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Jan Miskov

Genealogie interaktivniho textu.

Remediace literatury, divadla a filmu v HEAVY RAIN

Herni studia se ve snaze vymezit pole svého vyzkumného zajmu, jez by nebylo kolonizo-
vano etablovanymi védnimi disciplinami, ¢asto pokouseji zvyraznovat unikatni vlastnos-
ti pocitacovych her hleddnim ostrych kontrastt s médii, kterd prisla jiz diive. Béhem rela-
tivné kratké doby jsme se tak dostali do situace jakési vnitfni rozpolcenosti mezi teoriemi
zkoumajicimi narativni potencidl elektronické zabavy klasickymi prostfedky a ludologic-
kymi sméry orientovanymi na rozvoj specifickych analytickych metod. Nestojim pfitom
sam pred zjisténim, Ze dichotomie naratologie a ludologie byla neplodna, jelikoz zminéné
pfistupy se nevylucuji a mohou se doplnit. Pravé pomoci takto komplementarni vy-
zkumné strategie totiz neztstaneme slepi k dil¢cim aspektam zkusenosti hra¢a pocitaco-
vych her.

Ono rozstépeni se dnes naopak obratilo ve sblizovani dfive zdanlivé neslucitelnych
perspektiv. Diverzita ve zpuisobech a metodach vyzkumu odrazi riiznorodost pocitaéo-
vych her, jejichz Zanry se neustdle proménuji. Na tomto misté chci doplnit teze ze své di-
plomové prace a dale je aplikovat na zkoumany material, kterym byl HEavy RAIN, pocita-
¢ova hra francouzského studia Quantic Dream, jeZz progresivné kombinuje nékolik
existujicich zanr." Na ptikladech oziejmim formalni evoluci vedouci k ,,interaktivnimu
dramatu® (jak tvirci HEAvVY RAIN sami zarazuji) a zasadim ho do $ir$ich spojitosti herni-
ho designu. Ma pripadova studie zkouma kontroverzni pocitatovou hru metodou srovna-
ni jako text Cteny v kontextu jinych medialnich forem. Registruje nejen jejich odlisnosti,
ale i spolecné rysy, odkazy a podobnosti. Na Zanrovych pfikladech interaktivni fikce, di-
vadla a filmu dokldddm a vymezuji historické prameny, z nichz se vyvinul specificky nara-
tivni format, ktery je pfedmétem mého zéjmu a v némz lze idajné vypravét jakykoliv pti-
béh. Tuto genealogii piSu na pozadi teoretickych pojeti pocitacovych her, pro které je
HEeavy RaIN atypickym hrani¢nim pfikladem, a skytd tedy pro ucely dalsiho vyzkumu vy-
znamny explanacni potencial.

1) Jan Miskov, Evoluce interaktivni dramatické hry (diplomova prace). Brno: Fakulta socidlnich studii Ma-
sarykovy univerzity 2011.
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Pocitatové hry jako interaktivni a imerzivni médium

Poststrukturalistické teorie 90. let, usilujici o rozsifeni klasickych, uzce zaméfenych nara-
tivnich definic, postavily hrace do ustfedni role v procesu uzivani nové formy interaktiv-
niho textu.? V souladu s predpokladem dosud nerealizovaného narativniho potencialu
pocitacovych her chapu HEavy RAIN jako jeden z prvnich manifestd nového typu vypra-
vécského formatu. Stejné jako Janet Murray, kterd oznacuje poéitacové hry za , kyber-dra-
mata®,” pfemyslim o novych dramatickych zku$enostech a rozmlzovani hranic mezi pfi-
béhem a hrou.

Vychazim z teze Marshalla McLuhana, ze kazdé nové médium prekracuje hranice pro-
zitku dosazené médii dosavadnimi a pfispiva k daldi zméné.” Rovnéz Jay D. Bolter a Ri-
chard Grusin konceptem remediace poukazali na pojitka novych a starSich médii — zad-
né nebylo stvofeno z nic¢eho nic, ,kazda nova technologie definuje sama sebe ve vztahu
k dfivéjsim technologiim reprezentace“”’ Fotografie kopirovala malifstvi, divadlo adaptu-
je literdrni drama, film se inspiroval fotografii a divadlem, televize kombinuje nékteré
z charakteristickych rysi filmu a rozhlasu. Pocitacové hry téz sdili néco z vyrazu starsich
médii, vyjadiuji se podobnymi prostfedky. Aphra Kerr doplnuje, Ze ,,zatimco rtiznd mé-
dia mohou mit konfigurativni efekt na naraci, urcité konceptualni jadro zistane zachova-
no.“ Podle autorky se esteticka hloubka pocitacovych her nachazi v komplexité moznych
interakci mezi uzivatelem a medialnim textem.®

