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Abstrakt

Tato prace se vénuje otazce prostorovosti pocitacovych her a zkouma
jejich povahu simulace. Rozborem vizualnich a mechanickych strategii
Death Stranding ve vztahu krajiny a herniho téla prace analyzuje
zpUsoby, jak hra aplikuje estetickou kategorii vznesenosti.

Ludicka vznesenost, jakozto alternativa klasického konceptu pfitomna
v digitalnich médiich, je vnimana jako kategorie adaptujici vizualitu
romantického malifstvi, kterd zaroven otevira dalsi mozné projevy

herniho svéta.

Cilem prace je popsat a zddvodnit disonance mezi romantickym

vnimanim herniho prostoru a simulaci jeho materidlnich vlastnosti.

Abstract

The thesis is primarily focused on the spatiality of computer games
whereas investigating their aspect of simulation. Through the analysis
of the visual and mechanical strategies of Death Stranding in relation
to landscape and prosthetic body this thesis studies means through
which the computer game utilizes the aesthetical category of sublime.
The ludic sublime, an alternative to the classical concept present

in digital media, is perceived as a category adapting the visuality of the
romantic painting which simultaneously opens up other possible actions

of the game world.

The primary goal is to describe and explain the dissonances between
the romantic perception of the game space and simulation of its material

properties.
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,Katastrofa neni né¢im, co hrozi nastat v blizké budoucnosti,

nebo co se naopak stalo uz nékdy drive. Prozivame ji spise pravé ted.
Neexistuje zadny konkrétni moment zkazy. Svét nekonci velkym
tfeskem. Zemé se chvéje. Nikdo nevi, co pfesné pohromu zpdsobilo.
Jeji pric¢ina lezi nékde v daleké minulosti a je absolutné oddélena

od pritomnosti. Katastrofa je negativni zazrak, kletba, kterou zadnym
pokanim nemdzZeme odcinit. Katastrofu mize zmirnit jen zésah néceho
nepredvidatelného, jako je tfeba udalost, ktera ji spustila.

Nema smysl se o néco pokouset, jenom nesmysina nadéje dava smysl."
Mark Fisher, Kapitalisticky realismus



Uvod

Death Stranding je adventurou a dystopickou fikci s otevienym svétem.
Hra byla pro pocitace vydana roku 2020 v koprodukci Kojima Production
a Sony. V hernim primyslu mé Death Stranding mimoradné postaveni,
protoze dokazala premostit sféru konzumniho produktu popularni kultury
a uméleckého artefaktu, ktery mdze slouzit jako mnohovrstevnaty
studijni material. Skrze metafory vychazejici z pfibéhu a hernich
mechanik nabizi silnou reflexi mnoha spolecenskych i politickych
fenomén( dneska. Death Stranding je vymluvnou alegorii ilustrujici
environmentalni situaci soucasnosti a dystopickym pribéhem o Sestém
druhovém vymirani, v némz krajina samotna a jeji klimaticka

a geologicka podstata nabyva v ramci narativu i gameplaye mimoradnou
dllezitost. Skrze avatara Sama Portera a jeho kuryrni ¢innost

realizujeme nejvétsSi mnozstvi interakci pravé s hernim prostorem.

Tato prace nabizi uvolnéni perspektiv klasickych vyzkumnych taktik
naratologie a ludologie prevedenim pozornosti na herni prostor

a simulaci. Strategii prace je zamérit se primarné na grafickou
reprezentaci hry. V rdmci analyzy simulacni slozky hry jsou zase
popsany zplUsoby dynamizace herniho prostoru prostfednictvim pohybu
avatara. K zobrazovani postav uvnitr virtualniho svéta uplatiuji
pocitacové hry vizualni strategie, které historicky nejsou ni¢im novym.
Bez deldi zkudenosti s hranim mizeme u Death Stranding odhalit
podobnost s vizualitou zapadniho malirstvi romantismu. Esteticky
koncept vznesenosti, ktery do romantismu vyustil, vSak nezasahuje do

hry pouze vizualné, ale i ergodicky.

Vznesenost, jakozto esteticka kategorie uvedena Immanuelem Kantem
a Edmundem Burkem, kterou lze definovat i jako prozitek negativniho
v v Ve O v 7 . (4 v e . v [e] Vs . [e]
potéSeni, muze médium pocitacové hry ovliviiovat ruznymi zpusoby.
Pfirovnat ji Ize k nepoznatelnosti herniho kédu, slozitosti uplného
pochopeni hernich mechanik a zakonitosti herniho systému, ale také ke
konkrétnim situacim a vizualnim kompozicim, do kterych se dostadvame
skrze vtéleni hernim avatarem a ve kterych si aktivhé uvédomujeme

rozsah a drtivou silu herni krajiny.



V soucasnosti Ize postfehnout tenze a disonance, které vznesSenost
doprovazi s jejim vstupem do digitalnich krajin, a to zejména téch
zahrnujicich interakci — v nasem pripadé agendu hrace nebo hracky.
PocitaCova hra je médiem, které dovede oslnit spektakularnimi
scenériemi a intenzifikovat esteticky prozitek z hrani. Zaroven je ale
médiem, kterému je vlastni nabadat hrace a hracky k materialnimu
vnimani virtualniho prostoru, maximalizaci vykonu nebo podfizeni se
svazujici temporalité hernich UkolG. Narativ mnoha poditacovych her je
vystavén pravé na vyzvach prostor prozkoumat, zmapovat a ovladnout.
PocitaCova hra Death Stranding je prikladem, ktery toto na mnoha
urovnich spliuje, jelikoz materidlni a romantickou disonanci herniho
prostoru dava silné najevo. Tenze je podporena také narativni strankou
hry, ktera poskytuje nejasné indicie k interpretaci fabule a nechava

velky prostor pro spekulaci jejiho vyznéni.

Je proto mozné, aby Death Stranding, a pocitacové hry vibec, byly
schopny vybudit afekt vznesenosti? Cilem této prace bude disonance
popsat a vyvodit zavér z konfliktu, do néhoz se dostava vznesené herni

prostredi a emulace ohrozeni pomoci propracované simulace téla.



1. Afekt vznesSenosti v novych médiich

Tato prace vychazi z anglického terminu pro vznesenost sublime a jeho
novomedialni formace digital sublime. Pro tu byl v textu Jakuba Macka
navrzen preklad okouzleni.! Protoze prace vklada dlraz na vizudlni
kontinuity, které se silné opiraji o jejich klasické definice a prostredi
pocitacovych her, bude o terminu digital sublime v kontextu videoher
pojednavano jako o vznesenosti ludické. Rozhodnuti zachovat
konzistenci v téchto terminech vyplyva z premisy, ze afekt vzneSenosti
je ve své klasické, digitalni i videoherni podobé jednim a tim samym

v moznostech daného média. V konkrétnich aplikacich afektu
vznesenosti na prostor pocitacovych her mi bude slouzit pojem
romantizace, ktera je navazana na klasickou definici romantického

uméleckého sméru.2

Afekt vznesSenosti je esteticky koncept, ktery od poloviny 20. stoleti
zacal prochazet dynamickym vyvojem. Prvni formy jeho podoby
vyplyvaji z myslenek Edmunda Burkeho, které popsal ve Filosofickém
zkoumdani pdvodu nasich ideji vznesena a krasna (1757), a Immanuela
Kanta a jeho Kritiky soudnosti (1790). VzneSenost je popsana Kantem
jako absolutni.? Bude-li Kantlv nahled stfedobodem nasich Gvah, nelze
spekulovat o véci vznesSenosti jeho kvantifikaci nebo relativizaci.
Existenci Burkeho pojeti vzneSenosti, které dovoluje vétsi miru
pragmatického vnimani strachu a ohrozeni*, byla vnesena tenze a

polemika jiz do pocatku tohoto konceptu.

Vznedenost rezonovala pfedevsim v prostoru uméleckych projevd, které
se tento princip vnimani svéta snazily riznymi zpUsoby interpretovat.
Vyplyvajici afekt, jehoz tézistém je pocit negativniho potéseni pri

shledani néceho, co se Clovéku jevi jako nezmérné, se jako prvni objevil

Y MACEK, Jakub. Pozndmky k okouzleni novosti novych médii. Medialni studia. Praha: Fakulta socidlnich
véd Univerzity Karlovy. 2012, ¢.1.

2 BRION, Marcel. Romantismus. In UYGHE, René (ed.) Encyklopedie uméni nové doby. PteloZila
STASKOVA H. Praha: Odeon, 1974. s. 38. ISBN: 01-529-74.

3 KANT, Immanuel, Kritika soudnosti. Pfelozili SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975. S. 85.

4 BURKE, Edmund. Philosophical Enquiry into the Origin of Our Ideas of the Sublime and Beautiful.
London: Printed for R. and J. Dodsley. 1764. s. 122-124.
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na platnech olejomaleb romantismu.> Jeho moderni zpracovani

ve dvacatém stoleti dalo vzniknout napriklad terminu industrialni
vznesenosti humanistického fotografa Maurice Broomfielda, ktery skrze
¢ernobilé fotografie zachycoval dramatické vyjevy z britskych tovaren
60. let.® Bylo predpokladatelné, Ze s prichodem 21. stoleti se esteticka
kategorie vznedenosti dokaZe infiltrovat i do rdiznych forem digitalnich
technologii a novych médii a prekotné se adaptuje na kulturni formy

soucasnosti.

Videohry dokdazi snoubit to, co nabizi vzneSenost ve své tradi¢ni podobé
skrze vytvarné zpracovani, ale i skrze svou intermedialni povahu
cybertextu’ - pro hrace nebo hracku necitelny systém proceduralnich
situaci hry. Vznesenost je ve svém digitalnim pojeti afektivni kvalitou,
ktera neexistuje sama o sob&, nybrz vznika z proceduralni herni situace
interakce systému a c¢lovéka.® Hovofime pak o vznesSenosti /udické.
Ludicka vznesSenost existuje v prostoru pocitacové grafiky, narativni

vrstvé, hernim systému a jeho pravidlech.?

Videohry vzne&enost aktualizuji na komplexni systém prozitkl
oscilujicich mezi negativhimi emocemi, potésenim nebo Uzkosti.
Dochazi k naruSovani hranic mezi subjektem a strojem, coz vede

k afektivni zkugenosti uvédomovani si limitd vlastniho téla skrze situace

zprostredkované télem protetickym, tedy hernim avatarem.?

Eugenie Shinkle povazuje pocitacové hry za estetické objekty obsahujici

software, pres néhoz se projevuje narativni, vytvarna i mechanicka

5> MAUREL-CAHEN, Laure. The Simplicity of the Sublime: A New Picturing of Nature in Caspar David
Friedrich. In Nassar D. (ed.) The Relevance of Romanticism: Essays on German Romantic Philosophy,
Oxford Scholarship Online, 2014. s. 3. ISBN-13: 9780199976201.

8 THOMAS, Greg. Industrial sublime. Aestethica Magazine. 2021. Dostupné z:
https://aestheticamagazine.com/industrial-sublime/.

7 AARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins
University Press, 1997. s. 1-3. ISBN 0-8018-5578-0.

8 SHINKLE, Eugenie. Videogames and the Digital Sublime. In Karatzogianni A., Kuntsman A. Digital
Cultures and the Politics of Emotion Feelings, Affect and Technological Change. New York: Palgrave
Macmillan, 2012. s. 94. ISBN 978-1-349-33380-6.

VELLA, Daniel. No Mastery Without Mystery: Dark Souls and the Ludic Sublime . Game Studies. 2015,
roc. 15., ¢. 1. Dostupné z: http://gamestudies.org/1501/articles/vella.

9 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosensting! H.
(eds) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiller, 2010. s. 176 ISBN 978-3-7003-1758-6.

10 SHINKLE, s. 95.



slozka herniho média. Estetika, kterou toto médium disponuje, je
chapana jako kognitivni kategorie popisujici videohru jak z hlediska
formy nebo stylu, tak i z hlediska toho, jak ovliviiuje subjekt hrace nebo
hra¢ky. Ti si v prib&hu zkudenosti hrani vytvareji mentalni konstrukt

vyplyvajici z interakce s hernim systémem.!?

Afekt vznesenosti neni ni¢im, co by predstavovalo v soudobé ludologii
novou linii Uvah. Daniel Vella (2012) ve svém textu aspekty vznesenosti
naléza ve hre Dark Souls (FromSoftware 2011), ve které neprostupny
herni systém a pravidla Cini postup hrou mimoradné naro¢nym.

