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Abstrakt

Bakalarska prace se pomoci analyzy a komparace snazi pojmenovat rozdilné
pFistupy autort her v Zanru walking simulator. Ve svém Uvodu autor stru¢né uvadi
Ctenare do historie a problematiky zanru a nasledné definuje parametry, v jejichz
ramci bude srovnani provadeét. V prvni ¢asti hlavniho téla textu se zabyva moci
svéfené do rukou hrace a uvadi pfiklady konkrétnich dél, ktera v riznych urovnich
tuto moc omezuji. Pojmenovava tak konkrétni rozdily obou prostfedi a pfedevsSim
Skalu palety vyjadiovacich prostfedkd, které zanr umoznuje. V €asti druhé nejdfive
definuje kategorie tak zvanych extenzi, které mnohé video hry doprovazeji. Nasledné
ukazuje rozdilnost jejich vyuziti pfi zméné plavodniho kontextu hry. Kriticky se
vyhrazuje vuci pfistupim jak uméleckych instituci, tak herniho primyslu. Konec této
kapitoly je vénovan kratké polemice nad moznym feSenim stavajici situace.



Abstract

Using analysis and comparison the bachelor thesis is trying to define different
approaches of video game authors in the genre of walking simulator. In its preface
briefly introduces the reader to the history and problematics of the genre and then
defines parameters, which are going to be key in the comparison. The first part of the
main text delas with power entrusted into the players hands and states works, that
limit this power on different levels. Thus naming differences of both environments
and the spectrum of means of expression in this genre. In its second part author first
defines categories of so called extensions, which accompany many video games.
Later points out differences of their use in changing the former context of the game.
Criticizes the approach of both art institutions and game industry. The is dedicated to
a short polemic on the topic of possible solutions of this situation.
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Uvod

Na konci roku 2012 jsem narazil na hru, ktera mne jako tehdy naruzivého hrace

vice nez zaujala. Ne snad pro svou ak&énost, vizualni styl nebo humor (tou dobou ty
nejpodstatnéjsi vlastnosti popularnich her), ale naopak pro jejich absenci. Scenérie
opusténého ostrova z pocatku pfipominala horrorovou adventuru, velmi zahy bylo
ale jasné, Ze se jedna o néco zcela odliSného, co jsem nebyl schopen jakkoliv
zaradit. Je tfeba uznat, Ze jsme s timto titulem nestravil pfiliS dlouho. Asi po patnacti
minutach jsem usoudil, Zze na nudnou prochazku nemam Cas a vydal se vstfic stielbé
a vybucham Call of Duty. Vzpominka na ten zvlastni zazitek ale pretrvala.

AZ v souvislosti se svou uméleckou praxi jsem se o mnoho let pozdéji dozvédél,
Ze tajemny ostrov, ktery jsem tak rychle zavrhl, je sttedobodem déje jednoho
walking simulator. Tento termin, z po¢atku vyuzivany jako pejorativni oznaceni
pro ,nedostatecné akcni hry“, se stal Zzanrem s vlastni kuratorovanou kategorii na

- -

Obrazek €. 1 - Screenshot ze hry Dear Esther

Steamu, stovkami samostatnych titul(l a nad$enci po celém svét&. Cim vice jsem jej
zkoumal, tim jasné&jsi byly souvislosti mezi Firewatch, Gone Home nebo Mountain

a prukopnickymi dily video-herniho galerijniho uméni jako Adam Killer Brodyho
Condona, SOD Jodi nebo Fort Palladin Eddo Stern, které vSechny pfisli jiz

v poloviné devadesatych a zaCatkem nultych let. VSechny vyZadovaly od hra¢e nebo
navstévnika mnohem vétsi investici, nez bézné oCekavame. Nabizely zcela odliSna
témata, nez na jaka jsme zvykli. A vSechny pouzivaly radikalné jiny set mechanik,
nez jaky je nam pohodiny. Mountain i Fort Palladin redukuji moznost interakce na
absolutni minimum, nebo ji zcela eliminuji. SOD a Firewatch odebiraji nasili

z prostfedi, kde bychom jej oCekavali, nebo dokonce vyzadovali. Gone Home

a Adam Killer komentuji zasadni spoleCenska témata. Zdalo se, Ze pomérné



popularni zanr ma své predchidce v galeriich, mnohdy témér o dvacet let starSi. Tato
vzajemna podobnost ve dvou tolik odliSnych prostfedich jakymi jsou pravée galerie

a digitalné distribucni platformy (Steam, Gog, Playstation store atd.), mne zaujala
natolik, ze jsem se rozhodl ji vénovat. Abychom ale mohli k néjakému porovnavani
vUbec dojit, je tfeba ze vSeho nejdfiv vytvofit jasnou definici kategorii a pfedevsim
samotného zanru.

To je ale komplikovanéjsi ukol, nez by se mohlo zdat. V obecné debaté ma definice
walking simulatoru pouze dvé hlavni kritéria. Za prvé je to vlastnost zminéna jiz

v samotném nazvu. Walking, chlize. Tedy, Ze veSkera interakce s prostfedim je
eliminovana a hrac je odkazan pouze ke zkoumani svého okoli. Druhym kritériem,
stejné tak podstatnym je absence jasné danych cilt a ukolu, které by hradi
znemoznovaly postup (at fakticky, nebo narativni). Uz tady se ale setkavame

s problémem. Zatimco tato definice byla platna pro Dear Esther v roce 2012,

s rostoucim mnozstvim titull, posouvajici moznosti Zanru dal, uz neni nutné platna.
Firewatch, snad nejpopularnéjsi walking simulator dneska, po hraci vyzaduje aktivni
Ucast a dava mu (byt ne pomoci HUD") jasné dané ukoly, které musi splnit pro dalSi
postup. Dokud jako hlavni postava Henry nenajdeme zpUsob, jak otevfit branku,
nemuzeme se posunout v pfibéhu dal. Ale i pfesto neni v obecném povédomi pochyb
o pfislusnosti k zanru. Jak tedy jasné fict, co jesté walking simulator je a co neni?
Bohuzel nad odpovédi neexistuje zadny konsenzus. Témeér kazda esej, Clanek, text
vénujici se tomuto zanru poskytuje alespon kratkou vlastni definici. V nasleduijici
gasti se pokusim podobné vytvofit tu svou. U&elem ovdem neni vytvofit lepsi

a pevnéjSi vymezeni (takova snaha by vydala na samostatnou bakalarskou praci),
ale mnohem spis Ctenafi upfesnit, pfesné o jakém spektru budu dal v bakalarské
praci mluvit.

Ikonicky ¢lanek z roku 2016 Keitha Stuarta na Guardianu pfi kratké snaze o definici
jmenuje element redukce odpovédnosti hry za interpretaci. Na rozdil od tradicnich
videoher je nam tu poskytnut prostor a €as pro zamysleni nad charakterem nasi postavy,
bohatym prostifedim a celkovym pfibéhem. Hra€ se z pasivniho vykonavatele jasné
stanovenych ukoll stava aktivnim ucastnikem pfibéhu. Nikoliv v tom slova smyslu, ze by
do néj mohl né&jak vyrazné zasahnout nebo ho ovlivnit (tato moznost je mu naopak vzdy
odeprena), ale mnohem spis jej miize svobodné a predevsim aktivné interpretovat.?

Na misto toho, aby nam byl kontinualné pfedstavovan kazdy individualni krok narativu
(napf. Max Payne - cutscénami mezi prestielkami), Casto (ale ne nutné) jen vytvafime
archiv kondenzovanych narativnich momentu, které musime nasledné interpretovat
(Gone Home - dopisy, fotografie). Walking simulatory ale nemusi nutné obsahovat
pFibéh. Ani explicitni jako je tomu napfiklad u Everyones gone to the Rapture, ani
implicitni jako u lts Winter®. Napfiklad Proteus se rozhodné nesnazi vypravét konkrétni
pfibéh, ale vybizi divaka k zamysleni nad tim, kde se nachazi a proc€. Je tudiz
interpretativni.

1 HUD, neboli head up display. Systém ukazatell, podavajici hraci informace o jeho postavé, pfipadné okoli. Mapa,
zdravi, munice. Objevuje se v rozich obrazovky.