Spriznéné terminy imerze a interakce souviseji s proménou ulohy divéka, jenz se na-
chézi v centru pozornosti pocitacovych her — je jimi ,vtazen do produkce obrazu, v jis-
tém smyslu je posouvan blize k obrazu, a je mu tak skrze obraz, zvuk a pohyb nabidnuto
jesté vice fascinace a zabavy“” Interakce je izce spojena s hra¢em, ktery ma ,,moznost ak-
tivné ovliviiovat a proménovat zobrazované®, at uz se jedna o komunikované sdéleni ¢i
manipulaci s médiem samotnym.® Podle Andrewa Darleyho poskytuji novd média diva-
kovi ,,zprostfedkovany smysl ucasti“ — simulaci audiovizualnich vjemu pfitahuji co nej-
vice jeho pozornost, dosahuji zintenzivnéni prozitku.”

Hovorime o poméru mezi ,,nabidkou® odesilatele a iniciativou pfijemce. James New-
man fika, ze hra nas ,,potiebuje”, Ze bez hrace neni ni¢im, a to se podle néj tyka i hrdinu:

2) Marsha Kinder, Narrative Equivocations between Movies and Games. In: Dan Harries (ed.), The
New Media Book. London: BFI 2002, s. 119-143. Brenda Laurel, Computers as Theatre. Reading;
Addison-Wesley Publishing Company 1993.

3) Janet Murray, The Pedagogy of Cyberfiction: Teaching a Course on Reading and Writing Interactive Fic-
tion. In: Edward Barrett — Marie Red mond (eds.), Contextual Media. Multimedia and Interpretation.
Cambridge: MIT Press 1997, s. 129-162.

4) Marshall McLuhan, Understanding Media. London — New York: Routledge 2005.

5) Jay David Bolter - Richard Grusin, Imediace, hypermediace, remediace. Teorie védy 14, 2005, ¢. 2,
s. 14.

6) Aphra Kerr, The Business and Culture of Digital Games - Gamework/Gameplay. London: SAGE Publicati-
ons 2006, s. 22.

7) Pfimy taktilni kontakt s médiem implikuje vy$$i miru manipulace obsahu ze strany koncového uzivatele,
a to nezavisle na zdroji. Pfitom se zkracuje vzdalenost k obrazu. Frantisek Kt st, Estetické strategie novych
médii (diplomovd préce). Brno: Fakulta socidlnich studii Masarykovy univerzity 2003, s. 50.

8) Tamtéz,s. 51.

9) Andrew Darley, Visual Digital Culture. London — New York: Routledge 2000, s. 157.
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sIndividualita a autonomie postavy [...] se vzdava, je zahrnuta do herné-specifickych
technik a schopnosti, které hra¢ vyuziva, ba co vic, ztélesiuje uvnitf herniho svéta.“!? Ta-
kové imerzivni digitdlni prostedi je umélou, pocitacem vytvofenou scénou Ci ,svétem’,
kam se uzivatel nofi jako soucast simulovaného ,,univerza“'"

Dle Michaela Raye je hierarchie medidlnich u¢inkd (na angazované, aktivni publi-
kum) procesem vedoucim od kognitivniho poznani (nejobvyklejsi ucinek spojeny s po-
znavanim a tvorbou nazort) k afektivni odezvé (sympatie, antipatie, postoje, pocity)
a ke , konativnimu® t¢inku (chovéni, jednani ve hfe). Model ale plati jen s vy$$im zapoje-
nim pfijemce (vysoky zdjem a pozornost plynouci z motivace i vtaZeni)."” Analogicky
k Rayové hierarchickému modelu t¢inka predestiel Ernest Adams nasledujici typologii
imerze:

« takticka (senzomotorickd) je zakousena s taktilnimi ikony, které obndseji dovednost;

o strategicka (kognitivni) je intelektualné orientovana, spojena s mentalni vyzvou,

« napriklad pfi vybéru spravného fesent;

 narativni (emocionalni) nastava pti hrécové emocionalnim vkladu do pfibéhu, podo-
ba se zkusenosti pti ¢teni knihy nebo sledovéani filmu."