Afekt vznesSenosti je v tomto pripadé zkouman cisté z ludologické
perspektivy hernich mechanik. Pfistup, ktery je této praci bliz$i z dGvodu
uzsiho vztahu s klasickym vykladem vzneSenosti a vizualnimi
implikacemi na malifstvi romantismu, predstavil Paul Martin (2011)

ve svém textu The Pastoral and the Sublime in Elder Scrolls IV: Oblivion
(Bethesda 2008). V ném popisuje proménujici se povahu herniho
prostredi, které se z pastoralniho estetického mddu vizualné
transformuje do estetickych kvalit vznesSenosti. Z textu vyplyva,

Ze grafické zpracovani herniho prostoru je vyznamna déjotvorna slozka
s velkym dramatickym potencidlem, nikoli pouze kulisou herniho

zazitku.12

Podnétnym textem pro Uvahy o vzneSenosti v pocitacovych hrach je esej
Sublime Scenery and Spectacular Settings Moniky Seidl (2010), ktera
tvrdi, ze virtualni krajiny pocitacovych her jsou vytvareny podle
umé&leckych repertoarl a stardich vytvarnych figur, které herni tvirci

a tvarkyné ptivlastiiuji na zakladé zapadni tradice zobrazovani prostoru
a prirody v ném. Postava avatara zasazeného do takového prostoru nese
afektivni potencidl, protoZe je vi¢i nému zobrazena jako mala

a bezmocna. Zaroven vdak nemdzZe zplna vyhovét definicim kantovského
vzneseného prozitku, nebot takovy avatar simuluje i hrozby, které herni

prostor generuje. 13

1 VELLA, Tamtéz.

2 MARTIN, Paul. The Pastoral and the Sublime in Elder Scrolls IV: Oblivion. Game Studies. 2011, ro¢.
11., ¢. 3. Dostupné z: http://gamestudies.org/1103/articles/martin.

13 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosenstingl H.
(Eds.) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiiller, 2010. ISBN 978-3-7003-1758-6.
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Premisou této prace je, ze design herniho prostoru Death Stranding
Eerpa z vytvarnych postupl romantismu. Jeho 3D krajiny jsou silné&
komponovanou spektakularni arénou, ktera se jevi jako nahodila imitace
divoké prirody. Simulacemi materialnich a fyzikalnich vlastnosti
takového prostoru ale vznika disonance, ktera pUsobi jako protilehld sila
vUci kontemplativnimu a uvoln&néjsimu prichodu hrou. Nasledujici

kapitoly se proto budou vénovat praveé prostoru a simulaci.

2. Pocitacova hra jako prostorové médium

Shoda mezi zkuSenostmi realného a virtualniho prostredi je

v v . 7 e o v 7 v 4 v 7
pravdepodobne primarnim duvodem, procC se nazor, ze pocitacova hra
je systémem prostorové reprezentace nebo jednanim hrace v prostoru,
stal natolik pevnym a vytrvavajicim. Ludologicky systém, o ktery se tato
prace opira pravé proto, Ze z n&j v pribéhu let vyplynuly koncepce
o prostorovosti, pocitacovym hram vtiskl perspektivu pravidel formalniho

systému hry.!*

Espen Aarseth tvrdi, Zze prostorovost je definujicim elementem
pocitacovych her. Priznava, ze narocnost definovat pocitacové hry
jakozto prostorové médium byla do znaéné miry zplsobena tim,

7 v

Ze se jedna o nejrychleji se ménici kulturni zanr, ktery kdy existoval.®

Imprese prostorovosti je v nékterych pripadech dominujici natolik,

e je prvek odkryvani herniho svéta nadfazen véem hernim cildm.

Tento aspekt svéta-tvorby vedl k predpokladu, ze vnitfni struktura
pocitacovych her je primarné zalozena na postupu objevovani

a odkryvani hernich mist, nezli na moznostech akce a jednani, které
herni mista nabizi. SpiSe nez hernim objektem, ktery danou herni situaci

dokresluje a pro niz vytvaFi pozadi, se herni prostor mize jevit i jako

14 GUNZEL, Stephan. The Spatial Turn in Computer Game Studies. In Mitgutsch K., Klimmt Ch.,
Rosenstingl H. (eds) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiller, 2010. s. 147-148. ISBN 978-3-
7003-1758-6.

15 AARSETH, Espen. Allegories of Space. In Eskelienen M., Koskimaa R. (eds) Cybertext Yearbook 2000.
Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopisto, 2001. s.154. ISBN 9789513909055.
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svébytny charakter, ktery je v hernich adventurach obvykle davan

do opozice k entité hrace nebo hracky.®

Protoze se prostorovost nejcastéji vyjadruje pravé skrze prostorové
reprezentace, Ize pocitacové hry klasifikovat podle toho, jakym

zplsobem reprezentuji a implementuji rediny prostor nebo objekty.!”

Text od Eugenie Shinkle fotografickou preciznost pocitacovych her
nazyva jednoduse hernim realismem. V pfripadé Death Stranding
inklinuje tento typ realismu k imaginativnimu fotorealismu.!® Role
romantismu, jakoZzto vizudlniho vyjadreni kantovského idedlu
vznesenosti, je ale vnimana spisSe v SirSich kompozicich!® nez na

realismu konkrétnich grafickych objektd.

Graficky styl pocitacové hry by tedy mél Cerpat z reality tak, jak ji
vidime, a doplnovat ji o smyslené prvky nebo nové geografické
kontexty. Jednim z vyraznych vizudlnich rysd Death Stranding je pravé
konflikt jeho prostorové reprezentace. Geograficky se o prostoru herniho
svéta Death Stranding hovori jako o byvalych Spojenych statech
americkych. Z hlediska struktury terénu a vzhledu krajin se herni
prostor vSak spisSe podoba severskym krajinam Islandu nebo jinym

lokacim vzniklym v mladSich geologickych epochach.

Aby bylo ve hre rozliSeno mezi Urovnémi postupu, je nutné tyto Urovné
reflektovat i na proménujicim se razu krajiny. To se projevuje
implementaci rlznych krajinnych predé&lt, prib&znou variaci
nadmorskych vysek a dislednym zpracovanim dynamiky pfechodl mezi
plochami erozivnich hornin, kfizujicimi vodnimi toky nebo planémi

vegetace. Zadnd takova reprezentace krajiny by ale nebyla definitivni

16 BABIC, Edvin. On the Liberation of Space in Computer Games. Eludamos: Journal for Computer Game
Culture. Tromsg: UiT The Arctic University of Norway, 2007, roc. 1, €. 1. s. 3.

17 AARSETH, Tamté?.

18 HICKS, Katherine K. CREATING A TAXONOMY FOR VIDEO GAME VISUAL STYLE. Diplomova prace.
School of Liberal Arts and Sciences. Pratt Institute. Brooklyn, 2020. s. 33. Dostupné z:
https://docplayer.net/226651854-Creating-a-taxonomy-for-video-game-visual-style-katherine-k-hicks-
katherine-k-hicks.html.

19 MITCHELL, Timothy F. From Vedute to Vision: The Importance of Popular Imagery in Friedrich's
Development of Romantic Landscape Painting. The Art Bulletin. 1982, roc. 64, €. 3. s. 418, 419.
https://doi.org/10.2307/3050244.
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v pfipadé, ze by se ubralo na realistickych vlastnostech pocitacové

simulace.

Alternativni pojmenovani pro pocitacové hry - videohra - obsahuje
predpoklad, ze pocitacova hra je pred samotnym aktem hrani vnimana
jako série obraz(, které dale konstruuji herni prostor.2® Prostorové
paradigma proto mimo jiné zddrazfiuje dilezitost do vyzkumu
pocitacovych her zahrnout i dalsi discipliny zabyvajici se vizudlnimi
postupy a estetikou, které by dokazaly video-herni typ vizuality Iépe
definovat a identifikovat jejich moznou existenci v ramci historicky

zavedenych kategorii.?!

Typickym rysem prostorovych obrazl poéitacovych her je, Ze s nimi Ize
v realném case manipulovat. Jsou médiem, v némz se stretavaji
simulac¢ni obrazy a obrazy klasické. Lze se tedy domnivat, Zze prostorové
paradigma umoznuje o svété digitalnich pocitacovych her hovofit skrze
pristupy mnoha védnich disciplin. Espen Aarseth tvrdi, Ze diivodem, pro¢
se takova otevrenost nabizi, je skutecnost, Ze pocitacové hry jsou
simulacemi. Simulace, jakozto zjednodusSeny model reality, je navazana
na univerzalitu svého systému vypocletni povahy a mize obsahovat
mnoho prvk{ ze starich médii. Pravé z tohoto ddvodu je kazdy védni
obor pro jejich studium relevantni.?? Pokud tedy hovofime

o prostorovosti pocitacové hry, mluvime o produktech simulace, tedy

simulacnich obrazech.

3. Simulace a reprezentace

V predeslé kapitole bylo receno, ze Death Stranding detailné vykresluje
nuance herniho terénu a prechody mezi hernimi misty, potazmo mezi

7 v . . . o . . r 7 ’ o
urovnémi a reprezentacemi biomu. Realisticke zpracovani modelu

20 GUNZEL, Stephan. The Space-Image. In Mersch D., Liebe M., Giinzel S. (eds) Conference Proceedings
of The Philosophy of Computer Games 2008. Postdam: Universitatsverlag Potsdam, 2009. s. 147. ISBN
3940793493

21 KIRKPATRICK, Graeme. Aesthetic Theory and the Video Game. Manchester and New York:
Manchester University Press, 2011 s. 49. ISBN 9780719077180.

22 AARSETH, Espen. Playing research: Methodological approaches to game analysis. Artnodes. 2003. s.
1. DOI:10.7238/a.v0i7.763.



reprezentace svéta tak, jak jej zname, by ale nemélo zadouci esteticky
efekt v pripadé, ze by fyzicka odezva pfi interakci s témito hernimi
objekty byla neuplnd. Znamenalo by to, Ze simulace nedokaze hradi
zprostredkovat vtéleni skrze herniho avatara tak, jak si to vyzaduje
konkrétni herni misto a jeho reprezentace reality. Takova nefunkéni
simulace by pak sice produkovala simulacni obrazy, ale ty by
nereprezentovaly realitu, nybrz chybovost herniho svéta. Na rozdil

od vétsSiny ostatnich adventur je Death Stranding, kromé detailniho
grafického zpracovani hernich mist, typické i pro detailni zpracovani
herni fyziky. Motoricka presnost balancovani herniho téla, simulace
gravitace i rozmisténi nakladu na téle avatara Sama Portera je zpocatku
hrani prekvapujicim a komplikujicim zjisténim. Standard graficky
podbizivych adventur je takovy, ze herni terén sice nabizi zakladni
fyzickou odezvu, nikdy vSak nekomplikuje bézny herni pohyb tak, ze by
musel hrac nebo hracka vyhodnocovat miru bezpecnosti kazdého kroku

svého avatara.?3

Simulace je zaloZzena na vytvareni systému, které reprezentuji chovani
reality. Ackoli je simulace Casto davana do opozice k tradic¢ni
reprezentaci, Ize o ni hovofit i jako o alternaci reprezentace, ktera uziva
novych vyjadfovacich schopnosti s dirazem na chovani (herniho)
systému.?* Je to vzajemné se ovliviujici smycka agendy hrace nebo

hracky a agendy systému.

Protoze je vyraz simulace pevné uchycen i mimo sféru pocitacovych her,
kde pojednava o modelu urcité realné situace, napriklad pfi vycviku
pilotd, Ize specificitu systému poéitacové hry UZeji pojmenovat jako
ergodicky text nebo cybertext. Tyto novotvary vychazi z kybernetického
paradigmatu definovaného Espenem Aarsethem roku 1997. V ném se
uvadi, ze ergodicky text je takovym typem textu, ktery vyzaduje

od ctenare nebo ¢tenarky aktivni miru participace na tom, aby v ném
mohlo byt jakkoli postupovano, pricemz se v tomto proceduralnim

procesu stavaji hracem nebo hrackou. Cybertext, ktery kromé simulace

3 ZOTOMAYOR, Karlos. How Death Stranding turns Walking into Immersive Experience. Gamerant.
2022. Dostupné z: https://gamerant.com/death-stranding-walking-gameplay-immersion-experience/.
24 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Representation. Ludology.org, 2001. Dostupné z:
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/sim1/simulation101.html.
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jako takové zastupuje i kod pocitacové hry, je vypocetnim podlozim,

ktery rGzné typy textd vytvari.

