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Digitalni hry a narativita

TOMAS SUK

Podminkou pro vznik a dalsi distribuci narativu je diskurzivni raimec jeho zpracovani a narativni
manifestace jsou tedy nevyhnutelné vysledkem uplatnéni konkrétnich vlastnosti daného média.
S rozvojem novych médii pak vznikaji i nové moznosti narativni reprezentace. Technicky vyvoj
pfelomu devatenactého a nasledné celého dvacatého stoleti umoznil vznik audiovizualnich médii,
na prvnim mist¢ filmu. Diky moznosti zaznamenat dynamicky obraz a pozdéji izvuk se

k recipientim dostal zpusob reprezentace, ktery mél tyto specifické znaky:

1) nevyzadoval po adresatovi zapojen{ ,,vizualni* fantazie v mife, jakou vyzaduji (néktera)

literarni vypravéni;

2) na rozdil od takovych manifestaci narativu, jakymi jsou napf. vytvarné umeéni, balet ¢i
hudba, nebyl zavisly na symbolizaci ¢i exemplifikaci' narativnich vlastnosti, ale dokazal je zobrazit

v plném rozsahu.

Jiz vice nez dvacet let se setkavame s dal§Sim typem narativni manifestace, a to s digitdlnimi
hrami.” Nepochybné budou v brzké dobé definitivné odborniky akceptovany jako svébytna
a plnohodnotna narativni reprezentace. Uz néjaky cas muzeme sledovat snahy (zejm.
anglosaskych teoretiki) poukazat na narativni vlastnosti digitalnich her. V devadesatych letech
minulého stoleti tak ucinila mj. Janet Murrayova v praci Hamlet on the Holodeck: The Future of
Narrative in Cyberspace (1998). V soucasnosti lze povazovat za ,,nejviditelnéjsi zastankyni herni
narativity Marie-Laure Ryanovou. Tématu narativity v digitalnich hrach se vénovala napf.
v knthach Narrative as Virtual Reality (2003) a _Avatars of Story (2006). Toto téma se objevuje také
v ramci n¢kolika hesel v Rowutledge Encyclopedia of Narrative Theory (2005), kterou spole¢né

s Davidem Hermanem a Manfredem Jahnem Ryanova editovala.

! Terminem exemplifikace nazyvame v navaznosti na Nelsona Goodmana vztah mezi sgorkem. a tim, k cemu vzorek
odkazuje. Jednd se o proces, kdy dilo ma jen urcité znaky svého referentu. Terminem exemplifikace muzeme
zjednodusené oznacit opacny proces, nez je abstrakce (srov. GOODMAN 2007: 50).

? Tento termin volime zejména z divodu jeho komplexnosti, nebot’ terminy jako ,,pocitacové hry (computer games) i
,»videohry* (videogames) se lidi pouze v materialni formé nosice, avsak princip je stejny, jedna se o digitalni médium,
tedy konstruované na zaklade binarniho systému a uchovavané pomoci digitalni technologie.
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Vedle naratologického piistupu v anglosaském odborném prostiedi existuje mnoho praci,
jez se zabyvaji hrami spfSe z ludilniho® hlediska ¢ z hlediska konceptu remediace. Prvni proud
zastupuji zejména dva reprezentativni sborniky studii nakladatelstvi Routledge The 1ideo Game
Theory Reader I a II (2003 a 2008) a internetovy portal gamestudies.org. Jedna se o teoreticky smér,
ktery vyzdvihuje simula¢ni funkci hry a darazné se vymezuje vici aplikaci narativni metodologie
na digitalni hry. Remedia¢ni pfistup se zabyva tim, jak nova média ovliviuji zpétné média
zavedend. Jako pifklad se zde casto uvadi vztah mezi digitalni hrou a filmem, kdy diskurz filmu
napodobuje strukturu hry. Za kanonickou pfirucku remedia¢niho pfistupu lze povazovat

monografii Jaye Davida Boltera a Richarda Grusina Remediation: Understanding New Media (1999).