Souhrnné mira a typ imerze ovliviiuji kognitivni, afektivni a behavioralni acinky.

Vyse uvedena vymezeni imerze a interakce nas privedla k jasnéjsi predstavé o zpiiso-
bu, jakym tyto fenomény formuji zkusenost béhem procesu uZzivani a interpretace pocita-
¢ovych her. Kromé jiného nam pfipravila padu pro rozbor medialnich forem a Zanrovych
kofentt HEAVY RAIN. Pfes interaktivni fikci, divadlo a film postupné dospéjeme k tomu, co
¢ini pfipadovou studii hodnou realizace a co nase zji$téni znamenaji pro budouci formy
exprese analyzovaného média.

Interaktivni fikce

S odkazem k literatufe a takzvanym hernim kniham (gamebooks) se nejprve zaméfime na
druh literarnich dél, jez podavaji déj nelinearnim zpusobem. ,,Hraci“ je v nich po precte-
ni uréitého segmentu poskytnuta moznost volby, ktery z alternativnich pfibéhii bude reci-
povat. Udava smér a souslednost fikce, v niz participuje. Nase volby mnohdy ovlivni, ja-
kym zptsobem se vypravéni uzavie (pokud kniha obsahuje vice zavéria a pribéhovych
linii). Existuje zde zpravidla nékolik vétvi ¢i cest, po kterych se miZeme vydat, coZ nas
zpétné motivuje k nékolika ¢tenim a k raznym postuptim, abychom o detailech narativu

10) James Newman, The Myth of the Ergodic Videogame. Game Studies 2, 2002, ¢. 1. Dostupné online:
<http://gamestudies.org/0102/newman/>, [cit. 12. 3. 2012].

11) Joseph Nechvatal, Immersive Ideals / Critical Distances. Saarbriicken: Lambert Academic Publishing
2009.

12) Michael L. Ray, Marketing Communication and the Hierarchy of Effects. In: Peter Clarke (ed.), New
Models for Communication Research. Beverly Hills: Sage 1973, s. 147-176.

13) Ernest Adams, Postmodernism and the Three Types of Immersion. Gamasutra 2004. Dostupné online:
<http://designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm>, [cit. 12. 3. 2012].
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ziskali celistvou predstavu. Znamym ptikladem jsou knihy ze série Choose Your Own Ad-
venture z osmdesatych let minulého stoleti psané v druhé osobé jednotného cisla (napf.:
»Na zemi lezi kli¢ => zvednes ho [viz odstavec #X]; odejdes [viz odstavec #Y].“), jeZ se Cte-
nafe snazi presvédcit, Ze je ustfednim protagonistou. Struktura takovych dél se podoba
hypertextim.

Formu elektronické zabavy, v niZ jsou uzivatelé schopni v redlném case tvorit nebo
ovlivnit dramaticky déj svymi zasahy (napfiklad zadavanim pfikazi protagonistim ci
v roli rezisért jednotlivych udélosti), poprvé oznacil jako interaktivni vypravéni jeji pro-
ponent a navrhat Chris Crawford. Interaktivni vypravéni nebyva nutné spojovano s poci-
tacovymi hrami, ackoliv fada studii v této oblasti se jich pfimo dotyka. Crawford fika, zZe
~Systémy interaktivniho vypravéni nejsou ,hry s pfibéhem™.'"

Interaktivni vypravéni se zaméfuje na drama a dynamickou zapletku, zatimco hry
z zanru interaktivni fikce (dfive nazyvané ,text adventures®, cesky téz ,textové adventury™
nebo ,textovky®) kladou obvykle diiraz na feseni rébusi a navigaci svétem s pfedem utvo-
fenou predstavou o tom, co od nich mizZeme ocekavat. Obé formy se také li$i ne/linearni
povahou. Interaktivni fikce 1ze popsat jako programem simulovand prostredi, ktera uziva-
tel ovliviiuje zadavanim textovych prikazu, s jejichZz pomoci ovlada treba smyslené posta-
vy prochazejici fantazijni krajinou. Tato kategorie program patii k nejstar$im typtim po-
¢itacovych her.