Simulace a reprezentace jsou dva zplsoby, s nimiz Ize odkazovat

na realitu. Simulace je systémem odkazujicim na to, jak dany model
reality funguje. Je nécim, co v redlném case reaguje na Upravu
vstupnich hodnot, podle &ehoz uzplsobuje podobu hodnot vystupnich.
Diky proceduralni povaze a proméné vstupnich hodnot, kterou hrac
realizuje pfi procesu hrani konanim rtznych hernich rozhodnuti, dochazi
k vytvareni simulaénich obrazd - tedy promé&né, pohybu a vykreslovani
herniho prostoru. Takové obrazy maji pro osobu ovladajici simulaci, tedy
hrace nebo hracku, jinou povahu nez pro externiho pozorovatele.?®
Divame-li se na walkthrough videa z her na platformé YouTube, jedna se
o zafixovanou podobu té&chto simula&nich obrazl a vysledek simulace,
ktery pro nds ma pouze reprezentativni povahu a neni jiz proceduralné
generovan. Simulace je tedy pro externiho pozorovatele reprezentaci
urcitého linearniho konani. Vztah simulace a reprezentace nelze vnimat
jako vylucujici se dualismus. Simulace je nastrojem nebo operacnim
mechanismem, jehoz vyjadrovacim prostredkem je néjaka forma

reprezentace promeénujici se s podobou vstupnich hodnot.

Tyto formy reprezentace jsou simula¢nimi obrazy a expresivnimi
kategoriemi systému pocitacové hry. Tato prace se zabyva jak
vyslednou reprezentaci, coz je vizualni nebo zvukovy produkt systému
pocitacové hry, tak i systémem a hernimi pravidly jako takovymi, které
jsou poznatelné pouze zkuSenosti samotného hrani. O simulaci jako

o pristupu ke studiu pocitaCovych her hovori Espen Aarseth, ktery
oznacuje pravé aktivni hrani, neboli hra¢skou zkusenost, jako zpUsob,
jak si ovéfrit funkce daného média nebo herniho artefaktu.2®

I tato prace Cerpa ze subjektivniho prozitku a proceduralni zkusenosti

hrani analyzované pocitacové hry.

25 FRASCA, Tamté?.
26 AARSETH, Espen. Allegories of Space. In Eskelienen M., Koskimaa R. (eds) Cybertext Yearbook 2000.
Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopisto, 2001. s.154. ISBN 9789513909055.
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4. Herni realismus

Otazku miry uvéritelnosti reprezentace a simulace Ize zastresit kategorii
herniho realismu. Véc realismu herniho média je vrstevnatym tématem,
ktera nelze jednoduse napojit na starsi definice realismu vizualniho
umeéni nebo literatury.?’” V obecné roviné ale lze tvrdit, Ze principem
realismu pocitacovych her je nejvérnéjsi priblizeni se realité.
Zkoumame-li pocitacové hry z perspektivy herniho realismu,
zaméFujeme se na miru uvéfitelnosti toho, jakym zptisobem model nebo
simulace reprodukuje stav a chovani objektl reality anebo vnimani

takovych objektt.28

Herni realismus je v paradoxni pozici, protoze afekt vzneSenosti
romantickych scenérii na jednu stranu umocnuje (ladnost virtualnich
kompozic, vizudlni dynamika povrchl a prostiedi), a na stranu druhou
popira (realisticky simulovany terén je slozité prostupny s realisticky
simulovanym pohybem avatara). Je tak jednim z &initell tenze, kterd se

ve vnimani ludického prostoru objevuje.

Alison McMahan a Eugenie Shinkle rozlisuji v pocitacovych hrach mezi
senzorickou a nesenzorickou rovinou realismu. Prvni z nich zahrnuje
vSechny smyslové vijemy, které hra generuje. Je to realismus grafického
provedeni hernich objektd (textury, materidly nebo topologie polygont)
a uvéfitelnost simulace a dynamizace hernich objektl (fyzika a ovladani
avatara, projevy pocasi). Za senzoricky prvek se také povazuje
kontaktni zvuk nebo sound design pocitacovych her, ktery v pripadé
Death Stranding prekvapivé ustupuje soundtracku a muzikalni slozce.
Realismus nesenzoricky se tyka uvéritelnosti interakce hernich postav,
vypravovani pribéhu hry nebo vykresleni herniho svéta v SirSim socio-
politickém méritku. Na herni realismus se Ize divat ale i z izolovanych
pozic gameplaye, simulace mezilidské interakce v multiplayeru

a estetiky jako takové. Objevuji se ndzory, ze nesenzoricka rovina hraje

27 DORIVAL, Bernard. Doba Realismu. In. UYGHE, René (eds) Encyklopedie uméni nové doby. Ptelozila
Hana STASKOVA. Praha: Odeon, 1974. s. 170. ISBN: 01-529-74.

28 NESTOROVA, Viktoria. Video Game Graphics and Players’ Perception of Subjective Realism.
Diplomova prace. Faculty of Media and Communication. Brournemouth University. Poole, 2020. s. 26.
Dostupné z: http://eprints.bournemouth.ac.uk/35717/.
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dokonce dilezit&jsi roli pfi budovani realismu ve hrach, protoze se pfimo
vztahuje k psychologii a lidskému jednani. Realismus by tedy nemél byt
polozen plnou vahou na simulaci a modelovani, protoze ty netvori

vSechny podstatné slozky kompletniho realistického herniho zazitku.?®

VsSe, co se v modernich pocitacovych hrach, a predevsim Zzanru RPG
adventur, vymyka snaze priblizeni k realismu, je hyperbolicka stylizace.
Kazda pocditacova hra je v néCem hyperbolickd, aniz by tento ukrok
musel znamenat pro herni zazitek néco Skodlivého. V cesté za co
nejvérn&jsim zpracovanim reprezentace reality nardzi tvlrci a tvirkyné
grafické stranky her na fenomén uncanny valley, popsany v 70. letech
japonskym robotikem Masahariem Morim. V originalnim znéni oznacuje
narlst negativnich emoci pfi vnimani uméle vytvorenych humanoidd

s ambici jevit se realisticky. V ramci prostredi pocitacovych her by tedy
platilo pravidlo, Ze ¢im skutecnéjsi se virtualni prostfedi snazi byt, tim

spiSe napadna bude jeho umélost.3°

V diskuzich o realismu pocitacovych her se objevuji deskripce, které
grafické zpracovani reflektuji specifi¢téji. Tim je napfiklad fotorealismus,
u néhoz panuje zdanlivy predpoklad absolutniho vztahu k realité.
Fotografické reprodukce hernich objektd, které bezesporu predstavuji
mimoradné provedeni imitace reality, se vSak vice blizi pravé fotografii
a hyper-realité nezli skutecnému svétu. Ve vétsich celcich
fotorealistickych hernich objektd se tak virtudlni prostor mGze jevit jako
prehlceny a matouci.?! U dnesSnich pocitacovych her Ize dokonce
sledovat tendenci vypadat Iépe nez realita.3? Je proto podstatné
pozorovat, v jakych momentech snahu imitovat realitu opousti. Jednou
ze strategii tvlrcl a tvlrkyn digitélnich scenérii je vkladani takovych
prvkl do her, ke kterym neexistuje identifikovatelny pfedobraz, anebo

prvkd modifikujicich & zveli€ujicich nékteré ptirodni jevy.

29 NESTOROVA, s. 27.

SHINKLE, Eugenie. Of Particle Systems and Picturesque Ontologies: Landscape, Nature, and Realism in
Video Games. Art Journal. 79:2, s. 1, 2, DOI: 10.1080/00043249.2020.1765556.

30 NESTOROVA, s. 31.

31 NESTOROVA, s. 34.

32 RAAB, Josh. How Video Game Makers Create Hyper-Realistic Worlds. Time. 2017. Dostupné z:
https://time.com/4747546/video-games-photo/.
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Katherine Hicks (2020), ktera ve svém textu sestavila taxonomii
vizualnich stylG poéitadovych her, zatfazuje svét Death Stranding pod
kategorii imaginarniho fotorealismu.3? Projevy imaginarniho fotorealismu
se u tohoto titulu vazou na design fikéni technologie, ktera v narativu
hry ztélesfiuje rezistenci vic¢i nehostinnosti transformovaného svéta,

a také na zminované vytrzeni reprezentované herni krajiny

z geografického kontextu. Dalsi vyrazna forma grafické hyperbolizace
hry je estetizace oblohy a pocasi jakozto silného narativniho
katalyzatoru. Z oblohy, ktera je nahusténa tmavymi a zvifenymi oblaky
jsou svéseny Cerné provazce. Tato vlakna ve hre reprezentuji naruseni
rovnovahy a prosakovani zemrelych dusi do svéta zZivych. Vizualné
silnym prvkem této inverze spirituality jsou i pfevracené duhy. Jakozto
atribut vzdaleného horizontu ale neni zadny z t&chto jevd hradi nebo
hraéce pristupny k bliz§imu zkoumani. Hyperbolizaci atmosférickych jevl
proto mizZzeme zafadit mezi formy romantizace a vyrazové prostiedky

afektu vznesenosti v Death Stranding.

Zpracovani krajiny a pfirodnich jev( v poéitatovych hrach je podle
Eugenie Shinkle vykonnostnim testem pro herni realismus.3*

V nasledujici kapitole budou proto ve stru¢nosti popsany kontinuity
pitoresknich a romantickych principQ ve tvorbé& sou¢asnych pocitadovych

her.

5. Od pitoreskniho ke vzneSsenému

~Miru uspésnosti provedeni realismu pocitacova hra nejlépe demonstruje
na krajinach."3> Predmétem zkoumani E. Shinkle je vliv pitoreskni
krajinomalby na prostor a celkové grafické zpracovani soucasnych
videoher. Prestoze se tato prace zabyva modernimi trajektoriemi
konceptu vzne&enosti, analyzy pitoresknich postupld mohou taktéz

pomoct rozkryt otazku kontinuity zapadniho malirstvi.

33 HICKS, Katherine K. CREATING A TAXONOMY FOR VIDEO GAME VISUAL STYLE. Diplomova prace.
School of Liberal Arts and Sciences. Pratt Institute. Brooklyn, 2020. Vedouci prace Yoo Yun Lee s. 46.
Dostupné z: https://docplayer.net/226651854-Creating-a-taxonomy-for-video-game-visual-style-
katherine-k-hicks-katherine-k-hicks.html.

34 SHINKLE, s. 59.

35 Tamtéy.
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O téch Ize Fici, ze se v urcitych aspektech jejich vzniku podobaji
uplatfiovani konceptu vznesenosti v romantickém malifstvi. Bavime-li se
o hernim prostoru a vlivu zapadniho malirstvi, je relevantni nahlédnout

i na ideovou a technickou vrstvu principd pitoresknich.

Priroda vnimana v ramci modernich predstav neni externi entita

s nezavislou existenci, ale konstrukt, ktery je mozné chapat pouze

v urcitém kontextu. Timto kontextem je zapadni reprezentace krajiny,
na néjz se nemusi vazat pouze prisma romantického malirstvi.
Systematické prekryvani trojrozmérného prostoru se zdanlivé
nahodnymi prirodnimi formami je zakladnim idiomem zapadniho pojeti
prostoru, ktery se z platna renesancnich krajinomaleb dostal do herniho

média,3® zejména u dobrodruznych adventur s otevienym svétem.

Stejné jako romantické vizualni uméni, vychazi i pitoreskni principy
z renesancni perspektivy a kartezianského pojeti prostoru. Idedlem
pitoreskniho uméni je malebnost a zamérna prebujelost s obvyklym
napojenim na architektonické prvky.3” Lze tedy fici, ze byly predvojem
romantické senzibility 19. stoleti. Pitoreskni uméni zastavalo funkci
predobrazl nebo inspiraci pro romantické kompozice napfiklad Caspara

Davida Friedricha, ktery z nich extrahoval motivy pro své olejomalby.38

MOZeme tvrdit, Ze proces extrakce ptirodnich systému se usadil

i v praktikdch designovani prostoru pocitacovych her. Zdanliva
nahodilost pfirodnich prvk( (mechy, kameni) a maskovani pravidelnosti
prostoru jsou principy historicky vlastni pitoresknim zahradam.
Pravidelnost chodnikd a zahonl v téchto zahradach byvala obvykle
odkryvana pouze do urcité miry. Nebylo vSak ani cilem pravidelnost

zameérné zakryvat.3°

Technikou tvlrct a tvlrkyf hernich krajin, které stavi na podobnych

principech, je proto proceduralni systém generovani ptirodnich prvkd.