V ceském prostredi odborny zajem o zkoumani narativnich digitalnich her zatim zaostava.
Pouze sporadicky se objevuji strucné kompilaéni ¢lanky v odbornych casopisech (napt. Cinepur) ¢i
bakalafské a diplomové prace, jejichz zaméfeni je spiSe ludologického ¢i remediacnfho charakteru.
Na puvodni praci vénujici se digitalnim hram coby narativnimu médiu stale ¢ekame, ackoliv ¢eska
hern{ produkce patii mezi svétovou Spicku v oblasti vyvoje her s vyraznymi narativnimi rysy. Za
vsechny jmenujme napiiklad hru Mafia: The City of Lost Heaven (2002) a jeji pokracovani Mafia 11
(2010).

Nis zde budou zajimat digitalni hry pouze jako médium schopné manifestace narativu.
Jelikoz siroky pojem digitalni hra zahrnuje nejen hry narativni, klademe si za cil nejprve
zodpovédét otazku: které hry je moiné konmat jako narativni?, respektive které hry narativ obsahuji

a jaky je vtah mezi narativem bry a luddlni rovinou hry?

V anglosaském prostiedi se o digitalni hry vedou teoretické boje mezi ludology
a naratology. Jedni obhajuji v jadru hricsky pristup k hram (jednoduse feceno, zduraznuji, ze si hry
zaslouzi svou vlastni teorii), druzi zase haji p/istup narativni (tj. argumentuji, ze teorie vypravéni je
vhodnym prostfedkem k popisu her). Nehodlame se zde vyjadfovat k této pfetahované na poli
teorie digitalnich her, ale pokusime se ukazat, ze oba pfistupy maji své pfednosti a mohou se

v analyze her uplatnit (podobn¢ jako se naratologie ukazala uzitecnou ve filmové teorii).

Jesté v osmdesatych letech a v prvni poloviné let devadesatych se tehdejs$i vyvojafi snazili
dodat hram piib¢h, jehoz znaky byly ve hfe znazornény velice povrchné, nebo je hra zcela

postradala. Jednalo se o marketingovy tah, kdy byl na obalu hry vypravén piibch, ktery samotna

3 Zameérné se zde vyhybame terminu /Judicky, ktery vzhledem ke své $ffi presné nevystihuje podstatu této teoretické
koncepce, a volime proto variantu Judilni.
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digitalni hra nedokazala zcela realizovat (pifb¢h slouzil pouze jako jakési ,,oramovani herni
aktivity). Jako pfiklad zde muzeme uvést hru Prince of Persia (1989). Narativni prostfedky se zde
vyskytuji pouze dvakrat, ato na zacatku a na samotném konci hry. Na pocatku se recipient
setkava s promluvou vypravéce realizovanou prostifednictvim textovych tabulek a némych auzscén.
Herni strukturu mezi prvni flashback udalosti audalosti druhou vypliuje ludalni pasaz

realizovana hrac¢skymi akty recipienta/hrace.

V soucasné dobé je diky technickym moznostem snadné vytvofit plnohodnotny
audiovizualni narativ, a to zejména diky neustale se zvysujici pfenosové rychlosti dat a diky vyssi
vypocetni kapacité hardwaru a schopnosti uchovavat vice informaci jak na médiich pfenosnych
(DVD, flashdisky), tak statickych (interni harddisky). Diky tomu mohou vyvojafi vkladat do her
zvukovou stopu ¢i rozpracovanéjsi grafické rozhrani. Zvukova stopa je nasledné v digitalnich
hrach realizovana bud jako audialni podkresleni fikénitho svéta, ¢i jako fecové pasmo postav —

stejné jako ve filmu.

Abychom se vyhnuli zbytecnému rozsifovani a zkreslovani pojmu narativita, povazuji za
vhodné na zaklad¢ pfevladajicich znakt rozdélit digitalni hry na narativni a ludalni. Marie-Laure
Ryanova a jest¢ a difve radikalnéji Janet Murrayova chdpou naraci digitalnich her se znacnym
pfesahem k svétu realnému. Murrayova dokonce tvrdi, ze ,,hry jsou piibehy vzdy, dokonce tak
abstraktn{ hry jako dama nebo Tetris nesou pifbéh® (cit. podle RYAN 2006: 191), a svou tezi
obhajuje argumentem, ze o kazdém hrani je mozno zkonstruovat pifibéh. Ryanova sama je
zdrzenlivéjsi, kdyz konstatuje, ze ,,mohou byt stroje na generovani pfibéha* a Ze ,,je tfeba hru
respektovat jako strojovy narativ’ (2006: 189). Svoji teorii stavi na konceptu simulace, ktera

pfedpoklada variabilitu udalosti pfibéhu.

