imaginarni boj za prava

androidd na piedestal a vytvafi tak paralelu s realnymi boji za prava utlatovanych mensin.
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5. Zaveér

Na nékolika piikladech jsme si za pomoci analytické metody MDA ukazali, jakym
zpusobem videohra Detroit: Become Human inovuje Zanr interaktivniho filmu a stavi funk¢ni
esteticky narativni model a kde naopak svymi formalnimi postupy tento model narusuje. Vyhodou
zvoleného pristupu je, ze umoziuje k videohtfe pfistupovat z riznych thli pohledu a flexibilné
interpretovat jednotlivé formalni postupy. Nevyhodou naopak je, Ze metoda MDA poskytuje jen

velmi obecné navrhy, jakym zptisobem je tak mozné Cinit.

26



6. Seznam pouzité literatury:

BENDOVA, Helena: Uméni poéitadovych her. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze
(Nakladatelstvi AMU), 2016. 978-80-7331-421-7.

BORDWELL, David; THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze (Nakladatelstvi AMU). 2011. 978-80-7331-
217-6

HUNICKE, Robin; LEBLANC, Marc; ZUBEK, Robert: MDA: A Formal Approach to Game
Design and Game  Research. 2004  [cit.  2018-26-08]. Dostupné  z:

https://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf

HUHTAMO, Erkki: Push the Button, Kinoautomat will do the Rest! Media-archaeological
Reflections on  Audience Interactivity. [cit. 2018-26-08]. Dostupné  z:

http://gebseng.com/media archeology/reading materials/Erkki Huhtamo-Kinoautomat.pdf

PERRON, Bernard: From Gamers to Players and Gameplayers: The Example of
Interactive Movies. In: WOLF, Mark J. P.; PERRON, Bernard: The Video Game Theory
Reader. New York: Routledge, 2003. 0-415-96579-9

PERRON, Bernard: Genre Profile: Interactive Movies. In: WOLF, Mark J. P.: The Video
Game Explosion: A History From Pong to Playstation and Beyond. Westport: Greenwood
Press, 2008. 978-0-313-33868-7

PRAMATH. Detroit: Become Human Development Budget Reportedly Over $35 Million,

2018, [online]. [cit. 2018-26-08]. Dostupné z: https://gamingbolt.com/detroit-become-

human-development-budget-reportedly-over-35-million

SKELLY, TIM. The Rise and Fall of Cinematronics In: WOLF, Mark J. P. Before the Crash:
Early Video Game History. Detroit, Michigan: Wayne State University Press, 2012. 978-0-
8143-3450-8.

27


https://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf
http://gebseng.com/media_archeology/reading_materials/Erkki_Huhtamo-Kinoautomat.pdf
https://gamingbolt.com/detroit-become-human-development-budget-reportedly-over-35-million
https://gamingbolt.com/detroit-become-human-development-budget-reportedly-over-35-million

