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Abstrakt

Video hry jako The Last of Us nebo Death Stranding, jsou AAA hry s vysokym
rozpoctem, dobrym scénarem a kvalitnim hereckym obsazenim. Obé tyto hry vsak
maji spole¢nou hlavné jednu véc, a to filmové zpracovani a zplsob, jakym

posouvaji hranice a pravidla pro vypraveéni pribéhu, které uréuje sdm hrac.

Klicova slova

Video hry, Narace, Cut scene, cinematics, Death Stranding, Last of Us, Hideo
Kojima, Interaktivita

Abstract

Video games such as The Last of Us and Death Stranding are triple A video games
with with good script and cast. Both of these games have also one thing in
common, and that is cinematic storytelling and the way how they are trying to
push the boundaries for narration, that that player can affect.

Keywords

Video games, Narration, Cut scene, cinematics, Death Stranding, Last of Us, Hideo
Kojima, interactivity
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1. Uvod

.Video hry nikdy nebudou uméni*, napsal ve své eseji respektovany filmovy
kritik Roger Ebert!. Tato proklamace zcela jasné vypovida o tom, jak casto byvaji
video hry povaZovany za formu zabavy, kterd se umélecky nemuZe rovnat filmdm
a jsou povazované za nizsi formu uméni. Cilem této prace neni tento nazor
explicitné vyvratit, ale spiSe poukdazat na to, ze jsou si tyto média v ¢emsi podobné,
a ze soucasna prib&hova video hra dokaze kombinovat rizné druhy uméni a to
zejména proto, ze se inspiruje praveé literaturou, vytvarnym uménim a predevsim
kinematografii. Moderni video hry si totiz postupem casu dokazaly osvojit mnoho
filmovych technik, které poté dovedly zkombinovat s tim, co je pravé na nich
unikatni, tedy predevsim s interaktivitou, kterou zatim zadna jind zabavni forma
nedokaze vyuzit v takové mire. Jak fika legendarni vyvojar Sid Meier?, video hra
je vlastné jen série zajimavych rozhodnuti. Pravé video hry totiz dokazou
nabidnout systém voleb a postavit hrace pred situace, kde se musi rozhodovat,
diky ¢emuz se ponofi do déje a dostane moznost byt jeho soucasti. Pridejme
k tomu filmové kvality, o kterych budu psat pravé v této praci, a vznikne Uplné
novy druh pFib&hového vypravéni, které se pti plném vyuziti svych moznosti mdze

neustale dal vyvijet.

Vzhledem k tomu, e mé téma je velmi $iroké, budu se véem tématim
vénovat spiSe vSeobecnég, a to i proto, ze bych se tomuto tématu chtéla vénovat i
v budoucich letech. Povazuji tedy tu praci jako takovy zaklad pro moji budouci
diplomovou praci. Zde se zamérim primarné na naraci a pokusim se popsat jak
dramatické, potazmo filmové vypravéni ovlivnilo to herni, a to tim, ze vyuziji
poznatky prednich filmovych teoretikd, jako je David Bordwell, Linda Aronsonova
a Syd Field. Nasledné stru¢né popisu i dalSi zasadni techniky, které vychazeji
z kinematografie a které neodmyslitelné patfi k dobrému filmovému pribéhu. Jsou
to hereckd akce (rezie, dobry herecky vykon) a prace s kamerou (cinematics) a

jak se postupné tyto metody vyvijely do té miry, aby mohly mit pravé filmové

1 EBERT, Roger. Video Games can never be art. RogerEbert.com [online]. April 16, 2010 [cit. 2020-08-03].
Dostupné z: https://www.rogerebert.com/roger-ebert/video-games-can-never-be-art

2 Rollings & Morris 2000, s. 38



kvality, na které jsme standardné zvykli u filmové tvorby. Pro herni vyvojare to
véak zpo¢atku nebylo vibec snadné, protoZe se vyrovnavali hlavné s
technologickymi limity, které jim nejvice branily v kreativni svobodé. Postupem
¢asu véak tato omezeni vymizela a tvlrci video her dnes maji nepfeberné mnozstvi
moznosti, které se snazi vyuzit nejlépe, jak mohou. A odvypravét tak co mozna
nejlepsi mozny pribéh.

Hraci video her zalozenych na pribéhu navic od hry uz nevyzaduji pouze a
jen kvalitni vizualni stranku, ale chtéji i dobry pribéh s realistickymi postavami.
Tim se tedy od klasickych filmU pfili§ neli&i. Zcela zjednodudené Ize tedy Fict, Ze
divaci i hraci chtéji totoznou véc: dobry scénar, ktery je dobre zrezirovan, dobre
zahran, a dobfe vypada. Jedinou herni vyhodu, kterou se zatim kinematografii
nepodarilo plné vyuzit, je pak ona interaktivita, na které jsou hry v zakladu

zalozené.

Po popsani vySe zminénych filmovych technik se presunu k analyze dvou na
pribéhu a filmovosti postavenych video her, a to The Last of Us a Death Stranding,
kde se pokusim s pomoci pfedchozich poznatkt dokéazat, jak moc jsou nebo nejsou
tyto hry filmové a ze kvalitativni hranice mezi filmem a video hrou se postupné
zacinaji vytracet. Tyto dvé hry jsem si vybrala proto, ze prvni zminéna, The Last
of Us z roku 2013, urditym zplsobem nastavila narativni standard, ke kterym se
mnoho budoucich her snazilo priblizit. Jako druhou hru jsem potom zvolila Death
Stranding z roku 2019, ktera se lisi tim, ze je to tzv. open world game, na rozdil
od The Last of Us, ktera obsahuje Cisté linearni pribéh. Tyto dvé hry se obé
odehravaji v dystopickém svété, ale markantné se liSi ve své herni mechanice,
kterd je pro vystavbu kazdého pfib&ht zasadni. Obé hry se také fadi mezi tzv. AAA
hry, tedy hry svysokym rozpoctem, které by se daly pripodobnit velkym

hollywoodskym studiovym filmim, &mz se jejich moZny dosah vyrazné zvysuje.

Rada bych také zdiraznila i neustale stoupajici popularitu video her. Video
herni primysl se pravé nyni stava nejvétdim zdbavnim primyslem na svété a to i
pres to, Ze nema na prvni pohled takové kouzlo a plvab jako priimysl filmovy nebo
hudebni. Premiéry her nedoprovazi opulentni show s ¢ervenymi koberci a press
junkety se zvuénymi hollywoodskymi jmény. Video herni primysl je ale uz nyni
vétsi nez ten filmovy a hudebni dohromady. V roce 2018 celosvétové filmové trzby

dosahovaly témér 42 miliard, ty hudebni potom v trzbach dosahly necelych 20



miliard. Video herni primysl| letos ocekavd zisk v hodnot& 152 miliard dolard?.
Dal$im ptikladem toho, jak moc video herni primysl tie valcuje ten filmovy, jsou
i Cisla v soucasnosti trzebné nejuspésnéjsiho filmu vsech dob Avangers: Endgame,
ktery mél premiéru v dubnu 2019 a jen za prvni vikend utrzil rekordnich
858,373,000 dolarl, pficemZ v roce 2013 utrzili tvdrci video hry Grand Theft Auto

V za prvni tfi dny prodejl jednu miliardu dolarG*.

Daldim dlkazem stoupajici popularity video her mize byt i srovnani
sledovanosti dvou prestiznich udileni cen, tedy filmovych Oscarl, a video hernich
Video Games Awards. Predavani filmovych cen sledovalo v roce 2020 zivé 23,6
milionu divakd, t&ch hernich potom ve stejném roce 17 milionG®. Ackoliv v tomhle

pripadé filmovy primysl zvitézil, pro ten herni jde o velice solidni &islo.

V této praci bych tedy rada dosla k zavéru, Ze pribéhové video hry a filmy
maji mnoho spole¢ného, a presto, ze jde o odliSné médium, tak jsou si rovnocenné,

a to po pribéhové, ale i umélecké strance.

3 STEWART, Samuel. Video game industry silently taking over entertainment world. Ejinsight [online]. October
22, 2019 08:33 [cit. 2020-08-03]. Dostupné z: https://www.ejinsight.com/eji/article/id/2280405/20191022-
video-game-industry-silently-taking-over-entertainment-world

4 STEWART, Samuel. Video game industry silently taking over entertainment world. Ejinsight [online]. October
22, 2019 08:33 [cit. 2020-08-03]. Dostupné z: https://www.ejinsight.com/eji/article/id/2280405/20191022-
video-game-industry-silently-taking-over-entertainment-world

5 PORTER, Rick. TV Ratings: Oscars Fall to All-Time Lows. The Hollywood Reporter [online]. February 10, 2020
[cit. 2020-08-05]. Dostupné z: https://www.hollywoodreporter.com/live-feed/oscars-hit-all-time-low-tv-ratings-
sunday-feb-9-2020-1278364

a

SHANLEY, Patrick. Why Aren't Video Games as Respected as Movies? The Hollywood Reporter [online]. December
14, 2017 [cit. 2020-08-05]. Dostupné z: https://www.hollywoodreporter.com/heat-vision/why-arent-video-
games-as-respected-as-movies-1067314




2. Vymezeni pojmi

2.1. Ludologie vs naratologie

Vzhledem k tomu, Ze jde o teoretickou praci, je dulezité vymezit i nékolik
termind. PFesto, Zze nejde o praci, kterd by se ptimo vé&novala teorii video her, pro
Ucely této prace bych alespon rada definovala dva sméry, kterym se herni teoretici

vydali.

V okamziku, kdy hry zacaly obsahovat néjakou formu vypravéni, se zacaly
vyvijet do Uplné nového média, které umoznuje vypravét pribéhy. Jakmile se tento
trend pribéhovych video her zaved! a ustalil, video herni teoretici se rozdélily na
dva myslenkové tabory. Prvnim z nich je ludologie, druhym potom naratologie

(teorie vypraveéni).