36 SHINKLE, s. 60.

37 Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Picturesque.

38 MITCHELL, Timothy F. ,,From Vedute to Vision: The Importance of Popular Imagery in Friedrich's
Development of Romantic Landscape Painting". The Art Bulletin. 1982, roc. 64, €. 3. s. 414.
https://doi.org/10.2307/3050244.

39 SHINKLE, s. 61.
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Jedna se o uzite¢nou metodu napfriklad pro dotvareni dystopické herni
architektury v rdmci postapokalyptickych narativi. Lidské struktury
porostlé mechem, popinavymi rostlinami anebo hnilobou by nedosahly
kyzeného efektu uplatnénim techniky manualniho 3D modelovani. Pro
vizudlni presvédcivost musi byt vytvarné metody navazany

na matematické koncepty a algoritmy &erpajici z ptirodnich zakonQ
nahodilosti. Tento typ simulace napodobuje pdsobeni ¢asu
prostiednictvim 3D objektd v rdmci ndhodnych prostorovych
trajektorii.*® MOZeme se proto domnivat, e proceduralni reprezentace
prirody v pocitacovych hrach neni ani tak produktem clovéka, jako spise
produktem simulaci imitujici ndhodné chovani pfirody. Clovék je pak

pouze aktérem, ktery tuto simulaci spousti.

Romanticka vizualita pravidelnost neodkryva, zaroven se ale ani nesnazi
presvédcivé zakryt vlastni zkresleni a umélost. Afekt vznesenosti se

v romantickych olejomalbach mnohdy zakladal na zviditelfovani prirodni
¢asovosti, kterd plsobi na jinych kdlach, neZ je ¢asovost organismu.
Ludwig Teick popsal romantismus jako chaos, z néhoz musi jednou vzejit
nova forma jistoty v podobé& nalezeni nového zplsobu komunikace

s prirodou.*! Je mozné, ze mél na mysli vnimani hlubsi ¢asovosti, ktera

se Clovéku jevi jako nedostupnd, nekonecna, a tedy i vznesSena.

6. Libost nekone&nych objektd

Edmund Burke tvrdi, ze imaginace Clovéka je zaujata prislibem néceho
nového, co pokracuje dale za hranice naseho vnimani. Je to moment
afektivni zkusenosti, o némz Kant hovori jako o vznesenu
matematickém, kdy selhava imaginace pfi uvédomovani si velikosti,
coz usti do libého prozitku Cloveéka. Otazka pfrislibu novosti je otazkou

véech poditaovych her. Tvirci a tvlrkyn& promysleji design svéta,

40 SHINKLE, s. 64.

4 MITCHELL, Timothy F. ,,From Vedute to Vision: The Importance of Popular Imagery in Friedrich's
Development of Romantic Landscape Painting". The Art Bulletin. 1982, roc. 64, €. 3. s. 414.
https://doi.org/10.2307/3050244.
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ktery se ma jevit jako neohraniceny.*? A pravé vizualni aspekty
zamérené na vyvolani afektu vzneSenosti pomahaji omezeni hernich
svétl maskovat. Krajiny Death Stranding uplatfiuji zavedené metody,
kterymi se pocitacové hry jevi jako prostorové nekonecné. Obvykle jsou
to nehostinna prostiedi v podobé vysokohorskych &titd,
neprekonatelného ocednu anebo prfimé antiiluzivni umisténi
transparentni stény, kterou nelze avatarem prochazet.

Death Stranding vSak skrze herni mechaniky dokdaze i po dobu tficeti
hodin hrani pfizivovat prislib né¢eho nového. A to i presto, ze jsou hrac

nebo hracka vitani v kazdém koutu herni mapy.

Ackoli podoba herni mapy, tak jak ji ukazuje interface*?, odkazuje

na redlnou geografii Severni Ameriky, je s kazdym pftiblizenim stale hire
rozpoznatelné, Ze by odkazovala na oblasti, které zname z reality. Je to
moment, ktery stavi do konfliktu ustdlenou podobu narodnich hranic

a materialni podobu konkrétnich hernich mist. Pro néj nenalézame primé
narativni vysvétleni. Lze se vSak domnivat, Ze vSudypfitomny ocedn
muUze byt ddsledkem stoupani hladin mo¥i a ekologické katastrofy, kterd

ac€ nepopsana detailng, ramuje celé herni vypraveéni.

Kazda ze tfi hlavnich lokaci Death Stranding - infrastrukturnich uzll
West Knot City, Lake Knot City a Capital Knot City — umozniuje v ramci
jejich individudlniho prostoru prichod bez nutnosti naéteni nového
herniho obsahu. Pokud bychom se témito lokacemi pohybovali napfic,
herni systém by vyZadoval chvilkové pozastaveni hry. Pravé proto jsou
tyto tfi oblasti ohrani¢eny nekonecnou vodni plochou, jejiz prekonani by
znamenalo vycCerpani a utonuti avatara, pripadné narazeni na
neprichodnou bariéru. Jedna se o preventivni iluzivhi mechanismus
pocitacovych her, ktery funguje na bazi prislibu néceho nového, ackoli
sam o sobé nic nového nenabizi.** Zakryva tak konec¢nosti herniho svéta
a limity herniho enginu*®, ktery herni zazitek umoznuje a jehoz ukolem

je ukazovat prostor jako kompaktni a bezchybny. Hra timto rafinované

42 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosensting| H.
(eds) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiller, 2010. s. 175, 176. ISBN 978-3-7003-1758-6.

4 Grafické uZivatelské rozhrani.

44 SEIDL, s. 175.

4> Software uréeny pro vyvoj poéitatovych her.
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prevadi pozornost z vlastnich technologickych omezeni na limity
protetického téla avatara stanovené pribéhem. MozZnosti softwaru se tak
promitaji aZ do narativni stavby pocitacové hry, kterd se ptizplsobuje

omezenim virtualniho prostoru.

I pres mantinely vynucené technologii je otevieny svét Death Stranding
otevrenéjsi nez v jinych open-world*® hrach. Nevytvari iluzi svobody
pohybu vkladanim neviditelnych koridorQ, kterymi jiné hry upeviuji
linearitu pribéhu, ale zato zaviraji svét dalsSimu prozkoumavani.

Death Stranding evokuje pouze zdanlivou nedostupnost nékterych
hernich objektd, jako je napfiklad oblast vysokych hor. Obraz
nedostupnosti je vSak podminén absenci vhodné vybavy a dislokaci

prvnich hernich questl v Uplném pocatku hrani.

V pribé&hu se dozvidame, Ze 2adny krajinny prvek prostoru Death
Stranding neni ryze esteticky objekt. Kazda ¢ast krajiny je dostupna,

a to at uz jen za pomoci téla avatara, anebo pomocné doplrikové vybavy
k ptekondni srazt anebo kluzkych povrchd. Jsou to prvky zédsadné

rozsSifujici vnimani simulace herniho téla.

7. Esteticka kategorie vzneSenosti

LVirtualni krajiny Ize stézi vnimat jako inovativni, protoZe zasadné
Cerpaji z naseho zapadniho kolektivniho védomi, a to skrze vizualni
konvence usporadani prostoru.™*’ Nasledujici kapitoly se budou vénovat
estetickému idealu vznesenosti, na jehoz kantovsky popis pfimo
umeélecky navazuje némecka romanticka krajinomalba prvni poloviny 19.
stoleti s nejvyraznéjsim zastupcem Casparem Davidem Friedrich.48
Dlvodem, pro¢ je dominantni friedrichovsky romantismus hlavnim
komparativnim prvkem v této praci, neni pouze jeho vyrazny historicky

otisk, nybrz konkrétni vytvarné zplsoby reprezentace ptirody a ¢lovéka.

46 Hradovi nebo hra&ce je umoZnéno volné se pohybovat po virtudlnim svéte.

47 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosensting| H.
(eds) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiller, 2010. s. 169. ISBN 978-3-7003-1758-6.

48 MAUREL-CAHEN, Laure. The Simplicity of the Sublime: A New Picturing of Nature in Caspar David
Friedrich. In Nassar D. (ed.) The Relevance of Romanticism: Essays on German Romantic Philosophy,
Oxford Scholarship Online, 2014. s. 3.
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Pravé postavy, které Friedrich zasazuje do svych scenérii, dale oteviraji
moznosti uvazovani o vizualité vznesenosti v pocitacovych hrach

a pohybu v prostoru pomoci herniho avatara.

V této kapitole bude popsana filosoficka teorie Immanuela Kanta
a Edmunda Burkeho uvadéjici estetickou kategorii vzneSenosti do
zapadniho myéleni. Dalsi kapitoly rozepisuji, jakymi zptsoby se tyto

koncepty vepsaly do romantickych olejomaleb a pocitacovych her.

7.1. VznesSenost podle Immanuela Kanta

Predmétem badani Immanuela Kanta neni umélecké dilo, nybrz
esteticka zkusenost jako takova. Esteticka oblast je postavena mimo
praktické jednani a vénuje se subjektu a jeho schopnosti citit.
Vznesenost popsal Kant ve své knize Kritika soudnosti jako néco, co
vzbuzuje pocit libosti a k ¢emu nelze dospét za pomoci logické dedukce,
nybrz pouze skrze reflektujici soud a selhani imaginace. VzneSenost je
spojena se vztahem k prirodé samotné, jejim dynamikam anebo
komplikovanému urcovani jejich hranic. Ackoli vznika kontaktem mysli
s prirodni silou, nelze hledat jeji plvod ve vécech ptFirody, ale pouze

v mysli ¢lovéka. ,Vznesenost je estetickad kategorie vychazejici z jevi
prirody, ktera uvadi prozitek clovéka do stavu vnitiniho pohybu, kdy se
mysl citi ve svém vilastnim posuzovani povznesena."#

Kant dale definoval vznesenost jako néco, co Ize sledovat v matematické
a dynamické roviné a co vychazi z méritka nebo pocitu neprfimého

ohrozeni.>°

7.2. Méritko a matematické vzneseno

VznesSenost je predstavou kvantity, ktera reprezentuje nekonecnou
neforemnost nebo néco, co nema patrnou hranici a ¢lovéku se jevi jako
nezmérné. V Kritice soudnosti Kant odmitad odvodit principy nebo
pravidla vznesSenosti ze zkusenosti, protoze nekonecnost jako takova je

abstraktni kategorii, kterd nemUQze byt na zadkladé méfeni prokazana.

49 KANT, Immanuel. Kritika soudnosti. prel. SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 17.
50 SOBOTKA, Milan. Uvodem ke kritické soudnosti. In KANT, Immanuel. Kritika soudnosti. prel. SPALEK
V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 16-18.
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Ciselné méreni néceho, co se ¢lovéku zdd v mysli nezmérné, by zkratka
prokazalo, ze nic jako nekonecnost v pfirodé neni. Kant proto
zdGraziiuje, Ze empiricky soud spoléhajici na ¢iselné méreni jakéhokoli
prirodniho jevu neni na ideu vznesSenosti aplikovatelny. Stanoveni miry
a uvédomeéni si nezmeérnosti proto musi probihat estetickym soudem

a subjektivnim odhadem velikosti,

pfi némz dochazi k uvédomeéni nedostatecné obrazotvornosti ¢lovéka.
Takové selhdni nastava proto, Ze vnimateli chybi referencni bod mimo
vlastni télo, s niz by danou situaci dokazal porovnat.>! Ackoli se tedy
jedna o prozitek imaginaci stimulujici, je zaroven zaznamenanim i jejiho
selhani, ktery zastupuje racionalni soud identifikace néceho, co je
pravdépodobné nezmérné.5? Sledovany jev tak mize byt vzneseny

pouze tehdy, je-li télo subjektu jedinym méritkem.