2 Stuart, Keith, How walking sims became as important as the first-person shooter [online]. The Guardian, 2016
[cit. 15.4.2018]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/technology/2016/sep/20/how-walking-sim-first-person-shooter-dear-esther

3 Zatimco Everyones gone to the Rapture vypravi pfibéh pomoci ,duchi” odehravajicich dialogové sekvence, lts Winter
zadné takové body koncentrovaného pfibéhu nema. Presto je prostfedi bohaté a s jistou mirou fantazie muze hra¢ poznavat
narativ, ktery je v prostoru nepfimo obsazen.


https://www.theguardian.com/technology/2016/sep/20/how-walking-sim-first-person-shooter-dear-esther

DalSim podstatnym aspektem walking simulatoru je obsahové bohaté prostredi
a s tim jiz z nazvu vyplyvajici chize (ve vyznamu pfekonavani vzdalenosti

v prostfedi), jehoz funkce se méni z pouhého podkladu pro hraovi akce na hlavni
sdélovaci prostfedek.* Dlraz velice podobny romantickeé literatufe osmnactého

a devatenactého stoleti.® Prostfedi rozhodné nemusi byt tim jedinym nebo

se dalo fict, ze napfiklad série Fallout tuto podminku splhuje a ja osobné jsem
zastancem nazoru, Ze tato série ma mnohem bliz k walking simulatoru, nez k ak¢ni
stfileCce. Ale pravé kvuli nasledujicimu a jiz poslednimu bodu ji do tohoto Zzanru
nefadime.

Fallout totiz umozniuje hraci selhat. Selhani je tu dokonce jednou z hlavnich hernich
mechanik. Stejné jako v kazdé jiné stfileCce, i tady jsme hnani kupfedu strachem ze
,smrti“. Spatny odhad nepfatelské nestviry velice rychle povede k novému za&atku
od posledniho ulozeni. Oproti tomu v Zadném walking simulatoru neni mozné
skutec¢né selhat, zemfit, neuspésné dokoncit ukol a opakovat tak celou pfedeSiou
Cast. Mizeme byt negativné motivovani, nikdy vSak s fatalnimi konsekvencemi.
Pokud jsme postaveni vibec pfed néjaké ukoly, které je nutné splinit, nikdy nesmi
byt narocné nebo nebezpecné natolik, aby zabranili naSemu postupu. Kdyz ve vyse
zminéném Firewatch nemidzeme projit zam¢enou brankou, nehoni nas pfi hledani
klich Casomira ani smrtici balvan. Mezi nas a moznost interpretovat libovolné dlouho
kteroukoliv ¢ast prostfedi nesmi byt nic postaveno.

Vzhledem k tomu, Ze se chystam srovnavat pristup autord tvoficich primarné pro
galerijni prostfedi a digitalni distribuci, ze vSeho vySe zminéného vyplyvaji dvé hlavni
kategorie komparace. Prvni z nich je pozice moci hraCe. Z podstaty totiz walking
simulator moc vzdy omezuje. Otazkou, kterou si budu v této ¢asti klast je, do jaké
miry mohou jit autofi v jakém prostfedi daleko. Druhou kategorii, samozfejmou jiz

Z nazvu, je porovnani prostredi. Galerijni vystavovani je vzdy spojeno s instalaci,
ktera je sice v prostoru domacnosti nereplikovatelna, ale zato v ném dostava jinou
podobu. RozSifeni hernich konzoli nebo merch jsou dnes jiz nedilnou soucasti
mnohych her, které jsou podobnou nadstavbou jako instalace v galerii. V této Casti se
budu zabyvat pfedevsim rozdily v divackém vnimani téchto extenzi, a jak se chovaji
hry, které zméni prostredi.

4 Kagen, Melissa, Walking, Talking and Playing with Masculinities in Firewatch [online]. Gamestudies, Issue 20, 2017
[cit. 10.4.2018]. Dostupné z: http://gamestudies.org/1802/articles/kagen

5 Kagen, Melissa, Walking Simulators, #GamerGate, and the Gender of Wandering. In: Eburne a Schreier. The Year's
Work in Nerds, Wonks, and Neo-Cons. Indiana University Press, 2017, s. 275-293. ISBN 978-0-253-02682-8


http://gamestudies.org/1802/articles/kagen

2. Galerijni prostredi a digitalni distribuce

S otazkou, které video hry jsou uméni, stejné tak jako které umeéni je vibec video
hrou, se setkavame pfi vydani kazdého dalSiho atypického titulu na nékteré

z digitalnich distribu¢nich platforem. Pro vétSinu teoretikl, jako napfiklad i pro Jima
Prestona, je tato otazka ale naprosto absurdni. Zabyvat se podobnou problematikou,
znamena, podle néj, tvrdit, Ze uméni ma jakousi vécnou, pevnou definici s jasnymi
kritérii, ktera mizeme u kazdého potencialniho ¢ekatele o uznani zaskrtnout

a jednoduse tak fici co do kategorie uméni patfi a co ne. Vzhledem k nesmysinosti
podobného tvrzeni pak radi, aby byly podobné otazky zcela ignorovany.® Jeho zavéry
nelze nez pfijmout, mimo jiné pravé i kvuli znalosti vyvoje uméni v prvni poloviné 20.
stoleti. lan Bogost Prestonovi pfitakava pravé pfipomenutim avantgardnich smérua
jako Dada, Futurismus a umélcu jako Marcel DuChamp, ktefi zcela redefinovali

a rozlozili tradiéni roli a kontext uméni.”

,Zapomenite na hry, uméni stejné nema zadny stabilni vyznam v sou¢asné kulture“®

Pfesto vSak musime nutné uznat, Ze existuji hry vytvarené pro galerijni prostredi

a jiné pro digitalni distribuci. Samozfejmé existuji situace, ve kterych doslo

k prezentaci popularni hry v galerijnim prostredi a obracené — i tomuto momentu
bude ¢ast prace vénovana — ale pokud budeme mluvit o po¢atecni intenci autora, je
potfeba pfiznat jisté odliSnosti, které definuji vyslednou podobu dila. Toto tvrzeni neni
obhajobou déleni zabavni primysl/ uméni, ale mnohem spi$ propojenim téchto dvou
svétd, mnohdy znepratelenych, ve snaze pojmenovat jejich rozdily, postupy

a principy, které ve své odliSnosti mohou pfispét k vzajemnému rozvoji.

2.1. Revolta vugéi stroji (The Stanley Parable / Jodi)

Kdyz v roce 2013 vySlo The Stanley Parable (dale jen TSP), doslo k jedné z mnoha
malych revoluci herniho primyslu. Na rozdil od komunitou z po¢atku nedobfe
pFijatého Dear Esther se totiz v tomto walking simulatoru vyvojafim z Galactic Café
podafilo hraci nabidnout néco, co jiné Zanry bud zcela opomijeli, nebo nabizeli jen
sporadickym vtipem/easter eggem: pfiznali existenci imersivniho principu
hrac-postava-hra a tematizovali tak opresivni vztah mezi hraem a pravidly hry.
Slovy samotnych vyvojaru:

,UpIné& prvni otazku, kterou jsem si poloZil, bylo ,Co by se stalo, pokud
neuposlechnete vypravéce?* Odpoved jsem neznal, takze jsem kolem toho konceptu

6 Preston, Jim, The Arty Party [online]. Gamasutra, 2008 [cit. 12.4.2018]. Dostupné z: http://www.gamasutra.com/view/
feature/3536/the_arty party.php

7 Bogost, lan. How to do things with videogames. Minneapolis: University of Minnesota Press, c2011, s. 10,
ISBN 978-0-8166-7647-7.

8 Bogost, lan. How to do things with videogames. Minneapolis: University of Minnesota Press, c2011, s. 9,
ISBN 978-0-8166-7647-7.
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rovnou zacal stavét hru, abych se ji dozvédél.”

Neuposlechnout instrukce, délat néco jen tak, nebo alespon na chvili porusit

peclivé vystavény moment suspense nesmysinou aktivitou (stfelbou do vzduchu,
poskakovanim, opusténim mistnosti) je pomérné Casty akt, kterého se dopustil kazdy
hrac¢ alespori jednou. Stejné tak jako ho nalezneme témér v kazdém gameplayi.

AcC se to nehraci muze zdat absurdni, jedna se vlastné o velmi pfirozenou rebélii,

v principu, a s trochou nadsazky, podobnou ranym hernim dilim od Jodi.