Ludologové tvrdi, ze kombinace vypravéni a video her si jsou v pfimém
rozporu, protoze odstranuje to, na ¢em jsou hry zalozené, tedy interaktivitu. Podle
nich by se hry mély soustredit pouze a jen na gameplay a narativni stranku Upliné
vypustit. Na druhé strané naratologové véri, ze hry jsou pravoplatnym narativnim
médiem a mélo by se k nim tak pristupovat. Video hry jsou tedy podle nich novou
formou vypravéni, které maji schopnost vypravét unikatni pribéhy a to praveé

s pomoci interaktivity.®

Nicméné jak shrnuje video herni teoretik Rune Klevjer: ,Hrani her, které

jsou zaloZené na pribéhu, je volbou.”"

2.2. Video hra

Co je vlastné video hra a jak se lisi od ostatnich médii? Presto, ze teorie her,
tedy jiz zminéna ludologie, je relativné mladou védou, tak formalnich definic video
her je hned nékolik. UZ v roce 1978 v knize The Grasshopper definoval filosof

6 BILL, Chelsea. Maintaining Player Immersion within Cinematic Storytelling Techniques in Videogames.
Savannah, 2015. Thesis - Degree of Master of Fine Arts in Animation. Savannah College of Art and Design.

7 Poceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference. KLEVIER, Rune a Frans MAYRA. Proceedings
of Computer Games and Digital Cultures Conference: In Defence of Cutscene. Tampere: Tampere University
Press, 2002, 191 - 202.
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Bernard Suits® hru jako pokus prekonavat zbytecné prekazky. Tracy Fullerton
potom definovala hru jako ,uzavreny, formalni systém, ktery zapojuje hrace do
strukturovaného konfliktu a resi jeho nejistotu s nerovnym vysledkem® a dale

popsala nékolik elementd, které hru tvofi a odlisuji ji od ostatnich druhl médi.

Formalni elementy: Prvky, které hru odliduji od jinych typd médii: pravidla,
postupy, hraci, zdroje, cile, hranice, konflikt a vysledek.

(Dynamické) systémy: Metody interakce, které se vyvijeji s prib&hem hry.
Struktura konfliktu: Zplsobem, jakym hradi interaguji.
Nejistota: Interakce mezi ndhodnosti, determinismem a hracovou strategii.

Proménny vysledek: Jak hra konci? Vyhraje hrac, prohraje, nebo dojde

k né¢emu uplné jinému?

Co se tyce technické definice, tak pojmem video hra se oznacuje druh
zabavniho softwaru, ktery vyzaduje urcité uzivatelské rozhrani jako tfeba monitor
¢i jinou obrazovku, touchscreen nebo virtudlni headset pro poskytnuti vizudlniho
zazitku. Elektronické systémy umoznujici hrani video her se nazyvaji platformy
(pouziva se i termin systémy)°. Mezi prvni komercéné vyuzivanou platformu patfily
arkady, video herni automaty, jejich popularita dosahla svého vrcholu na konci 80.
let, kdy prisel nastup dalSich platforem, jimiz byly domaci (herni) konzole a domaci
pocitace.!l. Pro Ucely této prace se budu vénovat primarné hram uréenym pro
herni konzole, protoze obé analyzované hry jsou tituly, které byly vydani
exkluzivné pro PlayStation 3 a 4.

Vzhledem k rozsahu tématu se také budu vénovat pouze urcitym hernim

zanrum, primarné akénim adventurdm??, které do velké miry stoji na ptib&hu, &mz

8 SUITS, Bernard Herbert. The Grasshopper: Games, Life and Utopia. Broadview Press, 1978. ISBN 978-
1551117720.

9 FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. 2.vydani.
Morgan Kaufmann, 2008. ISBN 978-0240809748.

10 Nékteré hry jsou urcené jen pro jednu danou platformu, jiné hry vychazi na dvou i vice platformach zarover.
11 Mezi dalsi platformy mdZzeme zaradit tfeba ruéni konzole, webové prohlizece, mobilni telefony a VR headsety.

12 Adventura je herni zanr, ktery vychdazi primarné z literatury, pfi které hrac ovlada hlavni postavu a
prozkoumavé herni svét, kde se setkava s rliznymi druhy hadanek.

11



se lii od jinych zanrQ, jako jsou naptiklad strategie, sportovni hry nebo simulatory,

které obsahuji minimalni, nebo vibec zadny pfibé&h.

2.3. Interaktivita

Rob Cover tvrdi, Ze interaktivita podle néj neni novym pojmem
doprovazejicim pouze digitalni technologie, nybrz terminem zahrnujicim touhu
publika po participaci na textudlni podstaté dila, ktera lidstvo provazi od davné
historie. Digitalni technologie jsou podle néj pouze nastrojem, jez nam participaci

usnadnuji a umoznuji v dosud nebyvalé Sirit3.

Co tedy cCini pribéh interaktivnim? V interaktivnim vypravéni bychom méli
byt né&jakym zplsobem v interakci s ptib8hem. Znamend to ale, Ze jsme
v interakci s knihou, kdyz ji ¢teme a otacime stranky? Dobrym prikladem toho
muUze byt ,interaktivni* kniha od Marka Z. Danielewskiho - House of Leaves?,
ktera obsahuje pribéhy v pribéhu, pribéhy, které se vypravéji i v poznamkach pod
¢arou, nékteré pasaze jsou psané vzhlru nohama & zrcadlové. Ale to, Ze &tendr
knihu obraci vzhlru nohama a ¢&e s pomoci zrcatka, piib&h jesté nedé&l3
interaktivnim. Ctenaf je v interakci pouze s knihou jako objektem, nikoliv
s pribéhem. Co se tycCe video her, pribéh nemusi poskytnout hraci definitivni
kontrolu nad tim, jak se hra bude vyvijet. Hraci jen maji moznost byt v pfimé
interakci s pribéhem a na finalni pribéh to ani nemusi mit vliv. Jako pFiklad uvedu
hru Final Fantasy VII. Ciny hrace nijak neovlivni zavér hry, ale hlavni postava mize
prozkoumavat svét podle libosti, mluvit s NPC (non-playable characters), zjistovat
hlubsi informace o hernim svété, nebo tfeba pomoci v nékterych dobrovolnych
misich (side missions/quests).

13 COVER, Rob. Interaktivni publikum. Masarykova univerzita: Medidlni studia. Brno 2007.
14 JOHN, Philip St. Ukazka grafické podoby knihy House of Leaves. In: The Stinging Fly [online]. [cit. 2020-08-
31]. Dostupné z: https://stingingfly.org/2016/11/01/house-leaves-mark-z-danielewski/

12



3. Narativni struktury

3.1. Zrod pribéhovych video her

Stejné jako u kinematografie, ani video hry pfi svém vzniku neobsahovaly
7adny prib&h. Jen tézko se da prvni film bratrG LumiérG Délnici odchézejici z
Lumiérovy tovarny z roku 1895 povazovat za narativni a to samé plati i o jejich
dalsich snimcich, které maji vic podobnosti s observaénim dokumentem, nez
s ¢imkoliv jinym. Vypravéni se ve filmech zacalo objevovat az pozdéjil®> a stejné

tomu bylo i u video her.

V roce 1962 vznikl na MIT vesmirny bojovy multiplayer, vibec prvni video
hra, pocitacova hra Spacewar!. V této dobé jesté neexistovalo zadné pamétové
ulozisté, takze hra nemohla obsahovat zadné dlouhé texty a ve své podstaté byla
graficky velmi jednoducha. V nasledujicich letech, kdy nastal obrovsky boom
arkadovy her v ¢ele se hrou Pong zroku 1972, zlstavala situace stejnd a
vysvétleni néjakého pribéhu, pokud existoval, se objevilo maximalné na bocni
strané arkady. Zasadni byl vSak rok 1976, kdy byla vydana hra Collosal Cave
Adventure, vibec prvni textovd hra. Tato hra spadala do Zanru interaktivni fikce.
Tyto hry neobsahovaly zadnou grafiku, Slo pouze a Cisté o textovou hru, kdy si
hrac¢ precetl pribéhovou pasaz, a nasledné hru ,ovladal® pomoci jednoduchych
frazi, jako ,ano" ,,jit vlevo", nebo ,pouzit mec". Pokud hrac¢ nepouzil spravnou
frézi, objevila se chybova hlagka, coz vedlo k velké frustraci mnoha hrac¢d. Byly to
ale pravé tyto hry, ve kterych se poprvé objevil systém voleb, které se
rozvétvovaly podle rozhodnuti hrdcd, a které nasledné vedly k nékolika moznym
konclim. Zde jde také vidét snaha hernich vyvojatfd vyuzivat moznosti novych
technologii. Kvili technologickym limitdm jest& nedo$lo k propojeni s audiovizi, ale

v pocatku byla snaha video hru zkombinovat alespon s literaturou.

15 Historici se nicméné stale nemohou shodnout, zda prvni film s naraci byl uz v roce 1896 The Cabbage Fairy
od Alice Guy-Blaché ¢i Velka vilakova loupez od Edwina S. Portera z roku 1903.

13



Obr.1 - Computer space!!® Obr.2 - Collosal Cave Adventure?’

Kdyz uz to zdokonalujici hardware dovolil, zacaly se objevovat barevné
adventury, které ale obsahovaly velmi prosty dej, kdy Slo vétSinou o to vysvobodit
princeznu v nesnazich (Donkey Kong, 1982), nebo zachranit svét. V této dobé
dokonce zacaly vychazet i prvni RPG (Ultima I: The First Age of Darkness, 1981),
tedy hry na hrdiny, které jsou postavené na vytvareni vlastnich postav a
moznostech voleb. Presto, ze jde o velmi struény pohled do historie prvnich
piib&hovych videoher, mym cilem bylo zde dokazat, Ze se tvlrci her opravdu
snazili vyuzivat potencidl novych technologii, a jakmile to bylo mozné, mohli zacit
tvorit hry s komplexnim déjem, coz bude vidét na pripadové studii hry Death
Stranding.

3.1.1. Narativni struktura ve video hrach

Podle knihy Interactive Storytelling for Video Games se zpUsob vypravéni
ve video hrach da rozdélit na spektrum obsahujici 6 zakladnich forem vypravécich
technik. Je ale dilezité zminit, e jde o spektrum a tudiz vétdinu her nelze

zaskatulkovat do pouze jedné formy a ve velké Casti pripadu se formy prekryvaji‘é.