Nase diferenciace digitalnich her na narativni a luddlni spociva v samé podstaté narativni
struktury. Narativ mizeme vymezit klasicky jako mnozinu udalosti pfibéhu organizovanou za
pomoci diskurzu a manifestovanou urcitym médiem. Jestlize narativ tvoif uspofddana mnozina
udalosti, muzeme fici, ze primarnim a nutnym znakem narativu je jeho strukturni stabilita. Na
tomto zakladé pak muzeme konstatovat, ze digitalni hry mohou byt narativni pouze tehdy, je-li
jejich struktura pfedem dana a neménna, tedy invariantni. Jsem si védom toho, ze invariantnost
na prvni pohled s digitalnimi hrami pfili§ nekoresponduje, avsak jedna se pouze o vstupni

hypotézu. Pokusme se nyni na tento problém podivat detailnéji.
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Narativni rovinu ziskava digitalni hra stejné jako kterykoli jiny narativ. Pivodcem narativu
je jeho tviirce ¢i zprostiedkovatel, osoba ¢i osoby redlného svéta, ktera/é vytvati fikéni svét, a to
véetné zapletky, ktera se v ném odehrava. Konkrétné u digitalnich her to jsou vyvojafi, ktefi

vymysleji piibéh a usporadavaji udalosti fikéniho svéta digitalnich her.

Rozdil mezi recepci narativni digitdlni hry a napffklad filmu ¢i literarntho dila spociva
v uloze recipienta a v pozadavcich, jaké na néj narativni digitalni hra klade. Recipient narativni
digitalni hry jde za troven dekédovani narativu a pravidel fikéniho svéta, tedy za kognitivni
procesy nutné pro recepci klasickych narativnich manifestaci. Hra po ném vyzaduje také
motorické akty, pomoci kterych pfenasi sva mentalni rozhodnuti do fikéniho svéta digitalni hry.

Z hlediska hernf realizace muzeme v tomto piipad¢ hovofit o tzv. napliovini narativu.

Naplnovani narativu se odviji na dvou zakladnich urovnich, na roviné piibéhu a na roviné
diskurzu. Aby byl narativ kompletni, musi hra¢ nejen napliiovat vyvojafi pfedem stanovené
udalosti, ale musi je napliiovat i v pfedem stanoveném uspofadani. Strucné feceno, narativni
digitalni hry pfedepisuji proces naplnovani od bodu A do bodu Z bez jakékoli variability udalosti.
Jakykoli recipientiv pokus o naruseni narativni struktury hry konéi netspéchem, nebot’ prave

celkové naplnéni narativu dle logiky po sob¢ jdoucich udalosti je cilem narativni digitalnf hry.

Aby byla narativni digitalni hra hrou, musi byt interaktivni, tedy obsahovat ludalni akty
a taktéz ludalni rovinu hry. Hrac realizuje narativ, jestlize spliuje predepsané slozky v narativni
roviné hry, jestlize naopak ,,tape®, dostava se do roviny ludalni. Ludalni rovina narativni digitalni
hry je obvykle plna akcidentsi, které se snazi recipienta/hrace navést k narativaf linii. Akcidentem
v narativni struktufe hry nemusi byt jen akcidentni pfeddefinované akce postav ¢i prostfedi

fikéniho svéta, ale muze jim byt také akce nulova.

Jednotliva naplnéni uddlostt muze recipient/hra¢ zaznamenat naptiklad spusténim
cutscén, s ¢imz souvisi docasna ztrata interaktivity ¢i mnohdy kompletni zmizeni herniho
rozhrani. V priab¢hu cutscén muzeme také sledovat zménu ve vypravécské perspektivé

a promény dalSich formalné-vizualnich znakua diskurzu.

Naptiklad ve hie Mafia: The City of ost Heaven muzeme zaznamenat minimalné dva typy

cutscén:

1. Jednim typem jsou cutscény filmové, které se spusti po uspésném hernim aktu a casto

slouzi jako explicitni oddéleni kapitol hry. Recipient/hra¢ v téchto cutscénach ziskava informace
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pro proces dalstho naplnovani udalosti. Filmové cutscény jsou nejen prezentovany
prostfednictvim vypravéce ve tfeti osobé, tedy dochazi zde k pfechodu od perspektivy avatara
(Gcastnika fikénfho svéta) do perspektivy filmového vypravéce, ale taktéz tyto cutscény

doprovazeji po formalni strance filmové pruhy na horizontalnich stranach obrazu. Nckteré

filmové prostfedky vyuzité v cutscénach popsal v kratkém clanku Ludék Janda (srov. 2005: 20).