Komunikuji s hra¢em vyhradné prostfednictvim textového rozhrani a textem reaguji
na jim zadavané povely."” Zprvu se jednalo o spojeni nejvyse dvou slov, paru slovesa
s podstatnym jménem (,,zvedni kli¢), pozdéji vznikla sofistikovanéjsi rozhrani. Pojem
adventura pochazi z prvni textové hry tohoto typu, ADVENTURE, Vv niZ hra¢ prozkoumaval
jeskynni komplex s prvky fantasy, kterym ho provazel vypravéc.'® Prestoze nasledné ob-
dobi nejvétsi popularity maji textové adventury jiz davno za sebou, diky jejich snadnému
prepisu a grafické nendro¢nosti se postupné objevily na mnoha platformach. Komunita
autorti dodnes vytvéri nova dila interaktivni fikce, zpravidla pomoci volné dostupnych vy-
vojovych prostredi.

Espen Aarseth pfi studiu interaktivni fikce odmita tradi¢ni trojici autora, textu a Cte-
nare (odesilatele, zpravy, pfijemce) a namisto toho si v§ima ,.kybernetického propojeni®
(okruhu) mezi operdtorem/uzivatelem, verbalnim znakem a médiem.'” Strukturni analy-
zou textovky ADVENTURE dospél k modelu slozenému ze ¢ty skupin komponenti:
dat, vypocetnich nastroju (engine), rozhrani (interface) a uzivatele. Béhem hrani proudi
informace mezi vSemi komponenty. Engine, nastroj jejich zpracovani, je ,srdcem™ hry —
ur¢uje smér déni (zaloZzeny na kombinaci uZivatelského vstupu, stavu herniho svéta
i zahrnutych pravidlech) a rovnéz zpisob, jakym by vée mélo byt uZivateli reprezento-
vano.

14) Chris Crawford, Chris Crawford on Interactive Storytelling. Berkeley: New Riders 2004, s. 46-48.

15) Obvykle spoléhaji na psany vstup poté, co si hraé precetl informace o dané scéné ¢i situaci. Aviak pfevodni-
ky z textu na fe¢ slouZi téZ slepym a lidem s vadou zraku, aby mohli hrat takzvané audio-adventury.

16) Pavodnim autorem ADVENTURE je Will Crowther, programétor a amatérsky speleolog.

17) Espen Aarseth, Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore — London: John Hopkins Uni-
versity Press 1997, 5. 104,
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Literdrni védec Aarseth, ktery svym dilem inspiroval ludology, povazuje poéitadové
hry (jez fadi k tzv. kybertextiim) za soucast specifického Zanru ergodické literatury.'® Pro-
sazuje nutnost studia dimenzi kybertextu, ,,labyrintu herniho svéta®. Zaroven pochybuje,
ze by se ustredni terminologie klasické narativni teorie dala jednoduse uplatnit na uvede-
ném prikladu textové adventury. Ma za to, ze pribéh ve hrach viibec byt nemusi, nanejvys
zapletka (intrigue) odkryvana uzivatelem. Ona je tim, ,,co" je textem pfenaseno, obsahuje
udalosti (akce, prihody) a objekty/entity (postavy, prostiedi), které oviem nejsou spojeny
fixni, kauzalni sekvenci klasické/moderni narace. Kybertext jako multidimenzionalni dé-
jisté uzivatel v prejaté roli hlavni postavy odemyka zdolévanim prostoru.

Vratim-li se zpét k charakteristickym rystim adventur, hra¢ je v nich postaven do role
protagonisty v interaktivnim pribéhu odvijejicim se od prizkumu okoli, shromazdovani
predmétii v inventdfi, manipulace s nimi a fe$eni rébust na zakladé voditek (tzv. puzzle).
Adventury byvaji popisovany jako hadanky ukotvené v narativnim ramci, kde hra¢ pribéh
postupné odkryvd. Piestoze tyto skladacky mohou byt libovolné, povazuje se za zndmku
dobrého designu, jestlize hrace nevytrhnou z vypravéni.'” Zretel kladeny na pfibéh a jeho
hrdiny umoznuje adventuram cerpat z podobné zaméfenych literarnich a filmovych zan-
rd v jejich mnoha podobach. Vétsina adventur je — stejné jako HEAVY RAIN — navrzena
primdrné pro jednoho hrace s cilem provéfit jeho davtip a intelektualni kapacitu.?”