6 ACKERMAN, Dan. Explore the groundbreaking Colossal Cave Adventure, 41 years on. In: Cnet [online]. 2017
[cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.cnet.com/news/a-groundbreaking-computer-game-returns-41-
years-later/

17 Spacewar. In: DOS Games [online]. 2017 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://dosgames.com/game/spacewar/

18 LEBOWITZ, Josiah a Chris KLUG. Interactive storytelling for video games: a player-centered approach to
creating memorable characters and stories. Burlington, MA: Focal Press, c2011. ISBN 02-408-1717-6.
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3.1.2. Tradicni pribéhy

Vibec nejtradi¢néjéi forma vypravéci techniky, kde neexistuje interaktivita.
PFib&h zlstava beze zmény, tudiz mluvime hlavné o knihach a filmech. Je jedno,
kolikrat si danou knihu preéteme nebo kolikrat se na film podivdme, prib&h zlstava
neménny. Moznym pfikladem mQzou byt hry, které vznikly jako herni doplné&k
k nové vychazejicim filmim, coz byla velmi populdrni merchandisova taktika
v 90.let.

3.1.3. Interaktivni tradicni pribéhy

Tato forma vypravéci techniky dovoluje hra¢im uréitou svobodu, aby byli v
interakci se svétem kolem & s NPCs, nicméné hlavni ptib&h zlstava zcela neménny
a hra¢ na n&j nema vliv. Pfikladem mGzou byt &m dal tim populdrn&jsi walking
simuldtory jako napriklad kritiky chvalené hry What Remains of Edith Finch
(developer Annapurna Interactive), Firewatch (developer Campo Santo) ¢i Gone
Home (The Fullbright Company) nebo populdrni hry jako Uncharted, The Last of
Us (oboji developer Naughty Dog) ¢i God of War (developer Santa Monica Studio).

3.1.4. Pribéhy s nékolika konci

Tento druh vypravéni je témér identicky s predchozi technikou, nicméné
konec hry je podminény tim, jakd rozhodnuti hrac¢ v urcitych hernich situacich
ucini. Volba mdZe byt zcela védoma ¢& automatickd podle stylu hrani. PFikladem
muUze byt Star Wars: Knights of the Old Republic (developer BioWare), Shadow of
Chernobyl (developer GSC Game World), Bioshock (Developer 2K).

3.1.5. Vétvici se pribéhy

Hra¢ se béhem hrani musi neustale rozhodovat. Kazdé rozhodnuti ma pak
vliv na smérovani déje, nékdy nepatrny, jindy zase naopak obrovsky. Prikladem

mohou byt hry Davida Cage jako Heavy Rain, Detroit: Become Human (oboji
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developer Quantic Dream), dale treba Life is Strange (developer Square Enix) nebo
popularni herni série The Walking Dead (developer Telltale). O tuto vypravéci
techniku se ve filmu pokusili tvirci Black Mirror s jejich samostatnou epizodou
Black Mirror: Bandersnatch, kterad vy$la na Netflixu. Slo o interaktivni film, ktery
ale od kritikG sklidil smiené reakce!® Divaci maji v nékolika ¢astech filmu na vybér
ze dvou moznosti a mohou rozhodnout, co by méla hlavni postava udélat. O néco
podobného se pokusil i vibec prvni interaktivni film a to Kinoautomat &eského
tvdrce Raduze Cinlery, ktery se predstavil v ¢eskoslovenském pavilonu na svétové

vystavé EXPO’67 v Montrealu.

3.1.6. Pribéhy s otevienym koncem

Tato forma vypravéci techniky kombinuje vSechny predeslé s tim, ze jde
vétsinou o obrovské herni svéty, kde rozhodovani hrace neni na prvni pohled tak
patrné a vice nez vybér mezi moznosti A nebo B hru ovliviiuje dlouhodoby styl a
chovani hrace. Piikladem mdze byt naptiklad Honor (&est) systém ve hfe Read

Dead Redemption 2 nebo v dalSich hrach, jako Zaklinac.

3.1.7. Hry pIlné ovladané hracem

Zde ma hrac naprostou kontrolu nad tim, co bude délat. Jde napriklad o hry
ze série The Sims (developer Maxis), ¢i Minecraft.

3.2. Narativni struktura ve filmech

UZ Aristoteles tvrdil, Zze vSe musi mit zacatek, prostfedek a konec. Gustav
Freytag pak v roce 1863 pri analyzovani staroreckého a shakespearovského
dramatu jeho tvrzeni rozsifil, kdyz drama rozdélil do péti ¢asti, které oznacuje jako

dramaticky oblouk. Ten nese zdkladni prvky, jimiz jsou expozice, kolize, krize,

9 Black Mirror: Bandersnatch. Rotten Tomatoes [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.rottentomatoes.com/tv/black_mirror/52530
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peripetie a katastrofa?®. Co se tyce filmové vystavby, tu potom definoval Syd Field
jako zakladni tfiaktovou strukturu, v jeho pojeti tedy jako expozice (setup),
konfrontaci (confrontation), a rozuzleni (resolution)?!. Prvni akt, tedy expozice,
predstavuje svét, postavy, jejich cile, ale i konflikty nebo prekazky, které jim

v Vvvrs

v dosazeni brani. Druhy akt pak nastavuje prekazky, aby bylo pro postavy tézsi

cile dosahnout, ¢im dochazi ke konfliktu. Treti akt potom zakoncuje pribéh

dosazenim cilem, popfipadé jeho neluspéchem.

Linda Aronsonova potom tuto zakladni strukturu o trech déjstvi jesté
upravuje a uvadi tzv. ,Konven¢ni narativni strukturu, kterou popisuje jako
»...Chronologicky vypravéné triaktové dilo s linearni chronologickou strukturou,
jednim pribéhem a jednou postavou, ktera se vydava na napinavou cestu za
néjakym cilem." (2015, s. 44)?2, Aronsonova dale pokracuje s rozdélenim
paralelnich struktur, které déli do dal&ich Sesti typd, véechny ale vychazi pravé z
té konvencni struktury. Spojuje je i to, ze vSechny pracuji s vice ¢asovymi rovinami
jako napriklad s nelinedrnim vypravénim ¢&i flashbackem. Nasledné uvedu velmi
stru¢né definice, které nasledné vyuziji v kapitole vénované pripadovym studiim,
abych se pokusila dokdazat, ze herni narace se fidi i témito zakladnimi vypravécimi

strukturami pouzivanych ve filmech.

Aronsonova paralelni struktury dé&li do dvou blokd, a to filmy bez skokd
v Case (1.), a ty se skoky v Case (2.).

1.Filmy obvykle bez skokt v &ase

a) Mozaika pfib&hl (tandem narrative) - Filmy v této formé& obsahuji

rovnocenné pribéhové linie, které se odehravaji soubézné. Priklady:

Magnolia, Prostfihy

20 FREYTAG, Gustav. Technika dramatu. Praha: Ustav pro uc¢ebné pomdicky priimyslovych a odbornych $kol,
1944

21 FIELD, Syd. Jak napsat dobry scéndr: zdklady scendristiky. V Praze: Rybka, 2007. ISBN 978-80-87067-65-9.

22 ARONSON, Linda. Scénar pro 21. stoleti: zéklady scendristiky. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze,
2014. ISBN 978-80-7331-314-2.
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b) Pribéhy se skupinovym hrdinou (Multiple Protagonist narrative) - tyto
filmy obsahuji vice protagonistl, které svede dohromady spole¢né
dobrodruzstvi. Tyto filmy jsou Casto o rodinach, o reunionech nebo i misich.

Priklady: Zachrante vojina Ryana, Little Miss Sunshine)

c) Filmy dvoji cesty (double journey narrative) - Zde jsou dva stejné ddleZiti
protagonisté, ktefi k sobé maji néjaky vztah, a ktefi se k sobé bud’ priblizuji,
nebo vzdaluji, ¢i se pohybuji soubézné. Priklady: Hleda se Nemo, Skryta
identita, Zkrocena hora

2. Filmy se skoky v Case - vSechny tyto kategorie Aronsonova jesté rozdéluje do

dalsich podkategorii, ale pro uUcely této prace nam staci jen vSeobecnéjsi definice.

d) Flashback narrative - vypravéni s flashbacky - Nelinedrni casova
vypravéni, které obsahuji jednoho hrdinu. PFiklady: Fight Club, Milionar
z chatrce

e) Consecutive stories narrative - sled pfib&hl - Zde se jedna o rovnocenné

samostatné pribéhy, které se na konci navzajem propoji

Priklady: Pulp Fiction, Run Lola Run

f) Hybridni forma (Fractured tandem narrative) - Zde jde o rovnocenné
pribéhy, které jsou cCasové roztristény, cCasové udalosti tedy nejsou

sjednoceny, cilem je potom docileni emotivniho vyvrcholeni.

Priklady: 21 gramd, Crash, Babel
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4. Herectvi a cinematics ve video hrach

4.1. Herectvi

Stejné jako filmy, i hry usly dlouhou cestu, nez se u nich zacala objevovat
tak kvalitni zvukova stranka, jakou zname ted. Prvni zvukovy film, Jazzovy zpévak
z roku 1927, vznikl 32 let po vibec prvnim filmu. Prvni video hra vy$la v roce 1962
a i kdyz uz obsahovala zakladni bitové zvuky, prace s hlasovym herectvim pfrisla
az o mnoho let pozdé&ji, coz bylo zapfic¢inéno zejména technologickym omezenim
a malym pamétovym ulozistém, na kterém nebylo mozné uchovavat pfilis mnoho
dat. Rané arkadové hry tedy obsahovaly pouze jednoduché zvukové efekty, diky
novym a ¢im dal tim lepSim technologiim se vSak i to zacalo ménit. Prvni hra, ktera
obsahovala hlas, i kdyz zautomatizovany, byla japonska arkadova hra Stratovox
z roku 198023, v japonstiné trefné pojmenovana jako Speak & Rescue, do niz tvlrci
zakomponovali umélou formu reci, tedy syntézu feci. DalSim zasadnim milnikem
potom byla dalsSi arkadova hra Sinistar z roku 1982, kterd uz obsahovala realny
lidsky hlas?*. Jde o prvni hru, kterd obsahovala stereo zvuk a stylizovany hlas

poskytl rozhlasovy hlasatel John Doremus.