Pro pochopeni této zdanlivé nesmysiné Cinnosti a toho, jak ji TSP a SOD reflektu;ji,
si zapujcim kategorizaCni systém hernich akci Alexandra Gallowaye. Ten déli herni
akce podle toho, kdo je provadi a jakou roli dany akt hraje pro narativni akci. Zaprvé
tedy je-li akce provadéna strojem nebo jeho operatorem. Napfiklad pohyb hracem
ovladané postavy, stfelba, interakce s prostfedim jsou akce ovladané operatorem,
zatimco reakce prostfedi, hudbu nebo game over ovlada stroj. Zadruhé, a mnohem
podstatnéji pro nasledujici ¢ast, pak ale pfedevsim definuje takzvané diegetické

a nediegetické akce. VSe souvisejici s narativni akci a obsazené uvnitf herniho svéta
je diegetické (objekty, kterymi je tvofen herni svét, narativ, stfelba, animace atd.).

Za nediegetické povazujeme to, co je sice obsazeno v hernim aparatu, ovSem

neni jiz soucasti herniho svéta a jeho narativu (game over, start, pauza, HUD nebo
cheat).°

Za normalnich podminek, stroj reaguje pouze na omezeny pocet operatorovych

akci na omezeném poctu mist. Zatimco nékteré postavy (z pravidla nepfatelé) jsou
nastaveny tak, aby po postreleni hraCem spustily animaci smrti a zfitily se k zemi,
jiné (z pravidla ty kliCové pro pokracovani pfibéhu) nepodléhaji Zzadnému podobnému
pravidlu a tudiz se jevi jako vuci kulkam zcela inertni. Absence reakce stroje na
operatorovu akci budi frustraci, ktera se v rukou téch zkusenéjsich pretvafi v opozici.
Konkrétné nejcastéji v podobé modu. Tedy uzivateli vytvarené alternativni podoby
popularni hry. A témér vSechny maji jedno spole¢né — zménu diegetickych aktu.
Deviace mUze byt az absurdné extrémni, jako je tomu v jednom z mnoha Half life
modu Scientist slaughter house, jehoz jedinym ucelem je beztrestné pachat nasili na
puvodné nevinnych a bezbrannych védcich az po mnohem napaditéjsi, jako je pravé
SOD od Jodi, kde naopak dochazi k odebrani vesSkerého nasili a zaméné textur ve
Wolfenstein 3D. Pravé ,zneuziti“ (misuse) nebo |Iépe fe€eno ,pozitivni zneuziti“ stroje,
spole€¢né s vydanim v podobé& modu, je spojujicim ¢lankem mezi SOD a TSP.

Zatimco SOD je pro uzivatele okénkem do svéta, ve kterém je aparat stroje vyuzit
proti jeho puvodnimu zamysleni, The Stanley Parable se snazi vytvofit dojem, ze
pravé on/ona, jeden hrac, je tim, komu se podafi nad aparatem vitézit a odhalit jeho
nediegetickou podstatu. Velmi silné je tu totiz citit ambice nejen pokofit vypravéce,
jakozto diktatora narativu, ale i kompletné dekonstruovat hru jako takovou. lkonickou
scénou zmifiované snahy je napfiklad ta, ve které vede vytazeni zvoniciho telefonu
ze zasuvky k zmateni vypravéce a zdanlivému vyboceni z narativu. Hra se dokonce

9 Mattas, Jeff. Interview: The Stanley Parable developer Davey Wreden. Shack News. [online]. 2011. [cit. 26.3.2018]
Dostupné z: https://www.shacknews.com/article/70363/interview-davey-wreden-on-stanley-parable-remake-and-self-taught

10 Galloway, Alexander. Gaming, Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis: University of Minnesota Press, c2006.
ISBN 0-8166-4851-4.
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Obrazek €. 2 - Screenshot ze hry The Stanley Parable

ve velkém finale ,rozbije“ a my sledujeme, jak se prostory kancelare a jeji vybaveni
stavaji hezky vymodelovanym ,glitchem®. Jako by se nediegetické pojivo, které drzelo
vSe hezky pohromadé, zhroutilo a my, operator, kone¢né jednou skute¢né zvitézili
nikoliv ve hfe, ale nad ni. A praveé tady je nejvétSi problém TSP. Ke skute¢nému glitchy
totiz nikdy nedojde. Neni umoznén. | tato scéna, kterou doprovazi rozCileny vypravec,
nadavajici hraci za to, jak mohl znicit tak krasnou hru, je pfedem pfipravena. Je zcela
nesrovnatelna se zakousenim skute¢nych glitchtia chyb ve hrach. Z po€atku se mozna
muUze zdat zazZitek podobny, ale tuseni, Ze ve skuteCnosti k zadnému skute¢nému
naruSeni nedoslo, zlstava viset ve vzduchu. Naplanovani vSeho jde az tak daleko, Ze

i mista dostupna pouze za pomoci tzv. Crouch jumpu (chyby enginu) maiji pfipraveny
monolg vypravéce. Pokud se uZzivateli pomoci komplikovaného nékolikanasobného
vyuziti rdznych chyb enginu podafi dostat az mimo tzv. Game area, napfiklad za okno,
vypravec dal nerusené pokracuje a komentuje nesmyslnost celé snahy dostat se mimo
hraci prostor. Ve vysledku tedy ve své snaze neuposlechnout aparat hry dosahuje TSP
naprostého opaku, mozna az selhava. Mnohem vic totiz nechava na povrch vybublat
skute¢nost, Ze veSkera nase €innost je pfedem stanovenou proménou, kterou mizeme
nebo nemusime naplnit, nikdy vSak z pfedem danych hranic nemizeme vystoupit. Misto
toho, aby nam byla nediegeticka stfeva skute¢né odhalena, a diegeticky aparat narativu
narusen, jsme si na konci védomi vic nez kdy dfiv, Zze jakykoliv mod nebo snaha o deviaci
od dannosti generuje jen dalSi restriktivni konstrukt, jehoz utroby jsou nasim limitem.

SOD jde v tomto ohledu o dost dal. V oblasti diegetickych akci odebranim hlavniho
nasilného cile hry a nahrazeni veskerych textur, poskytujic tak hraci prostor pro
uvédomeni si téchto struktur. Stejné tak v oblasti téch nediegetickych, kde mizeme jako
typicky priklad uvést hlavni menu, které je natolik dekonstruovano a naleptano, ze je
povySeno z pouhého povinného kliknuti déliciho hrace od hry, na samostatny zazitek.
Jsme sice stale limitovani pfedem danym spektrem proveditelnych akci, ale rebelie Jodi
vUci stroji a jeho zneuZiti nam dava prostor k az meditativnimu zamysleni nad vnitfni
strukturou celku.



AC se o to mnohé hry snazi, absolutni moc operator nikdy mit nebude. Vzdy existuje
pfedem urené penzum moznosti, které nelze prekrocit, a tudiz bude vzdy dochazet

k urcité frustraci. Pfesto ale od her z pravidla oCekavame jeden typ moci — moznost
posunu. VyZzadujeme, Ze naSe konani, pfesto nebo pravé proto, Ze je pfedem ocekavane,
povede k proméné svéta, ktery skrze charakter obyvame. OCekavame, Ze existuje pevné
dany zacCatek a konec narativni struktury, skrze ktery se budeme v Case pohybovat.

Ze hrag, jakozto operator role, je agentem, ktery prekona prekazky, postoupi do dalsi
urovné a nakonec osvobodi mésto/pfitele/princeznu. Zkratka, ze jeho pfitomnost ma néjaky
smysl a citelny dopad na jeho okoli v ¢ase.

Obrazek €. 3 - Screenshot ze hry SOD

2.1.1. Hraé v pozici moci (Proteus a Mountain)

Nejedna hra uz ale tuto satisfakci z postupu hraci odepfela a to i pfes pocatecni
nepochopeni herni komunity. Hovofim tu pfedevsim o Proteus a Mountain. Oba tituly
spojuje personifikace nezivého kusu tektonické Cinnosti (ostrova a hory). Zpusob, jakym
proZitek nezivé prirody transponuji do hernich mechanik, je ale v obou pfipadech radikalné
odliSny. Mohou nam tak pomoci pochopit zplisob a miru odzbrojeni operatora od jeho
vstupnich pokyna.