7.3. Neohrozeny pozorovatel a dynamicka vznesenost

Vznesenost vznika procesem uvédomovani si nééeho, co je vaci
lidskému télu nezmérné. Dynamickou vzneSenost Kant popisuje jako
druhou rovinu takového uvédomovani, které je vazano na pragmatické
posouzeni vlastniho ohrozeni a dalsi pocity, které z posuzovani méritka
vyplynou. Podminkou dynamického vznesSena je, ze priroda nahlizena

v estetickém soudu nemé nad ¢lovékem nadvladu. Clovék je vadi ni
nezavislou bytosti, kterd nepocituje strach, ale silu vychazejici

z odolnosti vi¢i nécemu, co je nezmérné. Kant pfitomnost strachu jako
jednu z prvotnich emoci pfimo nevylucuje, dodava ale, ze nesmi
vyplyvat z podfizeni a bazné z néceho, co je vSemohouci - takovy pocit
by pak vznesSeny nebyl. Hlavnim principem dynamického vznesSena

je autonomie mysli ¢lovéka, jehoz zasady nemohou byt ani nezmérnou
prirodni silou konfrontovany. Takovato nelstupnost by se ale nemélo
interpretovat jako zarputilost, nybrz jako uvédomovani si pokory a Ucty
vU¢i pfirodnim sildm, které jsou posuzovany beze strachu.53 Absence
realného ohrozeni u vnimani néceho, co je vznesené, je zasadni tezi

z Kritiky soudnosti pro dalsi kapitoly této prace, protoze remediaci

5L KANT, Immanuel. Kritika soudnosti. prel. SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 84-86.

52 MARTIN, Paul. The Pastoral and the Sublime in Elder Scrolls IV: Oblivion. Game Studies. 2011, ro¢. 11,
¢. 3. Dostupné z: http://gamestudies.org/1103/articles/martin.

53 KANT, Immanuel. Kritika soudnosti. prel. SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 92-93.
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vznesSenosti do prostoru pocitacovych her je tato podminka vyrazné
narusovana. Také se tim potvrzuje, ze vnimani prostoru je od c¢lovéka

neoddélitelné.

7.4. VzneSenost podle Edmunda Burkeho

Edmund Burke ve svém pojednani o vzneSenu uvadi mnozstvi
podkapitol, které této estetické kategorii prisuzuji vicero konkrétnich
charakteristik, nez predstavuje Kant v Kritice soudnosti. Burkeho
vzneSenost je ,aktivni, dynamicka a potencialné hlasita masa, oblaka
a viry v nebi znazornujici Cistou silu a odmitnuti prijeti lidské bytost.™>*
V Cem se tato linie Uvah od Kantova pojeti zasadné lisi je, ze pfipousti
pocit bezmoci a strachu jako vyznamnou charakteristiku afektu
vznesenosti. PrestoZe se i v tomto pripadé musi jednat o emulaci
realného prozitku a vylouceni bezprostfedniho nebezpedi, zahrnuji

Burkeho atributy vznesenosti pragmati¢nost a pudovost.

»S libosti vnimame myslenku bolesti a strachu, aniz bychom se v téchto

okolnostech skutec¢né nachazeli.>>

Mozna prave proto, Zze je Edmund Burke ve svych teoriich otevienéjsi
obrazotvornym popisim nebo pfimocarej$im deskripcim emocnich
prozitkd, pfiznava, Ze vzne$enost mize byt vyvoldna umé&nim. Scenérie
romantickych olejomaleb se historicky zapsala jako prihodny vytvarny
styl, ktery dostal ,parametrim" vzneSeného proZitku.

Tim nejpodstatnéjsim byl ale odstup, ktery mél divak nebo divacka

od platna zobrazovaného vyjevu. Divame-li se na divokou pfirodu

¢i rozboureny ocean z bezpecného prostfedi muzea nebo galerie, tusime,
Ze osobni pfitomnost v reprezentovaném prostoru by pro nas mohla byt
nebezpecna. Intenzifikace zprostredkovanych emoci méla byt
dostacujicim nahrazenim pfimé zkuSenosti. Tento zplsob prozivani
strachu nebo fascinace byl mnohdy vyuzivan jako nastroj k estetizaci
narodnich cilG. Romantické zobrazovani neosidlenych plani amerického

zapadu predstaviteli Hudson School River (Thomas Cole, Frederick Edwin

54 BURKE, Edmund. Filosofické zkoumdni pivodu nasich ideji vzneSena a krdsna. London: Printed for R.
and J. Dodsley. 1764. s. 97.
5 Tamtéy, s. 51.
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Church) jako magickych krajin z jiného svéta (Fig. 10) snoubilo pocit
ohrozeni a udivu, ¢imz umocniovalo touhu amerického lidu po expanzi.>®
Prozitek vznesenosti by vSak nedoprovazel ty, ktefi se nachazi v prvni
linii osadnikQ, nybrz pouze osoby udrzuji romantizujici odstup

vytvarného dila.

Protoze absence subjektu v obrazech mohla byt pro sledujici prekazkou
ve vytvareni zadoucich emoci, vyvinulo romantické malifstvi postupy,
které proZitek vznedenosti dokazaly 1épe pFiblizit. Pldtna obrazl
amerického romantismu se napfiklad zasazovala do rdm& obrovskych
rozmé&rl, aby se i umélecky artefakt zddl fyzicky mocné&jsi neZ ti, ktefi se
na néj divaji.>” V prostredi némeckého romantismu, zejména u Caspara
Davida Friedricha, se subjekt divaka nebo divacky dostaval pfimo do
kompozice krajinomalby prostrednictvim figur oto¢enych Celem

k obrazem reprezentované krajiné a zady k tém, co se na obraz divaji.>®

Limit krajinomalby v moZnostech zprostfedkovavani emoci Edmund
Burke vyjadril jiz v prvni kapitole pojednavajici o vznesenosti.
Krajinomalba podle néj spektakularné zpracovava konkrétni prirodni
vyjev, ale nakonec kvili své vizualni stati¢énosti pfedava pouze zké
spektrum emoci. Dodava, Ze basnicky vers je pro rGznorodost svého
vykladu a imaginativni potencial silnéjsi uméleckou formou pro mediaci

vznesSeného prozitku.>®

Principy estetické kategorie vznesSenosti byly natolik silné a vytrvalé, ze
se v pribé&hu staleti osvédeily jako efektivni vizualni prostfedky
k vyjadreni intenzivniho prozitku subjektu (zejména udivu, ohrozeni

nebo nepoznatelnosti).

%6 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosenstingl H.
(eds) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumdiller, 2010. s. 173. ISBN 978-3-7003-1758-6.

57 Tamtés.

58 SPIRA, Andrew. Invention of the Self: Personal Identity in the Age of Art. London: Bloomsbury
Academic, 2020. s. 352. ISBN 9781350091061.

9 BURKE, Edmund. Filosofické zkoumani pdvodu nasich ideji vzne$ena a krasna. London: Printed for R.
and J. Dodsley. 1764. s. 4-5.
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V rlznych transformacich se vepsaly do hollywoodského filmu, zapadni

fotografie 2. pol. 20. stoleti®® nebo moderniho a sou¢asného uméni.5!

Hrani Death Stranding je prozitkem, v némz je avatar primou
reprezentaci subjektu a vérné simulovanym protetickym télem.

Je zaroven i proceduralni zkusenosti, ktera zahrnuje silnou grafickou
stimulaci, a tedy velmi jednoduSe romantizuje nas postup vyobrazenym
prostorem. Spolec¢né se simulaci téla by tedy herni médium mélo
splfiovat podminky vznedeného prozitku, ktery pak mdZeme nazyvat
afektem ludické vzneSenosti. To se obohacuje o dalsi rozméry, které je

u pocitacové hry nutné brat v Gvahu; netvofi statickou ani linearni
zkuSenost. Pocitacova hra je nepopsatelna a nelze ji obsahnout v celém
svém rozméru jednim uméleckym prostfedkem (viz cybertext).®?
Otevira tak nové roviny nezmérnosti a nepoznatelnosti, které nemusi byt
reprezentovany pouze vizudlné, nybrz i hernimi mechanikami.®? Ludicka
vznesSenost zaroven predstavuje zasadni konflikt, ktery vytvari ve vztahu
ke svym predchozim formdm zndmym z Burkeho nebo Kantovych textd.
Jak velky mGze mit hrd¢ nebo hracka odstup v pfipadé, Ze je simulace

téla a doprovazejici iluze ohrozeni az pfiliS vérna a vtahujici?

Protoze neni jednoduché dospét k rozhodnuti, zda mohou takovéto
videohry vyvolavat afekt vznesSenosti, je zavérecna Cast prace
predstavenim disonanci (i jejich ptvodu), které v ludickém prostoru
vznikaji. Pfedtim je v8ak nutné rozkryt plvod nékterych vizualnich
kontinuit. PFes svij potencial zasahovat do mechanické podstaty média

je totiz ludicka vznesSenost stale nejzretelnéjsi ve vizualni roviné.

80 SEIDL, s. 175.

61 BELL, Julian. Contemporary Art and the Sublime’, in Nigel Llewellyn and Christine Riding (eds), The
Art of the Sublime, Tate Research Publication, January 2013. Dostupné z:
https://www.tate.org.uk/art/research-publications/the-sublime/julian-bell-contemporary-art-and-the-
sublime-r1108499.

52 AARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins
University Press, 1997. s. 1-3. ISBN 0-8018-5578-0.

83 VELLA, Daniel. No Mastery Without Mystery: Dark Souls and the Ludic Sublime . Game Studies. 2015,
ro€. 15, ¢. 1. Dostupné z: http://gamestudies.org/1103/articles/vella.

22



8. Vztah skutec¢nosti a romantického malirstvi

Caspar David Friedrich Cerpal tematickou inspiraci ze skic, které byly
vydavany jako topografické dokumenty krajinnych prvk( Némecka

na poc¢atku 19. stoleti. Veduty byly zdznamy nejen riznych vysekl
krajiny, ale i vesnic nebo mést s doprovodnymi popisky, a mély tedy
predevsim dokumentacni a informacni ucel. (Fig. 1) Byly to ilustrace,
které se produkovaly ve vétsSim mnozstvi ke koupi pro Sirokou verejnost
a stavaly se zdrojem inspirace nejen pro Friedricha, ale i jiné malire
raného romantismu. Ackoli je idea romantického malifstvi zalozena

na zachyceni nespoutanosti pfirodnich jevl a subjektivniho prozitku,
existoval v tomto novém pohledu na svét i prislib nového radu a jistot.
Veduty, které se samy o sobé jevily pouze jako dokresleni prostfedi
obyvaného clovékem, nemély potencial vytvaret vyssi harmonické celky,

ale pouze replikovat to, co bylo v realité k vidéni.

Jedna z Friedrichovych metod byla pretvaret ilustrace z
~pohlednicovych" vedut do olejomaleb, které by |épe reflektovaly jeho
romantické idedly. (Fig. 2) Neutralni scenérie poté slucoval

a reorganizoval do kompozic, v nichz vznikal zadouci emocni presah.
Mnohdy si v8ak nevystacil pouze s replikaci t&chto pitoresknich vyjevd.
Soucasti jeho postupu bylo do obrazl zadlefiovat i krajinné prvky, které
Cerpal ze svych detailnich studii pfirody. Zvlastni ddraz kladl na
geologické formace hornin, o néz mél velky zajem i na teoretické Urovni.
Patrna byla fascinace zvlastnimi skalnimi strukturami nebo jinymi
projevy zvétravani. (Fig. 3) Tyto naérty detaild Friedrichovi slouZily jako
databaze, s nimiz mohl doplfiovat kompozice v procesu pretvareni
jednoduchych vedut, a vyhovét tak cildm krajin romantickych
olejomaleb. Krajinomalbé, ktera je povazovana za romantickou
predchazel proces zaloZzeny na urcité encyklopedické fascinaci a extrakci
riznych zadznamd reality. Aékoli se mUze romanticka krajinomalba jevit
jako vérna reprezentace realného mista, je nutné vzit v ivahu, Ze Casto
dochéazelo k riznym kompoziénim posunim a doplnénim, které jinak
bézny vyjev harmonizovaly. (Fig. 4) Tomuto mohlo slouzit napriklad

zdQraznéni nezvyklych tvart skal a dfevin nebo jejich domné&lé
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zasahovani za ram obrazu. Podobnému ,naddimenzovani* slouzilo

i vyplfiovani nebe nad horizontem turbulentnimi mracny.%* Aplikovani
téchto prvkd mizeme povaZovat za postup vytvarné interpretace
vznesenosti, a sice proto, Zze samy o sobé nevychazi z prirody samotné,
ale z mysli toho, kym je pfiroda sledovédna. U romantickych vyjev{ se
tedy predpokladd, Ze vychdzi ze stavu mysli svého tvlrce nebo

tvarkyné.