Dalsi zasadni okamzik pak nastal v roce 1983, kdy se na trh dostala hra
Dragon’s Lair, kterou vytvoril Dan Bluth, byvaly animator studia Disney. Tato hra
obsahovala ru¢né animované sekvence podobné tém od studia Disney a vypravéla
klasicky pribéh o zachrané princezny pred zlym drakem. Dragon’s Lair obsahovala
predtocené video sekvence, v nichz vibec poprvé zaznél redlny lidsky hlas, i kdyz

v o 7 . 25
slo pouze o ruzna citoslovce=.

23Gaming's most important evolutions [online]. 2010 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.gamesradar.com/gamings-most-important-evolutions/

24 1 AM SINISTAR. YouTube [online]. Kanal uzivatele: Sestren NK, 2008 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=S-XEINagmaUu

25Dragon's Lair gameplay 1. YouTube [online]. Kanal uZivatele: artistcaleb, 2013 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=jQBfQoS9ek8
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Revoluce hlasového herectvi pak zacala v roce 1998 a to diky hfe Metal Gear
Solid (developer Konami), kterd nejen Ze zpopularizovala zanr stealth her?®, ale
nabidla i vysoce kvalitni dabing a hlasové herectvi. Kazda replika, at uz od hlavni
postavy, nebo jen zmét slov ve vysilaéce, byla nahrana s profesionalnimi herci.
Prestoze kvalita grafiky jesté nebyla na takové Urovni, aby postavy mohly
ukazovat své emoce skrz vyraz a mimiku, diky voice-actingu se to preci jen
podarilo. Metal Gear Solid napsal a zreziroval Hideo Kojima, jenz byva mnohymi
oznalovan za herniho auteura a jednoho z nejvétsich prikopnikd videoherniho
vypravéni?’. Tato hra uz v roce 1998 svétu ukazala, ze kvalitni herecka akce je pro
dobré odvypravéni pribéhu naprosto zasadni a nastavila tak standard hlasového

herectvi pro budouci video herni tituly (Lebowitz, Klug, 2011, s.26).

4.1.2. Motion Capture

Jakmile zadalo byt uzivani profesionalnich herci pro potfeby voice-overu
zcela bézné, vyvojari zacali vymyslet dalsi techniky, které by hereckou akci jesté

zlepsily a dopFaly tak hra¢im jesté siln&jsi emoéni zazitek.

Motion Capture (MoCap) je technologie, ktera nasnima realny zivy pohyb,
ktery nasledné ptivede do digitalniho modelu. Pfedchiidcem této techniky pak byla
rotoskopie, tedy animacni technika, kdy se filmovy zabér okénko po okénko

prekresluje.

Bojova hra Virtua Fighter 2 z roku 1994 byla prvni hra, kterd MoCap vyuZzila,
coz shrnuje Yu Suzuki, rezisér hry takto: ,S rozpadem Sovétského svazu se
americky simulaéni primysl presunul do soukromého sektoru, takZe nacasovani
bylo perfektni. Mohli jsme si dovolit utratit jen 5000 jenG za ¢ip (&ip umozAujici
mapovat strukturu, pozn. KS), a Cip, ktery Americ¢ané pouZzivali v simulatoru pro

lety se stihackami stal nékolik miliard jend. Nabidli nam levnéjsi sériové vyrabény

26 Tichy styl hrani se snahou nevzbudit pozornost svych protivnik{

27 CHEN, Adrian. Hideo Kojima’s Strange, Unforgettable Video-Game Worlds. The New York Times Magazine
[online]. March 3, 2020 [cit. 2020-08-03]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2020/03/03/magazine/hideo-
kojima-death-stranding-video-game.html
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¢ip, ktery tehdy stal 200 000 miliond jend, takZe nam uZ jen zbyvalo vyrovnat
finanéni rozdil. Nakonec se ze hry stal hit a herni primysl jako vysledek ziskal
tento hromadné vyrabény Cip?®"

Poté, co se MoCap stal dalsim standardem ve video herni tvorbé, vyvojafri
stale hledali cesty, jak tuto techniku jesté zlepsit. S novinkou tedy pfisSlo herni
studio Rockstar, které se ve svych hrach inspiruje filmovymi zanry nebo dokonce
konkrétnimi filmy. Za sebou mélo Uspésné hry jako Grand Theft Auto: Vice City
(17,5miliond prodanych kopii?®) z roku 2002 & Red Dead Redemption (15 miliond
propadanych kopii*®) z roku 2010, které obé vychdazely z populdrnich zanrovych
filmd. U GTA: Vice City byla jasna inspirace filmem Scarface (1983)3! ¢&i seridlem
Miami Vice. U Red Dead Redemption je pak patrna inspirace westernovymi snimky.
Spole¢nost Rockstar se filmovym vypravénim inspirovala i u hry L.A.Noire a jak
napovida jeji nazev, jde o hru s kriminalni zapletkou inspirovanou zanrem film
noir. Pfestoze prodeje hry dosahly jen 5 miliond kust3?, coZ je o podstatné niz&i
Cislo nez u predchozich her Rockstaru, hra se do hernich déjin zapsala diky
inovativnim postuptdim na poli herniho herectvi a nové technologii snimani obli¢eje
nazvané MotionScan33. Tato technologie, vyvijena samotnym Rockstarem,
vyuzivala 32 kamer s vysokym rozliSenim, které byly rozestavény kolem herce a
snimaly ve 3D 30 snimkU za vtefinu, diky &emuZ bylo mozné zachytit i ty
nejdrobnéjsi zmény ve vyrazu obliceje. Kazda postava ve hre pak byla nasnimana
s pomoci MotionScan, ve hite se pfitom objevuje vice neZ 400 hercl. Na ptikladu

L.A. Noire je patrné, jak moc se herni vyvojati snazili svij ptib&h ztvarnit co nejvic

28 \VF20th Anniversary Site: The Interviews. Virtual Fighter.com [online]. 2014 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://virtuafighter.com/threads/vf20th-anniversary-site-the-interviews.19637/

29 "Take-Two Interactive Software, Inc. Recommendation of the Board of Directors to Reject Electronic Arts
Inc.'s Tender Offer. Take-Two Interactive Software, Inc [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20080408234728/http://taketwovalue.com/documents/TTWO_Value.pdf#page=1
2

30 MAKUCH, Eddie. Red Dead Redemption 2: Take-Two Talks Competition With GTA Online, Marketing Support,
And More. GameSpot [online]. 2017 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/red-
dead-redemption-2-take-two-talks-competition-w/1100-6447645/

31 Referenci na Scarface je ve hie hned nékolik, napfiklad posledni misi hry, ktera kopiruje zavérec¢nou prestielku
v Tonyho palaci.

32 Take-Two News Release [online]. 2012 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20180919123221/http://ir.take2games.com/phoenix.zhtm|?c=86428&p=irol-
newsArticle&ID=1656159&highlight=

33 L.A. Noire: "The Technology Behind Performance." YouTube [online]. Nazev kanalu: Rockstar Games, 2010
[cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=q2EG5]05048
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realisticky a podpofit tak nasnimanim jejich vyrazu i hlasovy prednes. Steve Boxer
ve své recenzi pro britské noviny Guardian napsal: ,V minulosti se objevilo uz
mnoho her, které byly filmového razeni, co tedy umoznilo L.A. Noire udélat tak
transcendentalni skok? Nevyhnutelné jde o technologii: Novy systém MotionScan
pouZivany k zachyceni hereckych vykond jednodusSe pfinasi pfesvédcivéjsi animaci
obliceje nez jakakoliv jina hra pred tim."*Hra dostala v recenzi nejlepsi mozné

hodnoceni a Boxer zde chvali pfedevsim pravé podobnost s filmovou tvorbou.

Pfrestoze byl MotionScan zcela zasadni pro vyvoj, bylo vyuziti této
technologie velice komplikované a nakladné, protoze kazdd kamera stala 6000
dolard, coZ se vyrazné podepsalo i na rozpo¢tu hry, ktery ¢inil 50 milionG dolarg.
Zaroven bylo komplikaci i velké mnozstvi dat, kazda vtefina zachycena pomoci
MotionScanu potfebovala 1GB dat®. I proto se MotionScan v dalSich videohrach
uz nepouzival. Pfesto pravé tahle technologie potvrdila, Ze v hernim primyslu
existuji velké snahy herni postavy co mozna nejvice ,polidstit" a ztvarnit je co

nejrealnéji.

Colin Urquhart, zakladatel spoleCnosti DI4D, ktera se zaméruje na mo-cap
oblieje, pro magazin DCV Develop shrnuje divod rostouci poptavky herniho
sektoru o hyperrealistickou animaci takto: ,Potfeba vérné urovné realismu, a to
zejména animaci obliCeje, je néco, o co vyvojari neustale usiluji." DI4D se podilela
mimo jiné i na video hrach The Last of Us: Part II, sérii Far Cry Ci Call of Duty, ale

i na filmech jako Blade Runner 20483°.