V Proteus neexistuje zadné ja, alespon ne v tom slova smyslu, jaky oCekavate. Je tu jen
ostrov. Zazitek, ktery na ném prozivate, neni az tak zaZitkem na ostrove, jako spis zazitkem
ostrova. (...) Oklame vas natolik, Ze se domnivate, Ze je hra o vas, nebo Ze tam vlbec jste.
Proteus ale jde vstfic, nabizejic zménu v pohybu, zménu pohledu, moznost se posadit. Ale
to vSe jsou jen metafory, minimum nezbytného pohodli, pro Vas, lidského hrace, uspokojiva
analogie, skrze kterou miizete uchopit existenci ostrova jako ostrov.™

11 Bogost, lan. Proteus: A Trio of Artisanal Game Reviews [online]. 2013 [cit. 1.4.2018] Dostupné z: http://bogost.com/writing/proteus/
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PiSe lan Bogost. Odstranénim humanoidni role, kterou by mohl hra¢ ovladnout (nebo
alespon jeji absolutni vétSiny) jsme zbaveni veSkeré moci. Ostrovu nezalezi na tom,
jestli ,tam pravé jsme® nebo jsme hru vypnuli po prvnich tfech minutach. Uskodit mu z
podstaty mechaniky nemizeme, protoze jsme jim samotnym. Pfesto bude ale existovat
i bez nas. Jen nam velkoryse nabizi moznost ponofit se do jeho pisku a zakusit jeho

Obrazek €. 4 - Screenshot ze hry Proteus

Obrazek €. 5 - Screenshot ze hry Mountain

perspektivu. Vlastnost chuize, zorné pole podobné tomu naSemu, moznost rozhlizet se
do vSech stran, to vSechno jsou mechaniky, které nam byly dany a rozhodné nejsou
samozfejmosti. Pfesto vSechno tu ale neni prostor pro vy$e zminovanou frustraci.
Neexistuje zpusob, jak imersi narusit.
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Mountain dovadi tento moment ale jesté o néco dal. Na zaCatku této zkuSenosti je hrac
pozadan, aby kresbou reagoval na nékolik kliCovych slov, ktera, podle vSeho, generuji
seed, ktery nasledné vygeneruje unikatni sekvenci nasledujicich udalosti. Po dokonceni
dotazniku splnil hra¢ nejakénéjsi fazi celé hry. PFistich padesat hodin je totiz naplnéno
horou, levitujici v atmosfére, to celé uprostred zdanlivé nekone¢ného vesmiru. Jedina
mechanika, ktera pfimo reaguje na hracova vstupni data (pohyb mysi) je rotace okolo
vygenerované hory. Ta jednou za ¢as a neCekané vypusti (slova se objevi v levém

hornim rohu obrazovky) jednu z mnoha svych, z pravidla existencialnich, myslenek. Mezi
jednotlivymi vétami je mnohdy i nékolik desitek minut dlouha prodleva. Oproti Proteus nam
neni poskytnuto ani to ,minimum pohodli“, o kterém mluvi Bogost. Nic z toho, jak

s timto svétem interagujeme, neni ,lidské“. Mizeme jen pasivné ist. | proto, mimo jing,
bylo dilo Davida Oreillyho mnohdy pejorativné nazvano spoficem obrazovky. Na véty nema
hrac jakoukoliv moznost reagovat. Je jim nechan napospas. A tak se misto oCekavaného
linearniho progresu skrz strukturu narativu ocitame v situaci, kdy Zijeme v symbiéze

s horou, ktera nam sdéluje mnohdy velmi nepfijemné, byt ponékud patetické véty. O sobg,
o nas. Absolutni eliminaci operatorem fizenych diegetickych akci se role hrace a hry

de facto obraceji. Nyni je to hra, ktera je aktivni a hrac se stava algorytmem, reagujicim na
jeji vstupni data. Dalo by se tedy fict, Ze Mountain je dokonalym ztélesnénim absolutniho
odebrani moci hrace.

2.1.2. Pohodli (Skyline)

Presurfime se ale zpét do galerijniho prostredi a to konkrétné na projekt Bonus Levels
Lawrence Leka. Presto, Ze jeho soucasti je i hudebni videoklip nebo performance, budu se
v nasledujici ¢asti vénovat primarné videohram. VSechny totiz spojuje odepreni moci hradi,
stejné jako u vySe zminéné Mountain nebo Proteus. Nejcitelnéji muzeme narativni bezmoc
pocitit v Sesté kapitole — Skyline. Moznost sunout d&j kupfedu je nam odeprena

v této dvoudilné instalaci (videohra + video) uz v prvnim momentu, kdy se s ni setkavame.
Ve videu slySime nékolik voice overt — vzdy nékomu sméfované zpravy. Jako by kazda
postava psala dopisy ve snaze uchovat vzpominku na osobu, se kterou se jiz nesetka.
Znudénost a predevsim rezignace v hlase vSech postav spolecné s post-apokalyptickym
obrazem zdanlivé naznacuiji, o Eem hra bude. Ocekavame mystickou adventuru, mozna
detektivku. Jakmile se ale divak dostane k ovladaci a stane se aktivnim ucastnikem
narativniho konstruktu, velice brzy je jasné, ze hra nebude takova, jakou jsme si ji
pfedstavovali. Uz neni slySet Zadny voice over. Nesetkame se s zadnou postavou. Je tu jen
nesnesitelny pocit chybéni a potfeba dobrat se k tomu, kdo ony postavy z videa jsou.
Kdy je potkame? Kdy budeme moct kone¢né zasahnout do déje?

Oproti Mountain nebo Proteus je pocit nezadostiu€inéni mnohem silnéjsi praveé proto, ze
nam bylo hledani (jasné dany cil) nazna&eno, mozna az pfislibeno. Nikdy se ho ovSem
nedobereme. Misto toho je nam prezentovan archiv. Zakonzervovana situace, ve které
je vétSina Londyna potopena. Jediné, co z hladiny vykukuje, jsou nékteré dominanty
této metropole a nadzemni draha, ktera hrace transportuje mezi zastavkami obydlenymi
galeriemi a dily vystavenymi v Londyné v ramci Arlicks weekend 2014. Nic nového nez
to, co tam bylo, zde nenajdeme. Sami tomu ale nevéfime. Preci jen, jsme tu technicky
zcela volni. Nelimituje nas Zadny odpocet, konkrétni cil ani zpUsob pfepravy. Jsme zcela
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svobodni a stejné tak, jako mizeme zkoumat galerie, se muzeme vydat k Castecné
zatopenym dominantam metropole. A i pfesto se citime bezmocni. Jakou cenu ma archiv
umeéni, pokud jsme tim poslednim prezivSim po nejmenované apokalypse, ktera tento svét
zasahla? O co vic, kdyz je nam odeprena jakakoliv moznost vepsat do tohoto svéta svou
stopu? Lek vyuziva pfi popisu tohoto jim pouzivaného pocitu teorii Marka Fishera

o podivném a pfizracném.

,Odcizeni je pro mé velmi dllezité a vztahuje se k teorii Marka Fishera o ,podivhém'

proti ,pfizraCnému’. ,Podivné’ je néco, co je pfitomné ale zda se byt zvlastni, protoze se
jevi nemistné, jako mimozemska kosmicka lod’ na zemi. ,Pfizracné‘ ma mnohem vic
spolecného s pocitem odcizenosti, protoze néco chybi. Naprosto opustény Londyn je
pfizracny. (...) Snazim se vytvorit scény, kde je dostatek podivného a pfizratného, aby lidé,
ktefi na moji praci narazi, opravdu méli pocit, Ze byl tento svét vytvoren pro né.“

Proteus nam nabizi prostfedi, které zname nebo si pfi nejmensim dokazeme predstavit.
Stejné tak Mountain, a€ se to mize na prvni pohled zdat zvlastni, nas vyloZzené zve,
abychom s horou stravili néjaky €as. Esteticky jsou oba tituly pfitazlivé, maji osobity vizualni
styl, pfijemny hudebni doprovod a ukazuji nam scény, které jsou sice ponekud zvlastni, ale
rozhodné ne natolik, abychom si na né nebyli schopni zvyknout. Narativ, byt v obou
pfipadech na povrchu jednoduchy, je poutavy a predevsim srozumitelny. Cestovat po
ostrové, nebo vést meditativni dialog/monolog s kusem masivu, je uklidiujici nevsedni
zazitek, byt pro mnohé nudny. Bonus levels ale déla presny opak. Mame sice pocit, ze byl
tento svét vytvoren pfimo pro nas, ale nikoliv pro nas, jakozto pro hrace.