9. Death Stranding a principy romantismu

Pfedobrazem romantickych maleb &asto byvaly rizné extrakce
prirodnich jev(. MlZeme stejné tak Fici, Ze i prostor pocitacové hry je do
znacné miry postaven na extrakci a vlastni encyklopedicnosti. ,Herni
svéty, které jsou rozlehlé hernim prostorem, byvaji ve vétsiné pripadech
bohaté i informacemi o fikénim svété.“®> Prostredi prostoru pocitacovych
her dovoluje vzneSenost |épe dekddovat a identifikovat, protoze pfi hrani
predem pocitdme s vétdi umélosti herniho prostoru. Ten kvili své funkci
a nasycenosti hernimi objekty obvykle nebyva napojen na jeden
konkrétni ptedobraz, nybrz? je to amalgdm modell a textur, které mohou

byt fotograficky reprodukované, ale stejné tak i generované pocitacem.

Ve fikénim zakotveni narazime v Death Stranding na mnoho netradicnich
hernich charakter(, jednim z nich je i postava Heartmana, ktery je
védcem se specifickou poruchou srdce, jez je mu vyhodou pri patrani po
své rodiné mezi sférami zZivota a smrti. Ackoli se s touto postavou
setkavame az v posledni tfetiné herniho Casu, slouzi nam jako zdroj
exaktnich informaci o tom, pro¢ ma herni svét takovou podobu, v jaké
jej vidime, a co kataklyzmaticka udalost nesouci titulni ndzev znamena
ve fikénim povédomi hernich charakter(.®® Uz pouze existenci t&chto

typU postav hra vytvati jakési ludické klima vznedenosti. Skrze né dava

64 MITCHELL, Timothy F. From Vedute to Vision: The Importance of Popular Imagery in Friedrich's
Development of Romantic Landscape Painting. The Art Bulletin. 1982, roC. 64, €. 3. s. 414 — 423.
https://doi.org/10.2307/3050244.

8 KOLAR, Jarek. Videohry a vyprdvéni. In. JIRKOVSKY J. (ed.), Game Industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012.
s.132-133. ISBN 978-80-904387-3-6.

8 | IKAVCAN Lukas, DELLANOCE Leonardo. Playing (Against) Extinction TANK Magazine. 2020.
Dostupné z: https://tankmagazine.com/issue-83/features/death-stranding.

24



vzniknout mysterii a iluzi, Ze i hra samotna neni pfiliS Uspésna

v poznavani a uchopovani vlastniho rozméru, pravidel nebo historie.

V prib&hu prochdzeni svéta Death Stranding si Ize véimat opakované
tendence podléhat myslenkam, ze dorucovanim zasilek bude poznavani
herniho svéta urychleno, a ten se pro nas stane na oplatku méné

zdhadnym a komplexnim.

Budeme-Ili konkrétnéjsi a navazeme tuto ideovou neprostupnost herniho
svéta na vizualni styl hry a vySe nastinéné postupy romantického umeéni,
priblizme postavu Heartmana jako charakter sdruzujici védeckou
expedici, jejiz ukol spociva v rozlusténi pricin Sestého druhového
vymirani a zéhadnych pfirodnich fenoménl znemoziujicich lidem
pokracovat ve viednich Zivotech. Tato expedice pUsobi v laboratofich

a zakladnach, které jsou roztristény ve vysokohorskych oblastech,

v nichz hrozi nebezpeci snéhovych vanic, lavin i napadeni monstry.
Ukolem protagonisty Sama Portera je tyto lokace propojit a aktivovat
mezi nimi systém chirdini sité, ktery krom telekomunikacniho napojeni
umozfiuje i transport hmotnych objektl. Velka &ast hernich questl zada
po hradi doruovani ztracenych vzorkd, protoze i velkd ¢ast hernich
charaktert je kvali svym vyzkumnym nebo technologickym ambicim
zavisla na ziskavani hornin, kovd, bylin, zkamenélin nebo jinych
geologickych vzorkd. Skute¢nou podobu té&chto vzorkl vak nikdy
nemame moznost spatfit, nebot jsou jiz pfi jejich nalezeni uzavieny

v transportnich boxech. Prostredi, z néhoz tyto vzorky pochazi, se ve
vétsich celcich jevi jako magické, a my jako hraci nemame nastroje

a moznosti podilet se na rozkryvani prvkd, z nichz je slozeno.

(Fig. 5, 6, 7)

Lze argumentovat, Ze detailni vykresleni topologie terénu

i fotorealistické textury toto priblizeni k realistické slozce herniho svéta
kompenzuji. Vztah hrace k simulacni strance hry a fyzickému povrchu

herniho prostoru je vSak motivovan odkryvanim nastrah, které mapuje
pouze za Ucelem preziti cesty a Uspésného transportu zasilek. V tomto
aspektu herni zkusenost Death Stranding vice nabada k romantickému
vnimani hernich celki a povrchu modeld herni krajiny nezli

k faktografickému odtajnovani herniho svéta.
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Tato nedokonéend inklinace k exaktnosti je spolu s romantizaci pfechodt
krajinou jednou z disonanci, kterou Death Stranding pro vybuzeni
ludické vznesenosti uplatrfiuje. Ostatné ani Sam Porter neni z hlediska
vlastni psychologie vykreslen jako nékdo, kdo by se o fikéni
problematiku herniho svéta pfrilis zajimal. Ztvariuje apatickou

a demotivovanou figuru vykonavaijici roli kuryra. Navenek ale mGze ve
vytvarnych kompozicich pdsobit dojmem poutnika v romantickém

prostredi.

10. Vtéleni

Poutnik nad morem mlhy (Der Wanderer (iber dem Nebelmeer, 1818) je
ikonickou olejomalbou Caspara Davida Friedricha. Ackoli by mohl byt
vymluvnym Uvodnim pfikladem k Uvaze o zobrazovani ¢lovéka

v romantickych krajinomalbach a kontinuité vedouci k zobrazovani
avatara v digitalnich krajinach pocitatovych her, je z divodu svého
kontextu nevhodny pro Ucely této prace. Poutnik nad morem mihy je
artefaktem romantismu, ktery byl pozdé&ji zneuzit némeckou
nacionalistickou ideologii.®” Lze se domnivat, ze nezadouci interpretace
politické agendy oznacujici vyjev za ,vtéleni némeckého ducha“® je
zpUsobena nepfirozenou a az teatralni pézou poutnika, ktera vice
nahrava vnimani obrazu jako patriotického kyce nez néceho, co lze

povazovat za vznesené.®®

Rickenfigur je postavou Clovéka v romantické krajinomalbé, ktera je
oto¢end zady vici tomu, kdo obraz sleduje. Figura, ktera je takto
nahlizena v treti osobé, je zaroven poutnikem i divakem, nachazejicim
se uvnitF obrazu samotného. O takové postavé mlZeme fict, Ze je jen
dalsim subjektem, ktery reprezentovanou krajinu vnima. Otocena figura

nabizi zjevné paralely k moznostem a omezenim agendy, kterou ma

67 MAUREL-CAHEN, Laure. The Simplicity of the Sublime: A New Picturing of Nature in Caspar David
Friedrich. In Nassar D. (ed.) The Relevance of Romanticism: Essays on German Romantic Philosophy,
Oxford Scholarship Online, 2014. s.2. ISBN-13: 9780199976201.

8 Tamtéz.

8 Je relevatni kldst si i otazky vztahu narodnich dobyvaénych tendenci a vizuality vzne$enosti. Paralely
s Death Stranding jsou ve strucnosti popsany v kapitole 6.4 a 11.
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hrac¢ nebo hracka v prostoru pocitacovych her. Pro akéni adventury

s otevienym svétem je béznou strategii prevedeni slozky subjektu na
postavu avatara, na néhoz je nahlizeno v treti osobé a jehozZ protetické
télo vytvari limit hra¢skych akci. Simulované protetické télo je soucasti
herniho prostoru, skrze kterou hra¢ nebo hracka prostor vnima jak
vizualné (herni krajinu vétsinu ¢asu sledujeme s postavou v popredi),
tak i simulacné (diky prostoru si uvédomujeme limity téla avatara).

Z diivodu této obojetnosti je postava avatara dileZitou soucasti herniho

realismu.

Komponovani postav do obrazl zady k divédkovi neni charakteristickym
vytvarnym postupem pouze pro Friedricha, ale i romantické malirstvi
jako celku. Objevovalo se jiz ve 14. stoleti napfiklad u Jana Van Eycka
(Madonna of Chancellor Rolin, 1435) a obecné Ize o téchto figurach Fict,
e umocHuji kvality a dleZitost zobrazeného prostoru.’® Byl to nastroj,
ktery pomohl na krajinu prevést pozornost i estetickou vahu. Krajiny

v téchto vyjevech prestaly byt doplfnkem kompozic, jejimiz Ustrednimi
prvky bylo vyobrazeni lidi. Odvracena postava méla ve své neurcitosti

a anonymité explicitni identifikacni poslani. Riickenfigur ve Friedrichové
provedeni je apelem ke kontemplaci a pomdckou ke vtéleni do
krajinomalby.”! PrestozZe timto vytvarnym postupem krajina (a priroda
jako takova) nabyla nové autonomie, nelze si odmyslet romantické
tendence vykreslovat scenérii jako predstavu lidské fantazie nebo
pouhou projekci mysli. Jako by existence krajiny byla pfimo podminéna
pohledem figury v popredi, bez které by bylo jeji vyobrazeni
nekompletni. Takovou podmin&nost mizeme vnimat jako dalsi potvrzeni
Kantovych principl, které predpokladaji, Ze vée, co oznaujeme za

vznesené, vychazi pouze z mysli pozorovatele nebo pozorovatelky.”?

V rdmci Uvah prace si nelze nevSimnout zajimavé intermedialni

transformace této podminénosti, protoze ostatné ani o hernim prostoru

70 KOERNER, Joseph Leo. Caspar David Friedrich and the Subject of Landscape. Reaktion Books. Londyn,
2009. s. 189-197. Dostupné z: https://www.maramarietta.com/the-arts/painting-drawing-
sculpture/artists-b-g/friedrich/.

SPIRA, Andrew. Invention of the Self: Personal Identity in the Age of Art. London: Bloomsbury
Academic, 2020. s. ISBN 9781350091061.

1 Tamtés.

72 KANT, Immanuel. Kritika soudnosti, prel. SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 81.
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nelze fict, ze by existoval sdm o sobé. I grafické zobrazovani herni
krajiny je podfizeno pohledu virtualni kamery a pozici sledovani.
Prostorovy index, tedy centralni datova struktura, ktera drzi informace
o hernich objektech, je soucdst technologie herniho enginu, jejimz
Ukolem je vykreslovani prostoru. Protoze neni v moznostech renderovani
béznych grafickych karet generovat vizudlni informace herni mapy ve
vSech svych detailech, uplatiiuje se technika occulsion culling.
Identifikaci hernich objektl, které jsou mimo zorné pole hrace a hracky
nebo které jsou zakryty jinymi objekty, nedojde k jejich grafickému
vykresleni.”? Lze tedy fici, Ze herni prostor dynamicky vznika nebo
zanikd pohybem avatara po hernim svété, a de facto tvori s protetickym
télem jednotu, v ramci které nelze prehledné rozliSovat. DalSim
pfikladem navazujicim na ludickou transformaci principt vzne$enosti

a vztahu herniho média se zobrazovanim nekonecnosti, je technika fog
distance. ,Zamlzovanim" objektl vzdalenych od herniho avatara se
snizuje mira jejich detaill, a vzdalené prostfedi se proto jevi jako

v mlze, ackoli nemusi byt simulaci pocasi ve hre, nybrz nastrojem

k optimalizaci her minulych dekad.”* DlleZitost mlhy v Death Stranding
je predstavena v kapitole 13. a zneprehlednovani prostoru v nasledujici

kapitole.