Doposud jsme se zabyvali ryze textovymi adventurami, ovSem do §ir$iho pojeti Zdnru
interaktivni fikce spadaji téz graficky pokrocilejsi hry, jez zaroven rozsifuji zptsoby inter-
akce s fikénim svétem. Na prvni pohled je patrné, Ze fyzicka uskali prostorové koordinace
v nich nejsou stézejni. Podle zptisobu ovladani ukazatelem mys$i byvaji ptezdiviny point-
-and-click adventury. Takové rozhrani vyhovovalo naviga¢nim potfebdm jejich navrhata
k rozmisténi klicovych predméta a voditek v okoli avatara, s nimiz pak mohl zachdzet.
Upadek popularity adventur je pfipisovan stagnaci vyvoje jejich pravidel a nelogi¢nostem
pfi feSeni bez ndvodu mnohdy frustrujicich ptekazek postupu. Zkostnatélost roky nemén-
ného principu v kombinaci s uvedenim sofistikovanéjsich 3D her druhé poloviny devade-
satych let, jez integrovaly hadanky i vypravéni, koncové uzivatele nakonec odradila.?”

Od vymezeni interaktivni fikce vii¢i systémiam interaktivniho vypravéni jsme se do-
brali ke konkrétnim prikladiim uplatiujicim sdilené narativni strategie, uzité i v moderni

18) Viz text Jaroslava Svelcha v tomto Cisle. Espen Aarseth, Genre Trouble: Narrativism and the Art of Si-
mulation. In: Noah Wardrip-Fruin - Pat Harrigan (eds.), First Person. New Media as Story, Per-
formance and Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 45-55.

19) Marek Bronstring, What Are Adventrure Games? Adventure Gamers 2002. Dostupné online: <http://
adventuregamers.com/article/id,149>, [cit. 12. 3. 2012].

Katie Salen - Eric Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge: MIT Press
2003, s. 385.
Deborah Todd, Game Design: From Blue Sky to Green Light. Wellesley: AK Peters 2007, s. 105.

20) Heavy RaIN je mozné hrat i ve dvou lidech, ktefi se po kapitolach stfidaji nebo si rozdélili role jednotlivych
postav. Audiovizualni prezentace pak slouzi pro potéchu zvl4sté divikovi, jenz miZe interakci s textem shle-
dat obtiznou a komplikovanou, coz mu viak nebrani v tom, aby radil svému spoluhraéi opodal.

21) Podrobnéji o integraci simulace herniho svéta a jeho pravidel s piibéhem skrze performanci hréce ve virtu-
alnim prostoru fikce viz diserta¢ni prici Clary Fernandez, kterd je snad jedinym takto souvislym textem
oadventurdch. Clara Fernandez Vara, The Tribulations of Adventure Games: Integrating Story into Si-
mulation through Performance (disertacni prace). Georgia Institute of Technology 2009.
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pocitacové hie HEAvY RAIN. Nyni se od literarnich predloh vyddme ke zpsobim jejich
dramatizace, a to nejen na divadelnim jevisti, abychom zvyraznili pojitka s interaktivnim
procesem konfigurace pocitacovych her.

Interaktivni drama

V souvislosti s predchozim oddilem si nejdfive dovolim zminku o textovym vstupem
ovladané hfe FAGADE (2005). Tento pokus o realizaci systému interaktivniho vypravéni je
povazovan za jednu z prvnich praktickych ukazek narativnich strategii a principti zaloze-
nych na zpracovani pfirozeného jazyka a na skriptech ovladanych umélou inteligenci, kte-
ré usmérnuji déj ve hfe. Kombinuje aspekty interaktivniho vyprévéni s dramatem. Stavi
nas do role blizkého pfitele partnerské dvojice, kterd hra¢ovu postavu pozve na navstévu.
Béhem ni mezi Grace a Tripem dojde k roztrzce. Hra¢ mize svymi zésahy konflikt vyhro-
tit, prispét k jejich usmireni, nebo byt vykazan z bytu. S parem aktivné komunikuje psa-
nim vét, jimiZ pribézné méni téma hovoru. Protagonisté hry pfitom realisticky reaguji na
kontext konverzace. FAGADE se odehrava ve vizualizovaném trojrozmérném prostoru, je-
muZ doddvaji na autenti¢nosti pfirozend interakce s virtudlnimi postavami a dabing. Pra-
béh generovaného rozhovoru se uklada do textového souboru ve formé scénéfe posléze
pristupného k nahlédnuti. Hra je zajimava zvlasté emergentni simulaci mezilidskych in-
terakci. Jen vzdcné se stane, ze by byly scénéfe zcela totozné, i kdyz pokryvaji obecna té-
mata uméni, manzelstvi a lhostejnosti. Oteviena struktura FACADE vybizi k experimentu
a opakovani (re-play), jelikoz textové rozhrani dokaze rozpoznat a adekvatné zareagovat
na velké mnozstvi situovanych vkladii nevypocitatelného hrace. Vyusténi dramatu reflek-
tuje ndladu, liboviili i pfedchozi jednéni postav.