12 Broome, Henry. The weird + eerie: an interview with Lawrence Lek on crossing the line + exposing the deeply
embedded through VR. [online]. 2017. [cit. 6.4.2018] Dostupné z: https://www.agnb.com/2017/06/13/into-the-weird-and-eerie-an-
interview-with-lawrence-lek-on-crossing-the-line-and-exposing-the-deeply-embedded-through-vr/
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Nejlépe Ize tento rozdil ilustrovat na druhé kapitole Bonus levels — Delirious New Wick.
DalSi z dystopicko-utopickych scenérii nam sice predstavuje znameé existujici elementy,
dokonce nam povoluje vstup tam, kam bychom se za normalnich okolnosti nedostali
(ArcellorMittal Orbit, stadion Londynského olympijského parku atd.), rozhodné se ale
necitime osvobozeni. Setkavame se zde s kombinaci tfi odliSnych ,biotopt“ (lesy, luxusni
architektura a uméleckeé kolonie), které na sebe ale nenavazuiji plynule, jako jsme zvykli

z jinych hernich svétl. Pohybovat se skrze tento svét pfipomina spi$ pohyb skrze utroby
nad-dimenzované asamblaze. Zname ji, zname jeji konkrétni elementy, ale jakmile bychom
ji nékolikanasobnékrat zvétsili a obyvali jeji povrch, stane se pro nas naprosto necitelnou.

Element mobility je nam odcizen i samotnym zpusobem jeho provedeni u postavy
ovladané hraCem. Spi$ nez o chlizi se jedna o let se zachovanym uhlem a vyskou pohledu
chlze. Skok je komicky nad-dimenzovany. Disonance o¢ekavaného druhu pohybu tolik
typického pro pohled z prvni osoby se skute¢nosti zplisobuje neschopnost odhadnout, kam
nam tyto vlastnosti umoznuiji pfistup a kam uz nikoliv. Oproti Mountain, kde je pohyb sice
Lnelidsky*, ale velmi rychle osvoijitelny, je zde let krajinou zcela odliSnym zazitkem. Postava
po povrchu klouze, akceleruje az nesmysiné rychle, pro pfistup na vétSinu mist je skok

bud’ az nesmysiIné obrovsky, nebo naopak nedostatecny. Nikdy nejsme schopni viastni
pohyb zcela ovladnout, a pokud snad ano, rozhodné se nebude jednat o prakticky zptusob

pfepravy.

Ovladnuti pravidel nami obyvané asamblaze je znemoznéno i takzvanou
neoptimalizovanosti celé hry. Zatimco se vyvojafi her urCenych k digitalni distribuci
obvykle snazi skryt existenci stroje, Lek déla naprosty opak. Kolizni modely mnohych
objektl jsou naruseny, tudiz skrze né muzeme projit, nebo jsou naopak z nékterych
stran zcela neviditelné, ale presto nam znemoznuji pohyb. V nékterych oblastech jsme
zase upozornéni na skute¢nost, Ze sledujeme jen sérii obrazd v rychlém sledu tim, Ze
je snimkova frekvence snizena na fyzicky nepfijemnou hodnotu. Podobné nekomfortné
pracuje Lek i se zvukem, ktery je mnohdy zcela oddélen od prostiedi, ve kterém se
pohybujeme, nebo dojde k agresivnimu skoku zvukové stopy. Glitch tu neni predstiran,
jako je tomu v pfipadé The Stanley Parable, ani neni pfedmétem zkoumani, ale stava se
prostfedkem narativni struktury.

Lek nam odebira snad tu nejsamoziejméjsi moc, kterou oCekavame. Tedy, Ze je hra
stvofena k hrani. Misto toho, jak i sam Lek uvadi, se jedna o architektonickou kolaz.
Scenérii, ktera stejné jako v Proteus, existuje bez ohledu na nas. Ale zatimco prochazka
ostrovem je po vSech strankach pozitivnim zazitkem, kde jsme vitani (jak Ize soudit

i z recenzi, ve kterych se slovo ,krasné” objevuje Castéji, nez kterékoliv jiné), v Bonus
Levels obyvame roli vetrelce, jemuz je prostifedi jakoby na rychlo a zbrkle zpfistupnéno.
Prostredky, které zde védome utvareji celek, by se v digitalni distribuci staly chybou —
neoptimalizovanosti, Spatné otoCenymi normaly, neurCenosti cile a pfedevsim dostupnych
mechanik. Autorova pfitomnost je stéZejni soucasti celé zkuSenosti. Podobné jako u SOD
od Jodi nam nabizi moznost nahlédnout do jim vytvofeného svéta. Pfiznava existenci
média, v jehoz ramci vznika. Podminkou neni to, abychom se bavili. Ba pravé naopak.
Hry v digitalné distribu¢nich sluzbach jako Steam, Google Play, Playstation Store nebo
Gog si mnohdy musi poradit s vybalancovanim dvou opac¢né polarizovanych momentt —
znejistit a zaroven bavit. Mnohdy totiz také chtéji pracovat s pocitem chybéni a hraCova
nepohodli. A zcela bez ohledu na to, jestli se jedna o walking simulator nebo hororovou
adventuru, je jim odeprena velka ¢ast palety vyjadfovacich prostfedka, jako prave ty
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vyse zminéné. V mnozstvi denné vydanych hernich titulll totiz musi soutézit o pfizen

a pozornost primérného hrace. Ten z pravidla o¢ekava pravé moc. Nechce se divat

na architektonickou kolaz, jejiz pravidla a koncepty nejsou vysvétleny ani priblizeny,

ze stejného dlvodu, pro€ se nechce divat na Muze s kinoaparatem. Podobné jako pfi
kolektivnich sportech chce mit jasné dana pravidla (se kterymi nékdy komedialné laskuje)
a v jejich ramci ,svobodné® konat.

2.2. Odlisna prostredi

Podle nejnovéjSich statistik z roku 2018 je na sveété vice, nez 2,3 miliardy hracu.™ Tedy
lidi, ktefi travi alespon nékolik minut tydné hranim videoher na svém pocitaci, konzoli,
tabletu, nebo telefonu. Jedna se prakticky o tfetinu veskeré svétové populace. S jistotou
tedy mizeme fFict, Ze hrani se stalo jednim z nejpopularnéjsich zplsobu traveni volného
Casu a uspesné tak nabouralo nasSe obyvaci pokoje nebo tfeba jenom jizdy tramvaji.
Pokud budeme sledovat Uzeji zamérené statistiky, operujici s popularitou konkrétnich
zanru, je ale hned zfejmé, ze walking simulator neni v top deseti a pravdépodobné ani
nejhranéjsi walking simulatory se pohybuiji z pravidla kolem tficeti, az étyficeti jednotlive(.™
Castedné Ize takové vysledky prigist skuteénosti, ze se zkratka v tomto Zanru nepohybuije
dostatek financi pro jeho propagaci a tudiz se ve vefejném prostoru jesté dostatecné
neetabloval. Na stranu druhou se ale zcela ocCividné nejedna o jedinou pfiCinu. Mnohem
silngjSim dlvodem je jiz vySe zminény charakter pramérného hrace, ktery zkratka ocekava,
Ze hra rozsekne monotdnnost jeho kazdodennosti a zaméstna jeho mysl| ukoly a vyzvami,
ve kterych musi nékolikrat selhat, aby ho po jejich uspéSném spinéni mozek odmeénil
malou davkou serotoninu. V zadném pfipadé se tu nesnazim vSechny hry, které nejsou
walking simulatory, ponizit na bezduchou bezucelnou zabavu (sam si tak rad ve volném
Case odpocinu). Nespocet studii naopak prokazalo, Ze hrani akénich her obecné zlepSuje
rychlost kognitivniho vnimani nebo schopnost empatie. Jisté ale je, Ze pro tzv. core hrace,
bude walking simulator vzdy zklamanim a nedostate¢nou formou traveni volného Casu.