Urquhart dale dodava: ,Zvysujici se vérnost nasnimani a realisticka grafika

ve video hrach znamena, Ze herecka kvalita vykonu, a tim padem i rezie, je ve

34 BOXER, Steve. LA Noire - review. The Guardian [online]. 2011 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2011/may/16/la-noire-game-review

35BORKOWSKI, Alex. The facial mo-cap in 'LA Noire' was way ahead of its time— but why doesn't anyone use it
today? MIC [online]. 2017, April 26 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.mic.com/articles/175312/the-
facial-mo-cap-in-la-noire-was-way-ahead-of-its-time-but-why-doesnt-anyone-use-it-today

36 pI4D [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.di4d.com/work/
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video hréch stéle zfetelnéjsi a proto stale dileZitéjsi. Video hry se tim také stavaji

respektovanéjsim médium i pro filmové a televizni herce.>”"

Coz doklada i fakt, ze video hry lakaji ¢im dal tim vic i slavné a popularni
herecké osobnosti. Velkd hollywoodskda jména jsou s hrami ¢im dal tim vic
spojovana a propljéuji jim svij hlas, nebo i tvar a fed téla. Jen naméatkou - hrdinou
videohry Apocalypse Starring uz z roku 1998 se stal Bruce Willis, v roce 2013 si
ve hie Beyond: Two Souls zahrali na Oscara nominovani herci Ellen Page a Willem
Dafoe. V Call of Duty: Modern Warfare v roce 2014 se potom objevil Oscarem
ocenény Kevin Spacey a v jiz zminéném Death Stranding z roku 2019 se objevili
Mads Mikkelsen ¢ Norman Reedus ze seridlu Zivi mrtvi, pficemz Mikkelsen byl za

svlj vykon ocenén na Video Game Awards za nejlepsi vykon3s,

Zajem o kvalitni hereckou akci doklada i velké mnozstvi video hernich
ocenéni, kterd hodnoti pravé herecké vykony ve video hrach. Tyto herecké
kategorie jsou uz nyni stejné& dilezité a vyznamné jako tfeba ceny za nejlepsi hru
nebo narativ. Jeden z nejprestizné&jsich ceremoniald ve video hernim odvétvi, jiz
zminény ceremonial Video Game Awards, kazdorocné udili ocenéni za nejlepsi
vykon. V této kategorii se zatim nerozliSuje, zda jde o herce nebo herecku a ceny
jsou udélovany jednotné za hlasové herectvi i motion capture/performance®°.
BAFTA Game Awards, které spadaji pod Britskou akademii filmového a televizniho
umeéni, také udéluji ceny za nejlepsi vykon a to v kategorii hlavni herec/herecka a
vedlejsi herec/herecka®.

37 How motion capture firms are driving the push for realism [online]. 2016, September 19 [cit. 2020-08-31].
Dostupné z: https://www.mcvuk.com/development-news/how-motion-capture-firms-are-driving-the-push-for-
realism/

38 SHANLEY, Patrick a Trilby BERESFORD. The Game Awards 2019: Full Winners List [online]. 2019, December
12 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.hollywoodreporter.com/lists/2019-game-awards-full-winners-
list-1261689

39 The Games Awards [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://thegameawards.com/

40 BAFTA [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: http://www.bafta.org/games
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4.2. Cinematics

Filmové vypravéni (v angli¢tiné cinematic storytelling) je audiovizualni
forma vypravéni, kdy se pfib&h vypravi s pomoci filmovych postupt a technik, jako
je napriklad prace s kamerou ¢i zabérovanim. Cinematics, nebo-li cinematic cut
scenes Ci pocesténeé filmové sekvence, je potom video sekvence ve video hre, ktera
neni interaktivni*l. Pojem cut scene pouzil poprvé v roce 1987 herni vyvojar Ron
Gilbert, kdyz popisoval neinteraktivni pribéhové pasaze v adventure Maniac
Mansion. Cinematic cut scenes pak c¢asto doplnuji expozici, zobrazuji konverzacni
pasaze posouvajici déj, maji navodit atmosféru nebo jen dodat potrebné

informace.

Podle magazinu Next Generation a jejich ¢lanku z roku 1996 byla cut scene
definovana jako prestavka mezi hrou, kterd obsahuje animaci, informace o dalSim

levelu nebo video sekvenci*?.

Vibec prvni cut scenes se objevily v roce 1980 v arkadové hie Pac-Man. Slo
o velmi kratké komedialni sekvence, kdy se Pac-Man a cerveny duch Blinky
navzajem pronasleduji. Tvidrci hry tu ovdem narazili na technologické limity
tehdejsi techniky, protoze tyto scénky zabiraly velké mnozstvi dat, které nebylo
kde ukladat. I proto se pouzivani cut scenes zacalo plné vyuzivat az s prichodem
CD. Ta diky své vyssi kapacité mohla fungovat jako idedlni prostor pro ukladani

dat, coz umoznilo vyuzivat kvalitnéjsi zvukové stopy a praveé cut scenes.

Dllezité je také zminit interaktivni cut scenes ve formé tzv. quick time
event, tedy sekvence, pfi nichz prevezme kontrolu hra, avSak hra¢ musi reagovat
na to, co se ve hre déje, napriklad stisknutim pozadovanych tlacitek. Prvnimi hrami
obsahujicimi tuto formu jsou pak tzv. interaktivni filmy, jako jiz dfive zminény

Dragon’s Lair z roku 1992. V modernich video hrach potom tento koncept mizeme

41 HANCOCK, Hugh. Better Game Design Through Cutscenes. Gamasutra [online]. 2002, April 2, 2002 [cit.
2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/131410/better_game_design_through_.php

42 NEXT Generation Issue #15 March 1996. Internet archive [online]. 1996 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://archive.org/details/nextgen-issue-015/page/n33/mode/2up
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vidét u her reziséra Davida Cage jako Heavy Rain nebo Detroit: Become Human.
Za interaktivni cut scenes Ize povazovat i sekvence s dialogem, na ktery je potreba

reagovat a odpovédét v ramci néjakého casového rozmezi.

Cut scenes ve video hrach jasné vychazeji z filmového jazyka, ktery se
¢asem formoval a zdokonaloval a poméhal tak pasivné sledujicim divakim se
pomoci zabérovani orientovat*’. Vyuzivani cut scenes by presto mélo mit své
limity, preci jenom jde o hru, kdy hra¢ ma mit kontrolu a pouzitim cut scenes je
mu tato kontrola odebrana. To byva vyresené tim, ze cut scenes se objevuji vzdy
po urcité dobé gameplaye. Podle herniho vyvojare a skladatele Terrence Leeho
pouzivani cut scenes spise skodi, protoze hraci prerusi jakékoliv napéti a emocni
vklad, které do hry zatim vlozil. Popisuje to tak, ze v jeden moment je hra¢ v médu
hrani a ve druhém v médu vypravécim. Jako priklad uvadi situaci, kdy si mame
predstavit hrace, ktery se zrovna nachazi ve velmi narocné fazi hry, kdy je zasadni
kazdy pohyb a kazda chyba. Stres a napéti zplsobené hranim je zcela realné, coz
je podle néj dobry priklad vypravéni, protoze to, co hrac citi, odpovida tomu, co
se zrovna ve hie d&je. Po tomto segmentu se ale objevi cut scene, ktera sice mize
obsahovat napfiklad spektakularni akéni sekvenci podobnou té ve filmovych
blockbusterech, ale veskeré hracovo vnitini napéti zmizi. Pfestoze postava ve hre
mUze zaZivat néco spektakularniho, hra¢ vi, ze jde jen a pouze o filmovou sekvenci
a vse, co se stane, je soucasti pribéhu, na kterou hra¢ nema vliv. A tak hrac odlozi
ovlada¢ a zacne relaxovat béhem klimaxu celé hry, ackoliv by mélo jit o jeji
nejintenzivnéjsi ¢ast. ,Hra tak promarnila téZzce nashromazdéné hracovy emoce a

to kvdli tomu, Ze se pokousi byt vice filmovg"**

Proti pouzivani filmovych sekvenci v hrach se tvrdé ohradili i oscarovi
reziséfi Steven Spielberg a Guillermo del Toro, kteri je povazuji za rusSivé*.
Guillermo del Toro nicméné propuijéil svou podobu do hry Death Stranding, ktera
obsahuje kolem 11 hodin cut scenes. Podle hollywoodského scenaristy Dannyho

43 David Bordwell, The Classical Hollywood Cinema: Film Style & Model of Production to 1960, (New York:
Columbia University Press, 1985), 42-59.

44 LEE, Terrence. Designing game narrative. Internet archive [online]. 2013, October 24 [cit. 2020-08-31].
Dostupné z: https://hitboxteam.com/designing-game-narrative

45 DUTTON, Fred. Del Toro, Levine speak out against cutscenes: Don't expect hours of cinematics in Insane.
Eurogamer [online]. 2011, November 17 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.net/articles/2011-11-17-del-toro-levine-speak-out-against-cutscenes
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Bilsona by cinematics mély byt ,posledni moznosti vypravéni her", protoze clovék

nechce sledovat film, kdyZ hraje videohru?®.

Na druhou stranu hlavni animator filmovych sekvenci ve
spoleénosti Naughty Dog Josh Scherr tvrdi, ze ,vytvofite-li pro hraée pdsobivé
postavy a zabavny svét, tak jim nebude vadit, kdyz budou nakratko zbaveni
kontroly."” A pravé ve studiu Naughty Dog bylo naprosto stézejni spravné
propojeni gameplaye s cut scenes. Scherr tvrdi, ze posledni tfetinu praci na hre
stravili pravé vymyslenim a tvofenim plynulych pfechodd mezi kamerovym

pohybem v gameplayi a cinematics.

Hancock potom tvrdi, Ze cut scenes jsou dileZité pro strukturu hry a spravné
tempo single playerové hry, poskytuji hrd¢dm odmény, ale i odpocinek z
intenzivniho hrani. A mohou mit také specifické herni funkce, jako instruktaze
k budoucim misim, nebo poskytovani dalSich informaci. K ¢emu tedy podle
Hancocka jsou cut scenes dobré? Zejména pomahaji udélat herni svét vic redlnym,
a to nejen vypravénim ptib&hu, ale i tim, Ze hra& ma moznost vidét disledky svych
&¢ind, coZ ¢&ini svét redlndjsim a jeho akce jsou tim jesté dulezit&jsi. ,Cut scene pini
roli prologu a epilogu, ukazuje hraci, jaky je svét, nez do néj vstoupi, jaké potreby
bude mit, s ¢im bude pracovat a cemu musi Celit, a nakonec mu ukazat, jaky efekt

jeho &iny na svét méli, at uz dobré, nebo spatné".