Existuji téz pripady nastudovanych divadelnich her, které skytaji nékolik moznych
pribéhi. ReZiséfi a herci v nich nechavaji publikum vybrat si, ktery vyklad dostane pred-
nost. Casto se jedna o spole¢nou volbu rozuzleni ptibéhu jako v Noci 16. ledna, soudnim
dramatu Ayn Randové z roku 1934, kde divéci v roli poroty mohou rozhodnout o viné ¢i
neviné obzalovaného. The Boomerang Kid Chrise Econna pro zménu umoznuje publiku
pred zaCitkem predstaveni zvolit, jak se hlavni hrdina v raznych situacich béhem hry za-
chovd, coz vede az k padesati moznym pfibéhovym variacim.

Interaktivni divadlo divaky angazuje — pomyslné bofi jakousi zed mezi jimi a jevis-
tém coby ohrani¢enym hfistém, respektive ,,magickym kruhem®?” Z pasivnich, nanejvys
tleskajicich pozorovatelil se stavaji participanti divadelni hry; navitévnici jsou vyzvani,
aby vstoupili na jevisté (napf. drzi rekvizity, dostanou roli, rozhoduji o pfibéhu, odpovida-
ji na otazky, konverzuji s umélci). Specidlnim pfipadem je improvizaéni divadlo, v némz
herci pfijimaji navrhy publika tykajici se zapletky, umisténi, obsahu a sméru vystoupent,
nacez v dialozich spontanné improvizuji.

Heavy RAIN se snazi kombinovat vypijcené umélecké postupy s unikdtnimi aspekty
pocitacovych her. Rodi se hybridni Zdnr pfizna¢ny pro soucasnou konvergenci kulturnich

22) Johan Huizinga, Homo Ludens: A Study of the Play-element in Culture. London: Routledge & Kegan
Paul 1949.
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forem, jehoZ obrysy francouziti vyvojafi predestteli jiz ve své pfedchozi hfe FAHRENHEIT.
Z hlediska ovlddéni vztahuji ,interaktivni drama“ k loutkoherectvi a jeho narativni kod
k divadelni hfe i k literdrnimu dramatu. Ostatné takzvanaklasicka narativni struktura fil-
mu silné cerpala z literarniho pristupu k naraci, coz vedlo k rozvinuti specificky filmovych
vypravécskych konvenci (hledisko, kompozice zabéra, inscenace, charakterizace, osvétle-
ni ad.).?”

Pfinosny je pro nds moment pfijeti aktivni role ¢leny publika. Nabizi se tu paralela
s tim, jak se hraci pocitacovych her vzivaji do role virtualnich postav, tzv. avatart. Dalsi
zplisob, jimZ se nds herni navrhdfi snazi ,,pohltit®, spociva ve ztotoznéni se s hrdinou ja-
kozto aktérem pribéhu. Interaktivni text coby ,,zprostfedkovatel” reality mize pfimo kon-
struovat zkusenost a nabyvani identity. Vlastnosti naseho alter-ega do jisté miry urcuji,
jestli a jak se s ni/m identifikujeme.?”