V prostfedi galerie ¢i muzea je tomu ale naopak. Obvykle se pifekrocenim prahu takové
instituce divak automaticky stavi do role navstévnika, budované zakazy a restrikcemi jiz od
prvni poloviny devatenactého stoleti. V idealnim pfipadé je kultivovany, odepfe si jakoukoliv
haptickou zkuSenost, nehovori, sleduje bedlivé kazdeé dilo zvlast, spravné ho interpretuje

a predevsim pak nenarusuje posvatnost prostoru. Kesner tutu nepfijemnou a omezuijici
atmosféru uméleckych muzei pfirovnal k sakralnim stavbam. Podle néj takové prostfedi
vytvari kult elitarstvi, ktery automaticky mnohé odrazuje a velké mnozstvi téch, ktefi pfijdou,
nuti pfedstirat, Ze vSemu porozuméli.'

13 Newzoo’s 2017 Report: Insights into the $108.9Bn Global Games Market. Newzoo | Games & Esports Analytics and
Market Research [online]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-2017-report-insights-into-the-108-9-billion-
global-games-market/

14 Statistiky dostupné z: https://steamcharts.com/

15 Kesner, Ladislav. Muzeum uméni v digitalni dobé: vnimani obrazu a prozitek uméni v soudobé spole¢nosti. Praha:
Narodni galerie v Praze, 2000, s.61-65. ISBN 80-7203-252-6.
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Nepohodli se odrazi mimo jiné i na ¢ase straveném s jednotlivymi dily. V priméru
navstévnik muzea stravi néco malo pres vtefinu a pll nad kazdym exponatem.® Pricemz
ty, jejichz kvalita je ,historicky ovéfena“ a jsou vice nez znama, bilancuji na hrané deviti
vtefin. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o vyzkum z roku 2000 a maximalni délka pozornosti
pramérného divaka se od té doby jen zkracuije, Ize predpokladat, Zze v sou€asnosti jsou tato
Cisla jesté o mnoho nizsi.

Narusi-li tedy striktnost rigidni instituce umélecke dilo v podobé walking simulatoru, da

se predpokladat, ze dojde k podstatné veétSimu zajmu ze strany divaka, ustici ve vice
straveného Casu s dilem. Pro potvrzeni této hypotézy bohuzel nemohu poskytnout zadnou
studii, nebot’ Zadna zabyvajici se divackou reakci nebo ¢asem stravenym s videohrou

v galerijnim prostredi neexistuje. Vzhledem k tendenci nejedné galerie nebo muzea
takzvané gamifikovat své prostory a pfitahnout tak predevsim divaky mladsi generace, Ize
ale predpokladat, Zze jsou mé zavéry spravné. Tyto snahy jsou totiz prokazatelné efektivni
a mnohdy navstévnost az znékolikanasobi.

Pfedmétem zkoumani v této kapitole ale neni gamifikace zastaralych instituci, ani jak se
meéni divakova schopnost interpretovat dilo, pokud se jedna o videohru (tomu bych rad
vénoval potencialni magisterskou praci), ale pouhé poukazani na rozdilnost divackého
pFistupu ke stejnému zanru ve dvou odliSnych prostredich.

Chceme-li totiz stravit pfijemné odpoledne hranim, oéekavame relativné jednoduse
dostupnou formu zabavy. Walking simulator je ale v protikladu vici tomuto ocekavani,
nabizeje naroCnost, nutnost soustfedéni a kritické interpretace. Pfi pfichodu do galerie
jsme naopak pfipraveni pouze pasivné interpretovat a pfitomnost hry (at’ uz jakkoliv akéni)
je naopak ujednodusenim a zpfijemnénim této jinak narocné a vyCerpavajici Cinnosti.
Zminovany zanr s sebou tedy vzdy ponese jisty punc vyjimec€nosti, at' se s nim setkame
kdekoliv. Z pfedchazejicich Casti je ale jasné, Ze to je témér to jediné, co je pfi jeho
zakousSeni v obou prostredich stejné. Nasleduijici Cast se pokusi odpovédét na otazku, jaky
vliv ma na prozitek v obrazovce prostor kolem (instalace, extenze konzole atd.)? A jak se
liSi zazitek stejného dila, setkavame-li se s nim doma nebo v uméleckeé instituci?

2.2.1. Extenze do prostoru

Prvnim, naprosto nepopiratelnym rozdilem zazitku z hrani videoher v galerijnim nebo
domacim prostredi, je bez pochyby instalace. Mnozi hraci si sice zdobi prostfedi kolem
svého pocitace (pfipadné celé mistnosti) plakaty, plastovymi modely postavicek nebo
replikami pfedmétl objevujicich se v jejich oblibené hie, nikdy vSak nepfesahnou

uroven, ktera je umoznéna v galerii. Jen t€Zko si mizeme predstavit, jak by se prodaval
napriklad masivni dfevény portal (pavilon) Lawrence Leka, ktery je jinak nedilnou sou&asti
dila."’Nejenze by takova instalace byla velmi draha, komplikované prepravitelna a jesté
komplikovanéji instalovatelna napfiklad v obyvacim pokoji, ale motivovat potencialnino

16 Kesner, Ladislav. Muzeum uméni v digitalni dobé: vnimani obrazu a prozitek uméni v soudobé spole¢nosti. Praha:
Narodni galerie v Praze, 2000, s.68. ISBN 80-7203-252-6. Puvodni zdroj statistiky se nepodafilo dohledat.

17 »The Pavilion exists as both physical gaming zone and as a teleporter within the virtual world itself. By being
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zakaznika k jeho zakoupeni je témérF nepredstavitelné.

Zda se tedy, Ze v tomto ohledu ma galerijni prostfedi jasnou vyhodu a jen téZko ji tvarci her
pro digitalni distribuci pfekonaji. Rozhodné ale nemuzeme fFict, Ze by se o nadstavbu in-
game zazitku i v limitovanych moznostech nesnazili. Jako dobry pfiklad mohou poslouZzit jiz
vySe zminéné plakaty a modely pfedmétd. Obé uvedené kategorie jsou ale pouhou

Obrazek €. 7 - Instalace vystavy, portal Lawrence Leka

pasivné pfijatou dekoraci. Ozdobou, ktera je spiSe deklaraci zdobitelova koni¢ku, nez
skuteCnym rozSifenim herniho zazitku, pfirovnatelného ke galerijni instalaci. Mnohem
zajimavéjSimi pfiklady jsou ty predméty, které neplini pouze estetickou funkci, ale funguiji
jako skuteCna extenze herniho zazitku.

Dobra ukazka takové snahy se nachazi v exkluzivni edici Fallout 4. Pip-boy - chytry, na
zapésti nasaditelny nastroj, umoznuijici hraci orientovat se v mapé, spravovat inventar,
schopnosti, pfepinat radio a mnoho dalSiho. V pfedeslém vydani tohoto ikonického
pfedmétu se jednalo o pouhy sbératelsky kousek, jehoz funkce jakozZto extenze je
stisknout klavesu, vysunout ruku svého avatara do zorného pole, pozastavit tak hru, aby
se podival do mapy. S touto extenzi se mize podivat na fyzicky pfitomny pip-boy na svém
zapésti, aniz by jakkoliv prerusil tok déni v hernim prostiedi na obrazovce. Uroveri imerse
do svéta, ktery obyva skrze svUj avatar, se tak vyrazné zvySuje.

Nasleduijici dil série a zatim posledni, Fallout 76, ve své sbératelské edici nabizi opét
Pip-boy, ktery jde tentokrat svym zplisobem jesté o néco dal. Zatimco ten predesly fanousci
obdrzeli jiz ve sloZzeném stavu, tento si musi kazdy slozit sam. Z rozSifeného ovladace se

iinstantly recognisable, it acts as a portal between real life and in the simulated world.“ Dostupné z: http://www.doggerland.info/
conversation/lawrence-lek
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prfedmétu herni historie. Bohuzel, tato verze se neda pouzit jako druhy monitor na zapésti
a to pravdépodobné z duvodu prfed€asného vydani hry, i k ni dodavaného merche. Presto
se ale jedna o zajimavy pfistup. Pfedmét totiz sice stoji zcela mimo samotnou hru a ve
vysledku se z n&j stane pouze vystavni dekorace, v procesu skladani vSak rozsifuje
celkovy narativni konstrukt.

Ani jeden z pip-boyU ale neni nezbytnou soucasti hry. Spole¢né s pavilébnem Lawrence
Leka jsou primarné nastrojem pro prohloubeni hracovi imerse. Fallout mizeme bez
problém0 hrat pouze se zakladni sestavou herni stanice (pocita€, monitor, klavesnice, mys
/ konzole, obrazovka, ovladac), stejné tak, jako i Lek nabizi vSechny epizody Bonus Levels
zdarma ke stazeni. Jedna se v obou pfipadech o imersivni extenze, jejichz nepfitomnost
nas pfipravuje pouze o prohloubeni zazitku, koncepcné se ale jejich vyznam a témata
neméni.