Hancockovo tvrzeni se potom da dobre aplikovat pravé na ty hry, kde ma
hra¢ moznost hru né&jakym zplsobem ovlivnit a i okoli reaguje na to, jaky zplsob
gameplaye jsme si vybrali. Dobry pfikladem pak mize byt hra Red Dead
Redemption 2 kde hlavni postava, Arthur Morgan mize byt bud’ bandita, co okrada
a zabiji véechno, na co narazi, a nebo mize byt ¢estny kovboj, kdy pomUGze vysat
jed usStknutému muzi v baziné. Pokud si hra¢, potazmo Arhur vybere cestu

zloducha, i okoli ho tak bude vnimat. Pokud je ale dobrak, tak se mu ciny vrati, a

46 DEVORE, Jordan. THQ's Bilson: Cut scenes the last resort for storytelling. Destructoid [online]. 2011, March
9 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.destructoid.com/stories/thq-s-bilson-cut-scenes-the-last-resort-
for-storytelling-196063.phtml

47 CREATIVE BLOQ STAFF. Revealed: the future of cinematic storytelling in video games. Creative Blog
[online]. 2014, April 2 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.creativeblog.com/3d/revealed-future-
cinematic-storytelling-video-games-41411188
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ve mésté ho dotyény zachranény ¢&lov&k pozna a nabidne mu, Ze si mize na jeho

ucet koupit cokoliv v obchodé se zbranémi.

Podobné je to potom i se hrami, které jsou primo zalozené na vybérech
hrace, jako je tomu u her jako Detroit: Become Human, kde kazdy akce, kazdé

rozhodnuti, ovlivni pribéh.
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5. Pripadové studie

5.1. The Last of Us

The Last of Us je konzolovad hra vydand studiem Naughty Dog exkluzivné
pro PlayStation 3 v roce 2013 a je povazovana za jednu z nejlepsich her, které kdy
vznikly a ziskala 5 ocenéni BAFTA*8, na konzoli PS3 se ji pak prodalo se vice nez 7
miliond kopii. Nova remasterovand verze hry potom vy$la o rok pozd&ji i na
PlayStation 4 a spole¢né se obou verzi prodalo vice nez 17 milionG%. Kritik Tim
Martin hru dokonce v recenzi pro The Telegraph popsal jako ,hru, ktera je lepsi
nez filmy"°°. Hra se odehrava v postapokalyptickém svété a hlavnim protagonistou
je muz jménem Joel, jenz musi pres zdevastované Spojené staty doprovazet Ellie,

mladou divku imunni viéi viru, ktery zdecimoval svét.

5.1.1. Do hloubky archetypl

ReZisér hry Neil Druckman popsal svUj tviréi zamér nasledovné: ,Chtél jsem
vzit typického hrdinu z neinteraktivnich médii a zvenci dekonstruovat, jaky ten
archetyp je. Chtél jsem ukazat, Ze tento Elovék je vicerozmérny: Ze nékdy mize
byt zly, nékdy dobry, mdzZe byt vrah, ale i milenec. A Ze v riznych ohledech, a to

v porovnani s dospivajici divkou, je viastné i slaby, zejména emocionalné".

Pravé prace s postavami je pro vystavéni dobrého pfib&hi stéZejni, protoze
my jako hraci (potazmo divaci i ¢tenafri) potfebujeme dobrou a zajimavou postavu,
abychom se diky ni vcitili do déje. Jonathan Cohen, ktery se zabyva psychologii

v zabavnim primyslu, tvrdi: ,Identifikace s postavou znamend pocitovat spfiznéni

48 LEE, Dave. Bafta games: The Last of Us clears up at awards. BBC [online]. 2014, March 12 [cit. 2020-08-31].
Dostupné z: https://www.bbc.com/news/technology-26549269

49 SARKAR, Samit. Polygon [online]. 2018, June 14 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.polygon.com/2018/6/14/17465488/the-last-of-us-sales-17-million-ps3-ps4

50 MARTIN, Tim. The Last of Us: a game that's better than the movies. The Telegraph [online]. 2014,
September 10 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.telegraph.co.uk/culture/culturenews/11081801/The-Last-of-Us-a-game-thats-better-than-the-
movies.html
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k postave, ktera je tak silna, ze jsme schopni se do pribéhu polozit natolik,

abychom porozuméli pocitiim, které postava proZiva, a jejim motivacim a cildm. ">

Pravé Druckmanova snaha zobrazit nékolikarozmérnou postavu Joela, ale
do velké miry i Ellie, mu pomohla vytvofit takovy pFib&h, ktery na hragich mize
zanechat néjakou emocionalni stopu. Samotné dobfre napsané a zajimavé postavy
vSak nestaci, u audiovizudlnich dél je zasadni i herectvi. Do role Joela obsadili
tvlrci Troye Bakera a Ashley Johnson si zahrala Ellie. Baker ma s dabovanim a
motion capture zkuSenosti z mnoha jinych her a ve svém oboru je povazovany za
absolutni Spicku a hvézdu®?, jeho kolegyné zase ziskala za svou roli cenu BAFTA

za nejlepsi vykon ve video hre®3.

5.1.2. Hrdinové jako z Hollywoodu

Vystavéni charakterl a jejich pfednes oviem neni to jediné, co z The Last
of Us dé&la jednu z nejlepdich her, které kdy podle kritikd vznikly. Dulezity byl i
scénar hry samotné, ktery krom jiného ziskal i ocenéni Cechu americkych

scénaristl za nejlepsi video herni scénar>*.

Pokud bychom hru chtéli analyzovat podle Lebowitze a Kluga a jejich knihy
Interactive Storytelling for Video Games, tak by se TLoU dalo zaradit meazi
interaktivni tradicni pribéhy. Je linearni a rozhodnuti, kterd musi béhem hrani hrac
délat, nemaji ve vysledku vliv na vyvoj pribéhu, jen na konkrétni scénu nebo
moment. Napfiklad kdy? b&hem stealth scény, kdy se hra¢ mdlze pokusit mezi
neprateli proplizit, vyvold poplach. Tim k sobé pfivold nepratele a musi se pred

protivniky branit. Samotna hra vSak skonci vzdy stejné bez ohledu na to, jakym

51 COHEN, J. (2006). Audience Identification with Media Characters. In J. Bryant & P. Vorderer (Eds.), Psychology
of Entertainment(pp. 183-197). Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

52 RARDIN, Devin. Troy Baker's moc iconic roles. The Gamer [online]. 2020 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.thegamer.com/troy-baker-most-iconic-roles/
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https://www.wga.org/the-guild/going-guild/caucuses/videogame-writers-caucus

29



zplUsobem se hra¢ k jejimu zavéru dobere. Zdanlivy nedostatek interaktivity ovéem
neni u The Last of Us problém, protoze hra jako takova nabizi dostate¢né atraktivni
pribéh a postavy.

Podle definic Sida Fielda a Lindy Aronsonové mizeme ve hfe najit i jasnou
triaktovou strukturu, ktera je chronologicky vypravéna, postava Joela se tu navic
skute¢né vydava na napinavou cestu za néjakym cilem. Tim je v tomhle pripadé
Joelova snaha dopravit Ellie k organizaci Fireflies, kvili €emuz musi cestovat pres

postapokalyptické Spojené staty.

5.1.3. Filmové vypravéni ve hie

Pribéh hry je potom rozdélen do Ctyr hlavnich ¢asti, a to na léto, podzim,
zimu a jaro, plus prolog a epilog. Kazdé z téchto roc¢nich obdobi pak reflektuje
uréitou naladu, coz je dano pouzitim barev, ale i tim, v jakém psychickém
rozpolozeni postavy jsou. Tyto Ctyfi obdobi se potom daji také rozradit do pravé
triaktové struktury. Léto je prvnim aktem, tedy setupem (expozici) a podzim a
zima je potom druhym aktem. Konec podzimni ¢asti, tedy presny prostredek hry,
konci Joelovym témér fatalnim zranénim, coz predstavuje prvni velkou prekazku,
tedy midpoint. Zima je potom nejnizSi bod celého pribéhu, kdy se musime
vyrovnat s Joelovym zranénim. Jaro je potom posledni, treti akt, kdy se rozuzleni
objevi tehdy, kdy Joel dorazi na konec své cesty, tedy ze doruci bezpecné Ellie

k Fireflies, aby zjistil, Ze nepfeZije, pokud bude podrobena laboratornim testim.

Vztah obou hrdind se ke konci hry dostane na Urover otec-dcera a Joel
odmita jednat raciondlné, nechce o svou ,novou dceru" pfijit. Ellie se mu nakonec
povede zachranit a prcha spolu s ni na misto, kde by mohli byt v bezpedi. Mezi
ob&ma vznikla b&hem cesty naprostd dlvéra, takZe kdyZz Joel v zavéru Ellie
presvédcuje, ze Fireflies nasli i dalsi imunni lidi a ji samotnou nepotfebuji, véri mu.
Netusi, ze Joelovo sobecké rozhodnuti bude mit mozna fatalni nasledky pro cely
zbytek lidstva. Joel dal prednost Ellie - své nové dcefi pred nadéji na zachranu

vSech ostatnich. A vi to jen on a samotny hrac.
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5.1.4.Cinematics jako vhodny doplnék

The Last of Us obsahuje filmové sekvence, ty jsou vSak do hry vlozeny velmi
citlivé. Hrace ve hre nerusi, obvykle se spusti jako odména po naroc¢né a stresujici
pasazi a plUsobi tak velmi pfirozené&. Zdlrazfiuji silny moment ve hfe, dialog mezi
hrdiny nebo slouzi jako prechod z jedné lokace do druhé. Nikdy tu ovSem nejsou
jen proto, aby Sokovaly nebo nahrazovaly zabavnou herni sekvenci, kterou
nedokazali autofi vlozit do samotné hry. Nerusi, jen podbarvuji zazitek a

atmosféru.

V jedné z hernich pasazi dostane hra¢ moznost hrat ze Ellie, kterou do té
doby ridila uméla inteligence. Po nékolika hodinach herniho ¢asu, které hrac stravil
s Joelem, je to zasadni zména, kterd by mohla zapfricinit jisté emocni vychladnuti
hrace, ktery se do té doby szival hlavné s nim a vybudoval si k nému vztah. To,
ze k tomu v The Last of Us nedoslo, zapficinil i fakt, ze Ellie Joela provazi témér
celou hrou. Ellie tak poznavame i diky kratkym rozhovorim, které tu nejsou pouze
ve formé cut scenes, ale také jako kratké konverzace nebo poznamky, které od ni
sly$ime piimo b&hem gameplaye. Plsobi to velmi pfirozen&, protoze takto by se
oba hrdinové mezi sebou bavili i v realné situaci. Ellie se tak stava rovnocennou
druhou hlavni postavou. KdyZz ma potom hra¢ moznost prevzit nad ni kontrolu,
neni to rusivé, protoze hrac s Ellie stravili témér stejné mnozstvi ¢asu jako s Joelem
a zna ji. Kratkodoba zména hlavni postavy a s tim i stylu gameplaye je tak nakonec

naprosto prirozena.