2. Druhym typem jsou v Mafii cutscény dramatické, jez jsou rovnéz zprostfedkovany
z perspektivy vypravéce ve 3. osobé, avsak jsou vyrazné krat$i a umisténé do struktury hry tak,
aby zvysovaly napéti. Tyto custcény se od filmovych lisi zejména svou délkou, nebot’ ta je v fadu

vtefin az desitek vtefin, kdezto filmové trvaji i nékolik minut. Dramatické cutscény zobrazuji

nevyhnutelné udalosti tzce spjaté s ¢innosti avatara.

V piipadé cutscén se muzeme setkat s urcitou zdanlivou variabilitou narativu, nebot’
jedna udalost narativu mize byt realizovana i dvéma cutscénami. Toho si vsak recipient/hra¢
v§imne az po opétovném hrani. Princip je podobny jako v pfipadé slavného Kinoantomatn Raduze
Cinéery (1967). Recipient/hra¢ dospé&je k urcité udalosti a program hry nahodné zvoli odvijeni

aktualni udalosti hry a tim i pfislusnou cutscénu.

Naptiklad Mafia: The City of Lost Heaven proslula variantni cutscénou, jejimz obsahem byla
smrt Morela, dona konkuren¢ni mafianské rodiny. Variantnost zde spociva v tom, Ze program
hry sam vybere, zda Morelo zemfe pii padu letadla, ¢i pfi padu svého auta z mostu. V zavéru vsak
tato variantnost nema zadny vyznam pro dalsi odvijeni narativu, nebot’ nasleduje dalsi cutscéna,

ktera ma v narativni roviné pouze jednu variantu.

Variantni cutscény povazuji tedy za pouhé ozvlastnéni herniho zazitku a samotného
narativu, avSak nikoli za dikaz jeho variability, nebot’ jejich uziti ma vzdy konecny pocet
(vétsinou pouze dvé varianty). Navrhuji spiSe, aby se variantni cutscény chapaly jako horizontaln{

rozvijeni jednoho jedné narativni linie.

Cutscény nejsou ani zdaleka jedinym narativnim prostfedkem digitalnich her, mezi dalsi
patfi napfiklad texty fikcntho svéta, na které je mozné nahliZzet jak z perspektivy avatara, tak
z perspektivy vypravéce, dale dialogy postav, ¢i samomluva avatara a ostatnich postav. Abych
explicitné ukazal prakticky vyznam diferenciace herni struktury na narativni a ludicky aspekt,
zvolil jsem jen jeden vyrazny prostfedek konstrukce narativni roviny digitalni hry, tedy zminéné

cutscény.
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Narativni a ludalni rovina spolecné utvafeji herni strukturu. Obé roviny si navzajem
nekonkuruji, avsak jsou obligatorni pro vznik narativni digitalni hry. Mezi rovinami nelze vést

ostrou hranici, nebot’ se ob¢ protinaji zejména v ludalné recepcnim aktu napliovini narativu.

Jestlize digitalni hra ve své struktufe obsahuje obé dvé roviny, muze ke zkoumani her
piispét jak naratologie, tak ludologie, nebot’ kazdy z téchto obort nachazi v narativni digitalni hie
objekt svého zajmu. Zkoumani digitalnich her pak témto disciplinam poskytuje zpétnou vazbu,

ktera muze vést k obohaceni ¢i rozvoji jejich metodologii.

PRAMENY

DIGITALNI HRY:

Mafia: The City Lost of Heaven (2002, Illusion Softworks)
Mafia II (2010, 2K Games)

Prince of Persia (1989, Broderbund)

Firmy:

Kinoantomat: Clovék a jeho diim (1967, rezie Radiz CINCERA)
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Digital Games and Narrativity

The nature of digital games has changed recently due to new technical possibilities. This may be observed i. a. in the
fact that the originally supportive narrativity has been replaced by narrative structure imbedded in the structure of
the game. The aim of the paper is to identify border zones between games provided with a genuine narrative level,
and those that lack it. Subsequently, individual narrative techniques and devices of this particular genre of digital

games are described and analyzed.
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