To ale rozhodné neplati pro Interior Stroll Hannah Piper Burns. Tento velmi intimni,
sexualné orientovany walking simulator zabyvajici se ,,sdruzenim fyzického a mentalniho
prostoru, téla a védomi“'® nelze naplno zakusit jinak, nez s na miru tvofenou extenzi

v podobé dvou ovlada€u. Prvni z nich, umoznuijici pohyb dopfedu, dozadu a do stran, je
vyrobeny z vibratoru a silikonové hmoty. Druhy, zprostfedkovavajici rozhlizeni, se sklada

z umélé vaginy a trackballu. Hra¢ pomoci téchto bizarnich pfedmétd, z pravidla nemotorné,
objevuje symoblistni krajinu jeskyné.

Pfirovnani k trance vibratoru dodavaného ke hfe Rez pro Playstation 2 se nabizi, a to
nejen pro sexualni podtext. Nakolik se vibrujici extenze pro tuto hudebni stfileCku tvafi jako
nastroj rozsifujici imersi, mnozi uz v dobé vzniku spekulovali o dalSich moznostech jeho

18 Dostupné z: https://www.hannahpiperburns.com/interior-stroll
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vyuziti. Jini uvedli teorie v praxi. Jane popisuje na webu Game Girl Advance zazitek se
svym pfitelem. Zatimco jeji draha polovicka Justin operuje pomoci klasického oviadace
Playstationu 2 déni v obrazovce, jeho uspéch generuje sexualni satisfakci Jane, ktera
umistila trance vibrator do svych intimnich partii. Kazda dalSi uspésné spinéna uroven

generuije silngjSi vibrace, ustici, dle slov autorky, k silnéjSimu prozitku.'® Pfi tomto vyuziti
(které rozhodné neni ojedinélou udalosti) dochazi k radikalni zméné koncepce. Ze

[,

Obrazky €. 8 a 9 - Ovladace pro Interrior Stroll

zabavneé hry pro celou rodinu se pomoci extenze stava eroticky zazitek pro jednoho az dva
ucastniky. Podobng, jako se hrac Interior Stroll pomoci dvou originalnich ovladacl dostava
do nepfijemné role narusitele ciziho soukromi a intimity. Z pouhych nastroji imerse se
stavaji koncepéni extenze, jejichz role je natolik dulezita, Zze se v jejich nepfitomnosti stava
dilo pouhou kostrou sebe sama.

2.2.2. Prohozeni

V roce 2016 v Nam Jun Paik Art Centru v Suwonu, Jizni Korei probéhla vystava New
Gameplay, zabyvajici se novymi strategiemi ve videohrach za poslednich dvacet let.

Mohli jsme se tu setkat se Sirokou Skalou dél, galerijnimi klasikami jako Ctri-Space (Jodi)
nebo Long March: Restart (Fengo Mengba) po€inaje a hitovym indie walking simulatorem
Journey (that game company) konce. Z po€atku se muze takovy vybér zdat slibny.

Snaha propojit digitalné distribuované hry s t€mi galerijné zakofenénymi je konec koncu
tématem celé této bakalaiske prace. Bohuzel, ke zklamani dochazi pomérné zahy, jakmile
objevime zpusob, jak jsou jednotliva dila instalovana. Long March: Restart sice vyborné
vyuziva galerijni instalace prezentaci na obrovskych projekcich, které divaka nuti prakticky
probihat prostorem, ve snaze dostihnout jim kontrolovanou postavicku vojaka rudé armady;,
zato Journey (jinak distribuované pouze digitalné) zlistava u stolu, vedle nékolika dalSich
pocitacd. Klavesnice, mys. Nic vic. Zména prostfedi se na prezentaci nijak neprojevila.

19 (neni znamo pfijimeni), Jane. Sex in Games: Rez+Vibrator. gamegirladvance [online]. 2002. Dostupné z: https://www.
gamegirladvance.com/2002/10/sex-in-games-rezvibrator.html
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Neznamou v tomto pfipadé samoziejmé je, jedna-li se o rozhodnuti vyvojaiu, ¢i kuratoru.
S jistotou ale mizeme fict, Ze vysledek je nedostacuijici.

Pochopitelné, nelze od vyvojait z thatgamecompany oCekavat ani vyZzadovat pfitomnost
koncepcni extenze, ktera by jisté radikalné zménila celkovy koncept dila. Takove
rozhodnuti je vyhradné na autorovi a i u€elem vystavy bylo ocividné ukazat titul z prostiedi
herniho primyslu ve své piirozené podobé, nikoliv jej ménit tak, aby se stalo né¢im

uplné jinym. Mohlo by se zdat, Ze ucelem této jednoduché instalace je snaha priblizit se
domacimu prostfedi, které je pro Journey pfirozené. Nabizi se ale otazka, pro¢? Je-li hra
jednou vytrzena ze svého bézného kontextu, nedava smysl, aby se jej kuratofi snazili
umeéle napodobit v galerii. Ani takova snaha tu ale neni. Stil s pocitaci je umistén uprostied
velké white cube mistnosti, védome tak upozornujici divaka na to, kde se nachazi. Neni tu
jediny naznak soukromi nebo pohodli domova. Jako feSeni by se nabizelo bud Journey
vubec nevystavit (osobné nejsem pfiznivecem takového feseni), nebo vyuzit dany prostor
pro vytvoreni imersivni extenze, ktera posune hracuv zazitek dal, nebo pfinejmensim jinam,
nez jak by jej prozil doma.

Mnozi by jisté misto kritiky opévovali odvahu této instituce prezentovat dilo jinak

zavrzené do kategorie zabavniho primyslu. Nedomnivam se ale, Ze se jedna o skute¢né
zrovnopravnéni. Rozdilnost prezentace dél autort tvoficich pro vystavni prostory

a ,téch druhych* totiz jasné naznacuje jistou hierarchii. Vysledek plsobi jako by kuratofi
velmi povedené prezentovali ,uméni“ a okorenili navstévnikovi cely zazitek jesté malou
ukazkou toho, jak vypadaiji ony ,pocitacové hry“. Opét tak podporuji déleni na uméni a hry,
které je jasné nedostacuijici a pfedevsim znemoznujici skutecné propojeni obou prostredi.

Na viné ale nejsou pouze galerie. Rad bych sice tvrdil, ze by méli umélci prezentovat sva
dila i na digitalnich distribu¢nich platformach jako napfiklad Steam, bohuzel je jim toto
prostfedi zneprateleno hned po nékolika strankach. Za prvé jsou témér vzdy automaticky
vylouceni ti tvurci, jejichz dilo vyZzaduje extenzi jako nedilnou soucast konceptu. Za druhé,
vyuzivani bugu, glitchl a neoptimalizovanosti jakozto vyjadfovacich prostfedku je v

hernim primyslu vnimano jako chyba. Domaci prezentace walking simulatoru je extrémné
omezujici a ve vysledku vede ke statu quo, jaky potkal napfiklad stfilecCky z prvni osoby.
AkEni zanr, ktery uz nékolik let zistava pevné zakorenén, objevujic se pokazdé jen v mirné
obménéném kabatu, pod jinym nazvem a grafickou Upravou.

Pfitom je walking simulator pro boj s touto tendenci vyborné vybaven. Jedna se o zanr

s revolu¢ni reputaci. Ve svych debutech oteviel dvefe principtim, které byli bud
zapomenuté, doposud upozadéné, pfipadné zcela nové. Neexistuje tedy davod pro to, aby
v tomto sméru nepokracoval. Navic minimum akcnosti, nemoznost selhani, neexistence
jasné danych cill, jsou prave témi vlastnostmi, které mu poskytuji dostate¢nou pruznost
pro experimentaci se vSemi jeho aspekty. Tato viastnost umoznuje Lawrenci Lekovi
pracovat s neoptimalizovanosti a Hannah Piper Burns donutit hraCe pouzivat nepraktické
ovladace. Hrac neni neprakti¢nosti znevyhodnén, jedna se o pouhou modifikaci zazitku,
kterou by si jiny Zanr, napfiklad skakacka, nikdy dovolit nemohl.