11. Je to prostor, o co se hraje

Postavy ve Friedrichovych obrazech mély viéi krajiné riiznd méfitka.
Demonstraci nezmérnosti okolniho prostoru, v Kantové konceptu
popsanou jako vznesenost matematickd, Friedrich realizoval
zasazovanim titérnych postav do popredi nebo blizkosti dolni ¢asti ramu
obrazu. Takové postavy se jevily jako entity paralyzované nekonecnym
obzorem oceanu (Dva muZi u obzoru, 1817, Fig. 8) nebo jako poutnici,
ktefi jsou pohlceni hypnotizujici temnotou lesa, do néhozZ vstupuji (Lovec

v lese, 1814, Fig. 9). Umengovani zobrazeného ¢lovéka viéi okolni

3 SMILEK, Petr. Herni 3D engine a moderni grafické technologie. In. JIRKOVSKY J. (ed.), Game Industry
2. Praha: D.A.M.0., 2012. s. 52, 53. ISBN 978-80-904387-3-6.

74 Dostupné z: https://www.quora.com/Does-fog-in-a-game-increase-or-decrease-FPS-and-
performance
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prirodé je romantizujicim postupem, ktery deklaruje urcitou bezmocnost,
ale vytvari prostor ke kontemplaci. Podobny postup napomocny

v uvédomovani si méritka avatara a estetickych kvalit pusté herni
krajiny, kterd je pro nas za jinych okolnosti ohrozujici, se objevuje

v Death Stranding v pribé&hu nékterych zdlouhavéjsich expedic.
ZpUsobem predstaveni nové herni lokace je oddaleni kamery, ktera jinak
sleduje avatara z pevné dané vzdalenosti, az témér do vysky ptaci
perspektivy. Zmengeni avatara vG¢i scenériim nese v pocitatovych hrach
silny afektivni potencial.” Ze se jedna o poetizaci gameplaye a moment,
ktery je urcen k odpocinku od nastrah herniho terénu, utvrzuje spusténi
melancholického soundtracku, ktery jako by prebiral kontrolu nad
zplsobem hrani. MuzikdIni slozka neni jen neurditym dramatickym
podkladem ke hre, ale vybérem pisni post-rockové islandské kapely Low
Roar.’® Cinematickym zddrazfiovanim panoramat je hraci nebo hradce

opétovné pripominano, zZe ,je to prostor, o co se hraje.™”’”

Rozlehlé plané Death Stranding jsou novou zemi, kterd vznikla po sérii
katastrof odehravajicich se pred udalostmi prezentovanymi ve hre. Pres
svou nehostinnost vi¢i Zivotu jako takovému jsou tato udoli pokryta
zeleni a dynamickymi geologickymi strukturami, které evokuji novost

i potencial k expanzi. ProtoZe tato nové zrozend plida vyrostla

v obkli¢eni hranic, které historicky pfipadaly Spojenym statiim

(v decentralizované podobé vystupujicim pod novym nazvem United
Cities of America), je znovudobyti skoro az automatickym krokem
prezivsi politické sily. Nékteré Casti pribéhu je mozné interpretovat jako
touhu po agresivni expanzi, jiné zase dokladaji snahu o citlivéjsi obnovu

lidskych struktur.

I z dGivodu nejednozna&ného moralniho ukotveni pfib&hu je piehledné&jsi
zamérit se na celkovy design herni krajiny, ktery zretelné nabada

k obnové zakladnich infrastruktur. Kvili zakefnym strmym svahtm,
trhlindm nebo divokym rekam vsak herni krajina umoznuje prvni kroky

k této obnové spise télu nezli stroji. Prostor se tak otevira pouze

75 SEIDL, s. 175.
76 Dostupné z: https://www.vg247.com/sony-wouldnt-even-tell-low-roar-music-death-stranding.
77 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. s. 141. ISBN 978-80-7331-421-7.
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koexistenci primitivniho nastroje a idedlni technologii budoucnosti - jako

by vSe mezi tim bylo nedokonalé a Skodlivé.

Prikladem snoubeni romantické vizuality a dobyvacnych tendenci byly
olejomalby predstavitell amerického romantismu?8, které pfiblizuje

i kapitola 6.4. Vyjevy malitl z Hudson River School jsou reprezentaci
krajin predstavujici potencialni ohrozeni pro Clovéka.”® Esteticky prozitek
vznesenosti se u maleb romantismu zaklada na pouhém nahlizeni onoho
nebezpeci a zachovani bezpecného odstupu napfiklad v prostorach

galerie.

Simulace pohybu v prostoru a ohrozeni dava vznesenosti zcela novy
repertoar vyrazovych prostfedkl. ,Herni z&Zitek do znacéné miry tkvi

v tom, Ze herni prostor mame prozkoumavat a potykat se s jeho
nastrahami. Prostor funguje jako urcity druh odmény pro hrace - je
explicitnim vyjadrenim boje ¢lovéka o preziti ve svéte."®° Pro pocitacové
hry je tedy priznacné, ze se specifickymi mechanikami snazi esteticky

prozitek a odstup narusit.

Nasledujici kapitola popisuje funkce avatara Sama Portera, které tento

odstup zuzuji, procez komplikuji romantické vnimani herniho prostoru.

12. Simulace téla a ohrozeni

Absence koridor(, které napomahaiji plynulosti a narativni chronologii
v postupu hrou, predstavuje velkou vyzvou pro herni designéry

a designérky. Pro efektivni dramatické rozvijeni pribéhu je nutné
postavu naldkat do konkrétnich mist.8! Otevreny svét Death Stranding
ale nechava na hradi nebo hracce, aby si zvolili vhodnou cestu

k dosaZeni svého cile. Ridit se mohou herni mapou, kterd zobrazuje

pribliznou podobu terénu lokace, anebo informativnimi grafickymi

78 Explicitni nacionalisticky kontext Friedrichova Poutnika nad mofem mlhy nebyl k obrazu pfipojen

v dobé jeho vzniku.

79 SEIDL, Monika. Sublime Scenery and Spectacular Settings. In Mitgutsch K., Klimmt Ch., Rosensting| H.
(eds.) Exploring the Edges of Gaming. Wien: Braumidiller, 2010. s. 176. ISBN 978-3-7003-1758-6.

8 BENDOVA, s. 140.

81 KOLAR, Jarek. Videohry a vyprdvéni. In. JIRKOVSKY J. (ed.), Game Industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012.
s.132. ISBN 978-80-904387-3-6.
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symboly upozorfiujicimi na mozna nebezpeci. Sam Porter nedisponuje
ni¢im, jako je mobilni inventar, ktery by dokazal magicky pojmout
nezbytné nastroje nebo dopliiky vyzbroje. Jediné, s ¢im Ize pracovat, je
télo avatara a Uchytné konstrukce na zadech, nohach nebo pazich
postavy. Mimo samotné zasilky je potreba polozky, které napomahaji
preziti cesty, rozmistit po téle avatara tak, aby se navzajem vyvazovaly
a postava mohla byt v nevlidném terénu alespon ¢astecné flexibilni.

V pripadé predpovédi srazek je zadouci pocitat s antikorozivnimi spreji
pro ochranu zasilek, srazy je mozné slanovat provazy, jiné prekazky
zase teleskopickymi zebriky. Vhodné je také zkontrolovat poskozeni
obuvi, pripadné si pred cestou zajit na toaletu.8? S vypisem podobnych
nutnosti by se dalo pokracovat dale. Je zfejmé, Ze herni mechaniky
vkladaji silny ddraz na strategické rozvrhnuti cesty s ohledem na fyzické
limity téla avatara i limity transportovanych polozek. Opotfebovatelnost
materidld a nezbytnost peclivé organizace hernich objektd na konstrukci
téla avatara je nécim, co silné ovliviiuje estetické vnimani herniho
prostoru. Simulace materiality zplsobuje, Zze se percepce herniho
prostoru zuzuje na bezprostfedni okruh objektl herniho terénu, které
mohou pri postupu predstavovat obtize. Herni krajinu je poté
komplikujici dale sledovat v SirSich cinematickych perspektivach nebo
prismatu romantickych scenérii. Je to zejména soundtrack, ktery
povysSuje gameplay na kompaktni audiovizuadlni zazitek. Ten vede

k emoénim stavim nekompatibilnim s FeSenim bezprostfednich nastrah.

Melancholicka zahledénost do dalky podryva snahy udrzet se na nohou.

Série Assassin's Creed (Ubisoft, 2007) je typickd maximalizaci pohybu
herni postavy, ktera v prekonavani herniho prostoru uziva radu
akrobatickych prvk{. SloZitost ovladani avatara vak nelze hodnotit
podle toho, jak se pohyb postavy jevi navenek. Pfekonani nékolika
budov renesanéni Florencie se v Assassin's Creed II mize stat
bezmyslenkovitou rutinou. Mechaniky ovladani téla v Death Stranding
dokazi byt vyzvou pri sestupu mirnéjsiho svahu i v pokrocilejsi fazi hry.
V kontextu jinych akcnich adventur je hlavnim cizorodym prvkem

v ovladani Sama Portera nezbytnost myslet na balancovani postavy.

82 Dostupné z: https://guides.gamepressure.com/death-stranding/guide.asp?1D=52395.
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Prudka zastaveni, pretizeni anebo nevhodné rozlozeni polozek na téle
avatara &ini balancovani pfi chlzi nebo b&hu jednim z nejnaro¢néjsich
aspektl hry. Neni zvykem, aby hra¢ nebo hrac¢ka stravili prvni hodiny ve
hie u¢enim se chlize. Tato komplikace pohybu v&ak neni samoucelna,
nybrz odpovidajici extrémni mire pretézovani protetického téla

v prib&hu hry. Lze namitat, Ze v Death Stranding existuje fada
pomocnych transportnich prvkd, jako jsou lanovky nebo motorova
vozidla. Ackoli je pohyb ve hre témito prostfedky vyrazné usnadriovan,

pro jejich pouzivani je nutné fyzicky vybudovat zaklady energetické sité.

Za zUZeni vnimani herniho prostoru tedy mize realisticka simulace
gravitace, potreba kontroly balancovani postavy a Casta pretizenost
protetického téla. Mechaniky pohybu dale komplikuji i vnéjsi prvky

v hernim prostoru, které ve velkych detailech Cleni herni terén (kameny,
kluzky povrch, eroze a nerovnosti pldy). ProtoZe interakce s hernim
prostorem je v Death Stranding centralni aktivitou, soucasti vystroje
avatara je i antropomorfni aparat zvany Odradek. Ten skenuje
bezprostredni okoli postavy, ¢imz upozorfiuje na mozna nebezpedi
terénu Ci pritomnost nepratelskych entit. Osvétleny kruh, ktery se kolem
postavy objevuje pfi skenovani prostoru, zvyraznuje specifika okoli,

a proto je vymluvnym vizualnim apelem k prevedeni pozornosti na
bezprostredni okruh kolem téla avatara. Je jen jednim z dalSich de-
romantizujicich prvk( poukazujicich na materialni vlastnosti digitalni

krajiny.

13. Ludicka ambivalence prozitku vznesSenosti

Detailnost a reaktivita terénu i simulace balancovani avatara je
neustalou pFipominkou méFitka téla vici reprezentované pfirodé.
Nezmérnou krajinu s plsobivym grafickym zpracovanim umocriuje
nezmeérnost nastrah herniho terénu. Spolecné se sisyfofskym Usilim
vloZenym do pé&siho prekondvani dalekych cest se mizeme na gameplay
Death Stranding divat jako na proces vyhovujici Kantové definici

vzneseného prozitku:
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»...pfiroda dava sice poznat nasi fyzickou bezmocnost, ale zaroveri nam
odhaluje schopnost k tomu, abychom se posuzovali jako na ni nezavisli "
(...) “i kdyZ by musel &lovék oné nadvladé podlehnout, z4stava lidstvi

v nasi osobé neponizeno." 83

Sam Porter je ostatné protagonistou, ktery témto romantickym
principim vyhovuje. Charakter apatického kuryra neni narativni

konstantou, protoze zaroven projevuje i své pevné moralni zasady.

r_ s

Pokud bychom se drzeli u povrchnosti obrazd herniho svéta, které nabizi
mnoho paralel s némeckym a americkym romantismem, potazmo
i zjednoduseného cteni narativu, je Sam Porter pfikladnym vzorem

osamoceného poutnika a romantického hrdiny.