PakliZe je interakce prodlouZenim smyslu, je avatar nasi reprezentaci ve virtualnim
svété, manifestuje nade umysly, zaméry, postoje a vili k ¢inu.?® Patrame po sty¢nych bo-
dech v charakteru navrzené postavy. Dopliovanim cilené vynechanych povahovych ryst
a vlastnim jednanim (performanci) dochazi k projekci sebe sama do narativniho prou-
du.*® Takovd identita neni zcela pravd — je omezena moznostmi pfizplsobeni avatara
(k obrazu svému), experimentovanim ¢i (zamérné) zistdvd nepfiznana.’” Podle teorie
persvaze si dana osoba preje byt vice podobna pritazlivému, atraktivnimu zdroji, kterému
davétuje.?®

Efektivita pfesvédcovaciho aktu vnoreni obecné spoléha na dobrovolné potlaceni ne-
davéry publika vici fikénimu svétu a jim komunikovaného sdéleni. Tvirci i pfijemci je
tedy vyvijen zna¢ny tlak na kvalitu audiovizualniho zpracovéni her, coz ma piivod ve sna-
ze vyhnout se $patnému dojmu z umélého prostiedi. Sebemensi detail mtze znicit peclivé
budovanou iluzi ,,zivouciho® mista, a tim zastavit potlacovanou nedtvéru vici virtudlni
interpretaci reality.”

23) Podrobnéji viz David Bordwell — Kristin Thompson. Uméni filmu: tvod do studia formy a stylu.
1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni 2011. Pam Cook (ed.), The Cinema Book. London: BFI
1985.

24) Byt aktérem ve hie se podle Newmana neodviji ani tak od reprezentace, jako spi§ od naseho pojeti kapacity,
tj. sady charakteristik a schopnosti postavy coby vehikula fizeného a ztélesnéného hradem. Jenkins se
domniva, ze postavy jsou jen ,,0 trochu vic neZ kurzor mediujici hrd¢tv vztah k piibéhu svéta.” Autoriim se
modely spojeni zaloZzeného na identifikaci s néjakou entitou v univerzu hry jevi jako zjednodusené. Jinak fe-
ceno podstatnéjdi je, co avatar umi, nez jak vypada. Takto mazeme analyzovat zejména simulace, ovéem pro
hry jako HEAvY RAIN, postavené na rozhodnutich v kontextu interaktivniho vypravéni, jsou vztahy charak-
terizovanych hrdind, jejich situace a individualita pro nase volby zdsadni. DuleZité je, co od nich ¢ekime.
J]. Newman, c. d. Mary Fuller - Henry Jenkins, Nintendo® And New World Travel Writing:
A Dialogue. In: Steve Jones (ed.), Cybersociety: Computer-Mediated Communication And Communi-
ty. Thousand Oaks: Sage Publications 1995, s. 61.

25) Lawrence Lessig, Code and Other Laws of Cyberspace. New York: Basic Books 2000.

26) Projevuje se riznymi ptiznaky, napfiklad ,rozmlouvinim" s postavami na obrazovce.

27) Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge: MIT Press
1997.

28) Model chdpe komunikaci jako akt presvédcovani, jehoz cilem je formovat stavajici postoje, minéni a chova-
ni, respektive zplsobit postojovou zménu u objektil, na které dand komunikace cili. Carl . Hovland -
Irving L. Janis - Harold H. Kelley, Communication and Persuasion. New Haven: Yale University
Press 1953.
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»Fotorealisticka“ grafika, vérné ztvarnéni postav (gesta, pohyby téla, mimika, dabing),
jejich vzhled a jiné postupy (napfiklad prostorové zvuky z terénu) si kladou za cil vytvorit
presvédcivy klam a posilit uc¢inek komunikatu. Jak naznacuje Denis McQuail, ,,vypravéni
se snazi posilovat dojem své redlnosti dovolavanim se logiky, normality a predvidatelnos-
ti lidského chovani. [...] Medidlni realismus zavisi na ur¢itém pfedstirani, Ze zobrazovany
obsah je ,jako ze Zivota'“* Realisti¢nost fikce podpira vira, ze by se popisované mohlo pfi-
hodit nebo se snad i pfihodilo, k ¢emuz pouziva redlného prostredi a socidlniho zazemi,
ziskava pravdépodobnost diky uvéritelné logice déje. Alice Hallova zdaraznuje Sest dil¢ich
aspekti realismu z hlediska raznych zanra: uvéfitelnost, presvédcivost, typi¢nost, faktic-
nost, emoc¢ni ucast a narativni dislednost.” Bolter s Grusinem pak otdzku realisticnosti
rozvadi na vztahu her ke stavajicim médiim: ,,Fotorealismus definuje realitu jako to, co je
na fotografii, a interaktivni film definuje realitu jako to, co je ve filmu.**?