Mohlo by se zdat, Ze se jedna o neprekonatelny problém. Sam na zacatku této prace
tvrdim, Ze rozdilnost v intenci autoru je vzdy pfedem dana prostiedim. At budeme chtit
sebevic, velké instalace do domaciho prostfedi nikdy nepfeneseme. NemUzeme po
hracich chtit, aby ke kazdému walking simulatoru zakupovali specificky ovliada¢. Umélci
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budou jen tézko propagovat své videohry pomoci luxusnich trailert, vysoko-nakladovych
banneru a jinych reklamnich materialtdl. Nebo alespori prozatim. Ti umélci/vyvojafi tvofici
pro domaci prostredi jsou tedy vzdy pfedem odsouzeni k produkci her v ramci velmi
omezenych hranic. Domnivam se, Ze ale existuji mista, kde se potkavaji jak core hraci,
tak prostiedi, které neni témto konzumentim cizi, pfipadné si v ném nepfipadaji vylouceni.

Mluvim o Siroké siti hernich klubu, které nalezneme prakticky v kazdé metropoli. Tato
mista, jejichz navstévnost stagnuje predevsim kvdli stale cenové dostupnéjSim domacim
pocitacum a konzolim, by mohla slouzit jako idealni mista pro prezentaci pravé takovych
dél, pro ktera je obyvaci pokoj nedostacuijici. Technicky by se tak vraceli ke své pavodni
funkci arkadovych barl osmdesatych a devadesatych let. Ty, podobné jako by to Cinili tyto
modifikované herny, nabizeli moznost zahrat si na strojich a v prostredi, které byli jinak pro
domaci vyuziti zcela nedostupné. Jakkoliv se takova predstava muze zdat idealisticka

(a svym zpusobem jisté je) misenim AAA titull s experimenty v oblasti (nejen) walking
simulatort, by mohlo dojit ke vzniku skute¢né svobodnych platforem. Nejen, Ze by
poskytovali prostor sdileny s core hraci umélcim, ale zaroven by rozvazali ruce tém
vyvojarum, ktefi doposud tvofili vyhradné pro domaci prostiedi.

Duvody, pro€ k takové realizaci doposud nedoslo, jsou zfejmé. Herni vyvojafi spolu

svadi boj o zaujeti potencialniho zakaznika, ktery je zvykli na rychlou zabavu. Nabizet
mu néco naprosto ciziho, je narocné a mnohdy jisté ne tak lukrativni. Umélci se zase
obavaji redukce svych dél na pouhou zabavu. Nachazime se ale v dobé, kdy muze hru
vytvofit témér kdokoliv, 0 walking simulatoru to plati dvojnasob. Software pro modelaci 3D

Vv s

viv s

podnétna témata do verejného prostoru. Takovy systém muze byt ale funkéni jen tehdy,
budou-li tvarci aktivné pracovat proti neustalému zjednodusovani a primitivizaci hernich
zazitkl a nebudou-li takova dila drzena v galeriich a muzeich, kam se mnozi boji vkrocit.
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3. Zaveér

Bakalarska prace si v poCatku stanovila za cil zmapovat walking simulator ve

dvou jemu nejpfirozenéjSich prostredich. Tedy v digitalni distribuci a uméleckych
institucich. Prokazala, ze herni vyvojafi tvofici pro domaci prostfedi jsou znacné
limitovani nékolika faktory. Zaprvé se jedna o extenze, jejichz vyuziti je omezeno

jak maximalni velikosti, tak funkci. Vyznamné modifikace fyzického prostoru,

Ci kompletni zmény ovladani, nejsou v tomto prostoru realné providitelné.

(Zadruhé) digitalné distribuéni platformy a s nimi spojeni hraci jsou velmi kriticti k
neoptimalizovanosti, nesrozumitelnosti a maji velmi jasnou pfedstavu o estetické
podobé, jakou by méla ,spravna hra“ mit. SkuteCnost, Zze zastaralé grafické
zpracovani, €i chybovost mohou byt legitimnimi vyjadfovacimi prostredky, je vétSinou
ignorovana. Cela kultura vystavéna kolem herniho svéta, stojici na monetizaci
volného ¢asu nabizenim jednoduché formy zabavy vede k zjednoduSovani celkovych
hernich zazitk( a to nejen v oblasti walking simulatort. Této tendence jsme svédky

i ve vSech ostatnich Zanrech, kde je hraci cely zazitek neustale usnadnovan pomoci
napomocnych ukazatell, jednoduse vystavénych questu, trivialnich pfibéhu

a mnohdy az tristné primitivniho level designu.

Galerijni prostfedi je na tom sice v tomto ohledu o néco lépe, poskytujic tvlirciim
podstatné vétsi svobodu, zato jsou umélecke instituce svym charakterem Casto
uzaviené k Siroké verejnosti (viz kapitola 2.2.). Autofi, ktefi pro tyto prostory tvofi,

se okolnimu svétu stejné tak Casto strani neochotou prezentovat sva dila pravé

v digitalné distribu¢nich platformach, presto, Ze by to v mnohych pfipadech bylo
mozné. Dale tak podporuji déleni a pfedevsim zaostavani mainstreamového herniho
prumyslu, ktery nevystaven témto alternativam v mnohych ohledech kostnati.

Proto se v zavéru objevuje polemika na téma feSeni této situace. Konkrétné

v hledani tfetiho prostredi, které by bylo oteviené jak tzv. core hracim a zaroven by
poskytovalo prostor pro praci s extenzemi a netradicnimi vyjadfovacimi prostiedky.
Autor navrhuje herni kluby, jejichz funkce je momentalné zastarala a definitivné
potfebuje revitalizaci, ktera by mohla spocivat pravé v tomto pferodu. Jako umélec
a tvarce videoher se autor domniva, ze pravé walking simulator svoji pruznosti
umoznuje pfenos dulezitych témat do verejného prostoru pfitazlivou formou pro
Sirokou $kalu hracd. Od téch skalnich az po ty, ktefi se za hrace vlibec nepovaZzuii.

Pro skute¢né nepopiratelné prokazani autorovych zavéru by byl ale zapotiebi Sirsi
vybér konkrétnich hernich titull, spolec¢né s uvedenim Sir§iho kontextu celého zanru
v ramci umélecké teorie a hernich studii. Zaroven bakalaiska prace nékteré zasadni
momenty jako element chlize, &i teorie navigovatelného prostoru zminuje pouze
okrajové, a¢ by se jim pravdépodobné méla vénovat hloubéji. Vysledek tak pfipomina
spi$ manifestacni esej, nez analyticky akademicky text.
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conversation/lawrence-lek

Seznam zminénych videoher

Video herni série Call of Duty (Activision, Infinity Ward)

SOD (Jodi)

Skyline (Lawrence Lek)

Delirious New Wick (Lawrence Lek)

Interior Stroll (Hannah Piper Burns)

Gone Home (Fullbright, Blitworks)

The Stanley Parable (Galactic Café)

Everyone's gone to the Rapture (The Chinese Room, SIE Santa Monica Studio)
Firewatch (Campo Santo)

Fallout 4 a Fallout 76 (Bethesda)

Adam Killer (Brody Condon)

Fort Palladin (Eddo Stern)

Dear Esther (The Chinese Room, Robert Briscoe)

Mountain (David OReilly)

Proteus (David Kanaga, Ed Key, Curve Digital, Ed Key and David Kanaga)

Max Payne (Remedy Entertainment, Rockstar Leeds, Rockstar Toronto, Rockstar Vienna)
It's Winter (MJIbAMAS3O, sad3d)

Long March: Restart (Fengo Mengbo)

Journey (Thatgamecompany)

Rez (Tetsuya Mizuguchi)
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Obrazova dokumentace:

Obrazek €. 1 - Screenshot ze hry Dear Esther

Obrazek €. 2 - Screenshot ze hry The Stanley Parable

Obrazek €. 3 - Screenshot ze hry SOD

Obrazek €. 4 - Screenshot ze hry Proteus

Obrazek €. 5 - Screenshot ze hry Mountain

Obrazek €. 6 - Screenshot ze hry Delirious New Wick

Obrazek €. 7 - Instalace vystavy, portal Lawrence Leka, dokumentace autora

Obrazek €. 8 - Pip-boy, Fallout 4, pocketgamer.com

Obrazky €. 8 a 9 - Ovladace pro Interrior Stroll, dokumentace autorky
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