Samotné putovani krajinami Death Stranding je vystavéno na dvou
polohach herniho designu. Jedna pracuje s tenzi plynouci

z neprozkoumaného prostoru, druha zase s uvolnénim pri aktivovani
chiralni sité, ktera herni prostor zprehlednuje. I v jinych pocitacovych
hrach je ¢astym postupem, Ze hrac¢ nebo hracka nejprve dosahuji
urc¢itého bodu, aby se jim vynofily ndpovédy v ramci orientacni
miniatury herni mapy. V Death Stranding je tento systém napovéd
napojen na asynchronni multiplayer, ktery se otevira ve chvili zapojeni
fikéniho internetu véci®. Do té doby se pohybovani pres siti nepokryté
lokace rovna zkusenosti singleplayeru. V asynchronnim multiplayeru
interagujeme s jinymi hraci nebo hrackami synchronné pouze

v prostoru, nikoli vSak v ¢ase. Dé&je se tak pomoci odkladani nebo stavby
riznych hernich objektl a umistovani orientaénich symboll v krajiné.
Neprima interakce je zalozena na systému nahody, proto nikdy
nepozname algoritmus, podle néhoz by se dalo urcit autorstvi téchto
hernich objektd. Hra uvadi uréity systém hodnoceni a lajkl, jak jej
zname ze socialnich siti, ¢imz naznacuje tendenci zviditelfiovat ty
objekty, které jsou nejlépe hodnocené. Nic takového vSak nelze

s presnosti ovéfit, nebot nékteré mizi bezprostfedné, jiné zase setrvavaji

po celou dobu hry.

8 KANT, Immanuel. Kritika soudnosti, prel. SPALEK V., WALTER H., Praha: Odeon, 1975 s. 93.
84 Chiralni sit.
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Najdou se i taci, ktefi se online aspektu hry brani a postupuji hrou
vyhradné svépomoci. Pro bézného hrace nebo hracku vSak mohou mit
polozené Zebriky a svésena lana velky vyznam. To plati predevsim

v pocatku hry, kdy je takrka cely herni svét nezndmy a hrac nebo hracka
se s monstry a zplsoby vyhybdni teprve seznamuje. Protoze Death
Stranding stavi na svych stealth a pacifistickych vlastnostech, systém
nejvice odmeénuje takové strategie hrani, které uprednostnuji obchazeni
véech typl nepfatelskych entit a struktur. Zanechavani mrtvych tél je
herni mechanikou a narativem prezentovano jako ohrozujici

a tabuizované jednani, nebot téla mohou naldkat monstra a zahajit
retézce dalsich kataklyzmatickych udalosti. Hra také zpravidla
neodménuje ty, ktefi se snazi pred monstry utikat anebo je premoci
fyzicky za pomoci nevhodnych ndstroji. Transparentnost monster &ini
jejich pohyb matoucim a zakernym, Ize se ale postupné napojit na sadu
zakonitosti, podle nichz simulace monstra jedna. Situace se nepodoba
simulaci monster ve hre Alien: Isolation (Sega 2014), kde hracska
komunita identifikovala ,nespravedlivy" algoritmus nadmérné zveliCujici
senzorické vlastnosti Vetrelce.®> Monstra se v Death Stranding
neobjevuji ndhodné&, ¢asto obsazuji priichodné koridory rokli, procez je
hrac¢ nucen vyhledat nebezpecnéjsi cesty v okolnich skalach.
Indikatorem jejich blizkosti je nahlé zneprehlednéni prostoru vlivem
tmavého oparu silného desté. Jakékoli zanechané znacky oznacujici
vhodny alternativni smér pfechodu nebo lana umoznujici prekonani

pfevisl, jsou v Uvodnich hodinach hry vitanymi prvky herni mechaniky.

Existence téchto pomocnych hernich objektd a moznost jejich transportu
pomoci chirdlni sité nacrtava linii, ktera stoji mezi dvéma mddy designu
hry. Stridani aktivované a neaktivované podoby krajiny herniho svéta
(pfirovnani neni obrazné, chiralni sit Ize chapat jako novy techno-
organicky metabolismus herniho svéta) nabada ke dvoji strategii hrani

i dvojimu zpUsobu emoéniho prozivani. Ani u jednoho z nich nelze Fict,
Ze by pracoval v souhre s emocnim prozivam vznesenosti v celém svém

rozsahu. Jedna se o formu symbiotického konstruktu. Jednou zobrazuje

85 SVELCH, Jaroslav. Should the Monster Play Fair?: Reception of Artificial Intelligence in Alien: Isolation.
2020, ro¢€. 20, ¢. 2. Dostupné z: http://gamestudies.org/2002/articles/jaroslav_svelch.
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herni svét romantizovany, tedy jako Cisty, nedotéeny a neznamy, bez
jakychkoli pomocnych orientaénich prvkd nebo socialniho propojeni. Pro
nedostatek informaci nabada herni mechanismus hrace nebo hracku
prochazet takovych hernim prostorem obezietnéji a vice si uvédomovat
onu materialni slozku terénu i moznosti simulace ohrozeni avatara. Jindy
se zase jevi jako systém spoléhajici na aktivaci chiralni sité, kdy se
emoce osamoceni zpravidla narusuje. Zakladni infrastruktura uhlazuje
svizelné Useky herni krajiny, obnovuje komunikaci s ostatnimi
zakladnami a zvyraznuje nepratelska teritoria v herni mapé. V tomto
modu, typickém pro pokrocilejsi fazi herni doby po osvojeni hernich
mechanik, je hraci nebo hraéce umoznéno vstoupit do uvolnénéjsiho
zplUsobu hrani. Lze popsat tzv. flow teorii, kterd je konceptem herniho
designu zalozenym na repetitivnim gameplayi komfortnim pro svou
relativni nendrocnost. Popisuje stav totalni psychické a fyzické imerze.8®
Death Stranding kvuli kuryrnim vypravam vtahuje do hluboce
repetitivniho rezimu hrani, ktery imerzi umozniuje za pomoci okazalého
grafického zpracovani, soundtracku a odvad&nim pozornosti od limitl

fyziologické simulace vylepSovanim protetického téla avatara.

Death Stranding v ramci celkové zkusSenosti hrani ukazuje moznosti
koexistence romantické imerze spolu s pragmatickym a materialnim
vnimanim herniho prostoru. VzneSenost ve své ludické formé& mizeme
proto vnimat jako hybridni silu, ktera maskuje prekarizovanou pozici
protetického téla tim, ze jej vsazuje do romantickych digitalnich scenérii.
Ty se hraci nebo hracce ukazuji jako nestaly herni element, ktery

v jedné chvili zastava roli estetickych kulis, ve druhé zase roli

antagonisty.

8 SHINKLE, Eugenie. Videogames and the Digital Sublime. In Karatzogianni A., Kuntsman A. (eds.)
Digital Cultures and the Politics of Emotion Feelings, Affect and Technological Change. New York:
Palgrave Macmillan, 2012 s. 101 ISBN 978-1-349-33380-6.
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Zaver

Centralni motivaci pro tuto praci bylo nalézt vhodny analyticky kli¢ pro
popis emoci a specifické hracské zkusenosti, ktera vyplyva z hrani
pocitaCové hry Death Stranding. Cilem nebylo rozhodnout, zda Death
Stranding a pocitacové hry jako takové mohou zazitek vznesenosti
vybudit, nybrz jakym zplsobem klasicky koncept vznesenosti

promeénuiji.

Prozitek nekonecnosti a negativniho potéseni tak, jak vyplyva

z nejstarsich definic vznesenosti od Edmunda Burkeho a Immanuela
Kanta, nabyva pfi hrani Death Stranding mnoha podob. V pfibéhu hry,
kterd ma bohaté encyklopedické podlozi, je mnoho slepych uli¢ek, kvli
kterym nikdy nedostavame uspokojivy obraz celkové fabule. Ludicka
vznesenost tak nekonecnost demonstruje pres limity vnimani herniho
univerza. Hra¢ nebo hracka jsou odkazani na interakci s hernim
prostorem, bez moznosti jasnéjsiho poznani pricin udalosti

prezentovanych hrou.

NejvyraznéjSim zprostredkovatelem prozitku vznesenosti je u Death
Stranding grafické zpracovani herniho prostoru, které estetické principy
vznedenosti uvadi pomoci podobnych modeld jako romantické malifstvi
na pocatku 19. stoleti. Pravé proto se prace nejvice zameéruje na
prostorovost. Paralely jsou silné vnimatelné v malirskych postupech
Caspara Davida Friedricha, ktery ideu nezmérnosti ztvarfioval ve svych
olejomalbach amplifikaci nespoutanosti pfirodnich Zivld, jako jsou
rozbourena more, zvirend mrac¢na nebo nekonecné horizonty. Méritko,
hrajici vyznamnou roli v pvodnim vykladu vzne$enosti, nesly postavy

otocené do nitra obrazu, az ndpadné pripominajici avatara RPG her.

Dalo by se nalézt mnoho podporujicich argumentd, pro¢ je Death
Stranding prikladnym novomedialnim artefaktem, ktery se podili na
remediaci romantické vizuality. Pro Ucely poznani aktualizovanych podob
vznesenosti bylo proto podstatné podivat se i na situace, ve kterych
muUze ludickd vznedenost vytvaret konflikt s jeho plvodnim vyznamem.

Herni realismus, ktery adaptuje precizni grafické zpracovani spolu
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s pokrocilou simulaci herniho terénu a motoriky avatara, se jevi byt
zasadnim faktorem pro disonance, které mohou prozitek vznesenosti
narusSovat. Stézejnim aspektem herniho realismu, ktery odklani
pozornost od romantického prostoru k uvolnénéjsimu maédu percepce, je
simulace ohrozeni. Ta je v rozporu s Kantovou tezi ve véci vznesenosti

v tom, Ze pozorovatel nebo pozorovatelka nesmi byt onou nezmérnou
silou ohrozeni. Stejné jako malifstvi romantismu je ale i umélecka
reprezentace pocitadové hry autonomni (a imunni) vaéi filosofickym
definicim, ze kterych vychazi. Herni realismus tedy miZeme povaZzovat
za kvalitu taxonomicky nadiazenou romantickym prvkim v poéitaéovych

hrach.

Herni médium dovoluje, aby tyto disonance nebyly vnimany jako
disonance. Naopak davaji vzniknout mnoziné emoci, ktera je pro Death
Stranding i pro jiné tématem pribuzné pocitacové hry vlastni. Méd
preziti koexistuje v symbidze s kontemplaci a meditativni imerzi. Herni
design Death Stranding se zaklada na stridani téchto dvou poloh jakozto
centralnim mechanismu estetického prozitku. Zda se, ze je to stav,
kterého je afekt vznesenosti schopen dosahnout pouze ve své nové
formé, a to nejlépe ve sprezeni s interaktivnimi médii, jako jsou

pocitacové hry.
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Obrazové prilohy

Fig. 1

Anonymous, Brockenhaus, 1805, lept. MITCHELL, Timothy F. ,From Vedute to Vision: The Importance of
Popular Imagery in Friedrich's Development of Romantic Landscape Painting". The Art Bulletin. 1982, roc.
64, . 3. 5. 422. https://doi.org/10.2307/3050244.

Fig. 2

C.D.Friedrich, Horskad kaple v mize, 1811, olej na pldtné.
MITCHELL, s. 422.
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Fig. 3

C. D. Friedrich, Kamennd brana v Uttenwalder Grund, 1800, sépiovy inkoust.
MITCHELL, s. 4189.

Fig. 4

C. D. Friedrich, Horskad krajina, 1805, sépiovy inkoust.
MITCHELL, s. 420.



Fig. 5

Death Stranding, uvodni lokace Capital Knot City, snimek obrazovky.

Fig. 6

Death Stranding, Weather Station, snimek obrazovky.
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Fig. 7

Death Stranding, Chiral Relay at West Knot City, snimek obrazovky.

Fig. 8

C. D. Friedrich, Dva muZi u more, 1817, olej na pldtné. Alte Nationalgalerie, Berlin. Dostupné z:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_Zwei_M%C3%A4nner_am_Meer.jpg
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Fig. 9

C. D. Friedrich, Lovec v lese, 1814, olej na pldtné.
Dostupné z: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Caspar_David_Friedrich_-
_The_Chasseur_in_the_Forest_-_ WGA8247.jpg

Fig. 10

Thomas Cole, A Wild Scene, 1832, Baltimore Art Museum.
Dostupné z: https.//www.flickr.com/photos/mbell1975/4572919796
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