5.2. Death Stranding

Death Stranding je hra z roku 2019, kterou napsal a zreziroval japonsky
tvlrce Hideo Kojima, ktery byvé povazovan za jednoho z nejvyznamnéjsich autort
v hernim primyslu vibec. Stadl za sérii Metal Gear Solid, kterd je jednou
z nejoslavovanéjsich hernich sérii a vychazela u studia Konami. To v roce 2015
Kojimu propustilo, coz bylo vnimano jako velmi kontroverzni rozhodnuti.
Samotného Kojimu vsak ihned oslovilo studio Sony a nabidlo mu, aby pro néj se
svou novou spolec¢nosti Kojima Productions udélal hru, nad niz by mél stoprocentni

kreativni kontrolu. A touto hrou bylo pravé Death Stranding.
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5.2.1 Volnost a jeji limity

Ackoliv se Death Stranding odehrava v otevieném svété, stale jde o tradic¢ni
interaktivni pribéh, protoze hra za vSech okolnosti konci stejné. Hra¢ ma dovolené
pohybovat se volné po svété, jeho rozhodnuti vsak nemaji na zavér hry vliv. Podle
Aronsonové se potom hra da zaradit mezi filmy (hry) se skoky v Case, kdy vyuziva
flashbacky. Vedle hlavniho hrdiny tu vsak maji velky prostor i dalSi postavy, a
proto bych Death Stranding definovala také jako sled pFib&hl, které se navzajem
propoji. To Ize vysledovat predevSim na samém konci hry, kdy si hra¢ uvédomi,
ze flashbacky BB, miminka, s nimz Sam cestuje po zpustoSeném svété, ve
skutec¢nosti nejsou flashbacky BB, ale samotného Sama, ¢imz zacne vSe davat
smysl a hrac¢ ziska odpovédi na otazky, které ho béhem podstatné casti hry

provazely.

Definovat zanr Death Stranding vSak neni tak jednoduché. Jde sice o open
world hru, ale nejde o adventuru nebo o vylozené akcni hru. Mnozi Death Stranding
oznacuji jako walking simulator, protoze hlavni postava Sam Porter Bridges ma za
ukol chodit a propojovat United Cities of America dorucovanim zasilek a spojovat
je pres tzv. chiral network, ktera funguje jako komunikacni prostredek v
dystopické verzi USA. Jedna z postav hry tento systém oznacila jako vylepSenou
verzi internetu. Hra vyuziva i elementy ze zanru stealth, Death Stranding totiz
vyloZzené& podporuje neagresivni zplsob hry, protoZze kazdé zabiti, kterého by se

Sam mohl dopustit, zplsobuje komplikaci v podob& mensi exploze.

5.2.2. Herni a filmové hvézdy

Vznik hry provazela obrovska medidlni pozornost. Kdyz v roce 2016 Kojima
predstavoval na nejvétsi svétové herni konferenci E3 prvni teaser, sebevédomé

nastoupil na pddium a stacilo mu pouze ldmanou angli¢tinou pronést ,Hello,
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everyone, I'm back!®>" a dostalo se mu bouflivého potlesku. Maloktery tvirce,

natoz tvlrce video her, se t&&i takové adoraci ze strany kritikd i fanougkd.

.Kojima je povazovan jako herni verzi Stevena Spielberga, i kdyz pfirovnani
k Davidovi Lynchovi by bylo pfesnéjsi. Metal Gear Solid nastavil standard pro
filmovy styl vypravéni, a Kojima kazdé jeho hre dodava osobni, Casto esotericky,
autorsky vklad.”®" fekl o Kojimovi v magazinu Wire novinar Chris Kohler. Kritik
Brian Tallerico potom o Kojimovi zase rekl, ze tvori hry, jako David Lynch tvofi
filmy®’. Srovnani s takovymi filmovymi velikany potom opravdu nabizi fakt, ze na

video hry by se mélo castéji divat podobnou optikou, jako na filmy.

Kojima se také ani netaji velkou inspiraci z filmQ, mezi jeho &asté pFispévky
na svém twitterovém U¢tu patFi pravé filmim. Sam ma potom ve svém popisku

napsano, ze “70% mého téla je tvorené filmy">.

Kojima rozhodné nesetfil ani na hereckém obsazeni, které citd radu
hollywoodskych hvézd, hlavni roli si zahral Norman Reedus, sekunduji mu potom
Lea Seydux, Margarette Qualley, Madds Mikkelsen, svou tvaf hife propujéili i
reziséfi Guillermo del Toro a Nicolas Winding Refn (mo-cap a hlas jim ale dali jini
herci). Ve hre ji i nékolik camei, objevi se tu napfiklad moderator a komik Brian
O’Conan, rezisér Edgar Wright ¢i herni novinar a zakladatel Video Games Awards
Geoff Keighley.
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interview/

57 TALLERICO, Brian. Death Stranding Offers Surreal, Cinematic Experience with Controller in Your Hands.
Wired [online]. 2019, November 22 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://www.rogerebert.com/features/death-stranding-offer-surreal-cinematic-experience-with-controller-in-
your-hands

58 Twitter Géet Hideo Kojimy. Twitter [online]. November 22 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://twitter.com/hideo_kojima_en?lang=en
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5.2.3. Dobro na prvnim misté

Ackoliv Kojimiv nejnovéjsi pocin obsahuje herecky ansambl, ktery by se
dobre vyjimal na kazdém filmovém plakaté, tak Death Stranding prinasi néco, co

film nemdze. Hru, kterd je o propojeni®®.

Vynikajici casting a presvédcivy a realisticky mo-cap ale samozrejmé jesté
nedélaji hru filmovou. Co tedy Death Stranding odliSuje od ostatnich her? V prvni
radé jde o filosofickou hloubku. Existuji i jiné hry, které maji silny psychologicky,
socialni Ci filosoficky presah a které se zabyvaji moralnimi dilematy (napriklad Life
is Strange ¢i Mass Effect). Psycholog Elio Martino hru pro Psychology Today pospal
takto: ,Death Stranding se vénuje tématdm, ktera se objevuji i v jinych
filosofickych hrach, jako je existencialismus, automatizace, zavislost, osamélost a
krize identity. Ale v této hre jde Kojima jesté dal a snazi se zménit kolektivni
chovani prostrednictvim video hry®®." Déla to s pomoci multiplayeru, ktery je ve
hrach samozrejmé standardni, ale zde funguje jako propojeni mezi jednotlivymi
»,0sameélymi® hraci. Sdm Kojima v interview pro BBC Newsbeat fekl, ze tato hra je
o stavéni mostd a propojovani (coz v této hie plati doslova).

JAgresivita a nasili v dnesnim online svéte se dostaly mimo kontrolu. Takze
jsem vytvoril tuto hru, aby lidi udélali krok zpét a s pomoci propojovani se znovu
naucili byt k sobé mili. Nemyslim si, Zze by byl nékdo na svété proti. Trump stavi
zed, Britanie opousti EU. V této hre stavime mosty a propojujeme svét. Ale zniceni
téchto most( z nich okamzité déla zdi. A to je jedna z véci, o které bych chtél, aby

hraci premysileli".%?

59 TALLERICO, Brian. Death Stranding Offers Surreal, Cinematic Experience with Controller in Your Hands. Wired
[online]. 2019, November 22 [cit. 2020-08-31]. Dostupné z: https://www.rogerebert.com/features/death-
stranding-offer-surreal-cinematic-experience-with-controller-in-your-hands

60 https://www.psychologytoday.com/nz/blog/dark-side-psychology/202002/death-stranding-manipulating-
the-brain-good

6! Death Stranding: Inside Kojima Productions: Newsbeat Documentaries. YouTube [online]. 2019 [cit. 2020-08-
31]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=kjUpYIKsOnM
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Ve hie tedy mdme moZnost vyuZivat stavby jinych hraéld, které nam
pomahaji cestovat postapokalyptickou krajinou. A kdyZ nékdo pomuZe nam, radi
na oplatku i my pomdzeme ostatnim. V pokrocilejsi fazi hry je mozné stavét rlizné
druhy struktur jako mosty, zebriky Ci cesty, které vyrazné zrychluji dorucovani
zasilek. I v mém pripadé nebyl hezéi pocit, nez kdyz jsem se do hry pripojila a
ziskala jsem tisice lajkd, coZ je v Death Stranding systém hodnoceni, za to, Ze
jsem postavila par kilometru silnic. Je to pocit, ktery jsem osobné jesté u zadné

jiné hry neméla moZnost prozit a také jeden z ddivodd, pro¢ se ke hite rada vracim.

5.2.4. Mezi filmem a hrou

Ve druhé fadé jde samoziejmé i o filmové kvality hry. Death Stranding se
mize py$nit velkym mnoZstvim cut scenes, jejichz &etnost vdak tada kritikd
povazuje az za rusSivou, coz potvrzuje obavy nékterych lidi, ze cut scenes mohou
mit negativni vliv na tempo. Hra obsahuje kolem 11 hodin cut scenes a cca 55
hodin samotného hrani 2 (oproti tomu tLoU, ma cca 4 hodiny cutscenes oproti 15

hodinovému hernimu c¢asu)®3.

Témér celd prvni kapitola je jedna dlouhd cut scene, ovSem zde to dava
smysl, protoze svét, do kterého nas hra vrhla, je zcela odliSny od toho naseho a
je potfeba herni mechaniku vysvétlit. Nicméné jeden z producentd hry Mark Cerny
rekl, ze hra za¢ne davat smysl az po 4 - 5 hodinach gameplaye, nebo tedy alespon
castecné®. I zde je vidét, ze Kojima a jeho Death Stranding jdou proti tradi¢nimu
pojeti her. VétsSina z nich se totiz snazi hrace okamzité vtahnout do déje a rovnou
zalit n&jakou atraktivni akci. PFikladem toho muZou byt tfeba hry ze série
Uncharted, které obvykle zacinaji prestfelkou, honickou nebo Unikem
z vykolejeného vlaku. DrZi se tedy podobnych postupl jako velké akéni filmy, které
také zacinaji akéni sekvenci (napriklad bondovky). Kojima si ale dava na cas a ti,
kdo vyckaji a komu nevadi pomalejsSi tempo, se dockaji odmény v podobé
propracovaného pribéhu s postavami s detailné prokreslenymi charaktery a
dostatkem prostoru na to, aby hrace zaujaly.

62 Death Stranding. How long to beat [online]. [cit. 2020-08-31]. Dostupné z:
https://howlongtobeat.com/game?id=38061

63 https://howlongtobeat.com/game.php?id=20221
64 https://www.gamespot.com/articles/death-stranding-trailer-makes-sense-after-playing-/1100-6455532/
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Dlraz na postavy je pak vidét i v ndzvech kapitol. T&ch je ve hfe patnact,

pricemz ta posledni je nekonecna.

Episode 1: Bridget
Episode 2: Amelie
Episode 3: Fragile
Episode 4: Unger

Episode 5: Mama

Episode 6: Deadman
Episode 7: Clifford
Episode 8: Heartman
Episode 9: Higgs

Episode 10: Die-Hardman
Episode 11: Clifford Unger
Episode 12: Bridges
Episode 13: Sam Strand
Episode 14: Lou

Episode 15: Tomorrow is in your hands

Kazda z kapitol se tedy do detailu vénuje jedné z postav, a troufam si tvrdit, ze
vSechny dostanou stejny prostor, jako Sam.

5.2.5. Jiny herni zazitek

Kojima uz s herni sérii Metal Gear Solid ukazal, ze hry se daji hrat i jinym

zpUsobem neZ tim agresivnim. Jak uZ bylo fe¢eno, jeho Death Stranding byva
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Casto oznacované jako walking simulator. Znac¢nou ¢ast hry totiz tvofi chozeni po
zniceném svété a dorucovani zasilek. Nékdy jde o cenny naklad, jako jsou léky,
zasoby nebo material, jindy zase o Uplné malichernosti, jako film na blu-ray, hry
¢i knihy. A pravé dorucovanim zasilek Sam Porter Bridges propojuje okolni mésta
a osady (preppers), ¢imz dava lidem nadé&ji. Postupné si ziskava jejich sympatie,
takze ¢im vic nakladu hrac¢ dorucuje, tim vic se mu dostava cennych informaci o
svété kolem. Tato hra je vyteénou ukazkou toho, jak muZe byt gameplay
zakomponovan do pribéhu.

Systém chlze je fyzikdlné naprosto presny a realisticky. ZaleZi, jakym
zpUsobem si zasilky hra¢ naloZi a je mozné se dokonce ptevazit, pokud hra¢ $patné
odhadne mnozstvi nakladu, nebo ho rozlozi nerovhomérné. Zasadni je pak okolni
prostfedi a terén. Nékde je chize jednodussi, jinde Ize naptiklad zakopnout o
kameny nebo sklouznout po snéhu. I zplsob, jakym se hra¢ rozhodne jit, silné

ovlivni stav zasilky, kterou ma dorugit. Vliv na chizi ma i dé&t nebo voda.

Zasadni je i prace s hudbou. Na soundtracku hry se podilela islandska kapela
Low Roar, jejiz pisnicky zacnou hrat béhem nékterych ¢asti gameplaye. V jedné
z prvnich misi ma Sam za ukol odnést télo zemrelé prezidentky Bridget a béhem
cesty krajinou zacne hrat ambientni pisen, ktera spolu s vynikajici grafikou a

zapletkou mise vytvari pohlcujici atmosféru.

Hideo Kojima mél to stésti, ze diky své osobnosti, zkuSenostem a sérii
uspésnych a revolucnich her dostal od Sony unikatni moznost udélat hru, u které
se nemusel omezovat rozpoctem a nebyl nuceny délat kompromisy, aby vysledek
zaujal co nejsirsi publikum. Kojima mohl vytvorit hru s tim, ze on i studio védéli,
Ye se nemuZe zalibit kazdému hrac¢i a oslovi spie specifickou ¢ast hrac¢l ne?
mainstream. A to je myslim ta spravna cesta. Pokud chceme podporovat nové
piib&hy, a hry se k tomu pfimo nabizi, je potifeba dat tvirciim jako Hideo Kojima
kreativni volnost, aby mohly vznikat hry jako Death Stranding. Svym zplsobem
bych Hideo Kojimu pfirovnala k rezisérovi Christopherovi Nolanovi. Ten je dnes
jednim z mala Gspé&snych tvlrcl, ktery ma také viceméné neomezenou kreativni
svobodu a zaroveri maji jeho dila velky rozpocet, se kterym muize nakladat dle

vlastniho uvazeni a potreby. A tvofit tak vysokorozpoctové filmy, které se dovedou
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vymezit proti klasickym ak&nim hollywoodskym blockbusterim. Filmy Nolana jsou
ale také blockbustery, obsahuji kvalitni herce, kameru, ale snazi se odvypravét
unikatni a origindlni pribéh, nejen variaci na jiny blockbuster. A Kojima se se svymi

hrami pokousi délat to samé.

Hideo Kojima také tvrdi, ze v budoucnosti budou filmy ,hratelné" a hry naopak
budou moci nabidnout moznost pristupu k rozsirenému filmovému obsahu®®. Podle
néj také stale vice lidi vyhleddvd druh zabavy, kterd kombinuje vice elementd
dohromady. ,A to je néco, na co bychom se méli soustredit a smérovat k tomu

nase usili*, dodava Kojima.

5.2.6. Stary a novy zplsob vypravéni
Po porovnani obou her je evidentni, ze hry jako tLoU jsou hrami klasickymi, které
svou strukturou opravdu pripominaji spiSe film nez hru. Mechanika hry, tedy shoot
and loot, kdy hra¢ musi stfilet nepratele a ziskava za to odmény, dava smysl
v postapokalyptickém prostredi, kdy je potfeba prezit. Hra jako takova ovSem
spoléha na standardni pribéh, ktery je sice skvéle napsany, zrezirovany a zahrany,
ale zaroven nedovede nabidnout nic unikatniho, co by ukazalo, jakym smérem se

mohou hry dale vyvijet.

Oproti tomu Death Stranding je progresivni video hra, kterd se neboji jit proti
o¢ekavani hra¢l. Samotné herni mechaniky a hrani jsou pro vypravéni pfib&hu

stejné dlleZité jako cut scenes.

65 POWELL, Steffan. Hideo Kojima says games and films will merge together. BBC [online]. January 26, 2017 [cit.

2020-08-05]. Dostupné z: http://www.bbc.co.uk/newsbeat/article/38737220/hideo-kojima-says-games-and-

films-will-merge-together
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Osobné bych si prala vic her jako Death Stranding a ackoliv nebylo oficidlné
zverejnéno, kolik kopii se prodalo, podle PS network si k srpnu 2020 hru zahrélo
vice nez 3 600 000 hradd a z grafu je ocividné, Ze dalsi hraci stale pfibyvaiji.
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6. Zavér

V této praci jsem se snazila poukazat na to, v ¢em mohou byt hry filmové. Prestoze
video hry jsou interaktivni médium, tak se za nékolik desitek let dokazaly vyvinout
natolik, ze nenabizeji jen akci, ale spole¢né s akci i kvalitni vypravéni. V této praci
jsem i objasnila, ze dobry scénar, tedy dobry pfibéh, je pro hru urcitého typu
zasadni. A kdyz je dobre zrezirovana herecka akce a na hre se podili kvalitni herci,
muUze jit o silny emocionalni zazitek. A pokud je to je&té podporeno dech beroucim
vizualem, tak nakonec i o zazitek srovnatelny s tim, co dovedou nabidnout ty
nejkvalitn&jsi filmy. Na rozdil od nich véak my, hraéi, miZeme byt souéasti onoho

pfib&hu. A to je néco, co ndm film nikdy poskytnout nemdze.

Hry jsou ¢im dal vice populdrni a finan¢né Uspésné a je Cas, aby na to zacal i Cesky
filmovy prdmysl reagovat. Prvnim krokem by mélo byt otevieni katedry herniho
designu, kde by filmovi tvirci mohli dostat anci zapoijit se i do herniho priimysiu,
kterd by mohla filmafGm pomoci uplatnit jejich dovednosti ve vice globalnim

meéritku, nez jim umoznuje Ceska kinematografie.

Diky interaktivité, kterou umoznuji video hry, se tradi¢ni vypraveéni stava pro ¢ast
publika zastaralou formou a hry, kde ma hrac plnou kontrolu nad pfibéhem, jsou
prirozenou evoluci. Néco podobného tvrdil uz John Barth ve své eseji The Literature
of Exhaustion z roku 1967, kde fekl, ze tradi¢ni vypravéni dosahlo svého vrcholu
uz ddvno a uz se nema jak dal vyvijet. Vypravéni ptib&hl se objevuje uz od zadatku
lidské civilizace, od té doby se samozrejmé vyvijelo, ale vyviji se stale? Dila
znamych autorl jako William Shakespeare nebo Homér, jsou starad stovky,
dokonce tisice let a jsou stale ¢tena a povazovana za mistrovské kousky. Pokud se
stadle upindme k dilim, kterd jsou tak stard, mizeme doopravdy fict, Ze se
vypravéni néjakym zplsobem posunulo? Pokud se na to podivdme z tohoto Ghlu
pohledu, tak opravdu muZeme Fict, Ze vypravéni v této formé skuteéné dosahlo
svého vrcholu uz tehdy a jako umélecka forma se uz nemdze dal vyvijet. Tradiéni
vypravéni mizZe stale nabizet krasné a emoéni prib&hy, ale uz nemize nabidnout
zadnou zdasadni inovaci. Pokud je to opravdu nemozné, tak jedind moznost, jak

tuto formu posunout dal, je experimentovani s vypravénim postaveném na jiném
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technologickém zakladu, které muiZe samotnému vypravéni dat novy rozmér.
Pribéhy, které tvori a ovladd hrac, se tedy nabizeji jako novy smér, protoze
svoboda, kterou hra¢ ma, z néj délaji aktivniho participanta, a ne jenom ctenare
nebo divaka.
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