Uroven animace postav vzrista a diky progresivni technologii motion capture dosahu-
je uz ted dosti podrobnych, autentickych projevii chovani uvnitt virtudlnich svéti. Pro
tcely konfigurativniho formatu HEAvY RAIN se nataceni ticastnily nepretrzité desitky her-
cti nékolik mésicti. Komplexnim sniméanim projevi celého téla, véetné jejich tvare i hlasu,
vznikly tisice unikatnich animaci a zvukovych stop. Pascal Langdale,*® predstavitel Etha-

rvr r

na Marse v HEAvY RAIN, takto li¢i své zkusenosti:

V divadle nemate zibéry zblizka a nejspise se od hercti nachazite v urcité vzdalenos-
ti; ¢asto tak posuzujete projev celého téla, a proto se domnivam, Ze [divadlo] ma
pravé s timto zpsobem zachyceni hereckého vykonu spole¢ného vice nez film. Po-
tlaceni va$i nedtvéry zcasti zavisi na télesné vérnosti.

Divadelni herci zvykli na to, Ze svou postavu vedou z jedné scény do druhé, oviem cCas-
to pocituji problém s adaptaci na technické podminky produkce filmu i her, kdy se jen
ztidka to¢i v ndvaznosti na pfedchozi zabéry, coz narusuje jejich vnimani kontinuity déje.
Ke zminéné prirozenosti projevu v ramci prostorového vypravéni se Langdale vyjadfuje
s virou, Ze ,,je to kvalita hereckych vykont, jez poskytne pojitko udrzujici pozorovatele/
hrace pohlcené zazitkem,“*¥ a na adresu HEavy RaIN dodava, ze jeho ,technické nedo-
statky jsou vice promijeny témi, kdo maji citovou vazbu k vypravéni, coz znamena, Ze
herecké vykony, zapletka a ,vérnost® budou s vétsi pravdépodobnosti kriticky provéreny.”

29) Samuel T. Coleridge (1817). Annalisa De Petra, The Suspension of Disbelief in Videogames:
Effects of Localization. Slideshare 2010. Dostupné online: <http://www.slideshare.net/annalisa82/the-
suspension-of-disbelief-in-videogames-2-3677735>, [cit. 18. 5. 2012].

30) Denis McQuail, Uvod do teorie masové komunikace. Praha: Portal 2009, s. 401.

31) Alice Hall, Reading Realism: Audiences’ Evaluations of the Reality of Media Texts. Journal of Communi-
cation 53, 2003, ¢. 4, 5. 624-641.

32) Jay David Bolter - Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge, Massachu-
setts: MIT Press 2000, s. 99.

33) Pascal Langdale, Acting Your Way Over the Uncanny Valley. Motives in Movement 2010. Dostupné
online: <http://www.motivesinmovement.com/blog/2010/04/acting-your-way-over-the-uncanny-valley/>,
[cit. 12. 3. 2012].

tifikaci s postavou nez pti ovlddan{ her vidénych ,vlastnima o¢ima® J. Newman, c.d.
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Obr. 1. Intimita jako nastroj identifikace s postavou.

Podle néj je to pravé herec, ktery muze prekonat nedivéru publika viici ,,podivné” huma-
noidni entité, jez se nam zacala snad az prilis podobat.*”

Jednotlivé vrstvy recepce poéitacovych her, at uz se jedna o naraci, interakci nebo au-
diovizualni prezentaci, jsou vzajemné propojenymi prostfedky k dosazeni imerze hrace
a jeho identifikace s postavou. Jejich odkryvanim odhalime, jak tviirci s hracem komuni-
kuji. Pojicim prvkem je tu komplexni, simultinni zkuSenost z kognitivni, afektivni a smy-
slové stimulace. KdyZ je névrh interaktivniho vypravéni aspésny, divak, uzivatel a hra¢
(zpravidla v jedné osobé) ma dojem, Ze zakousi pribéh.

Hra HEAVY RAIN je stylizovana a la film noir a ve svych vypravécich postupech Cerpd
z odkazu Alfreda Hitchcocka i z mainstreamového katalogu Hollywoodu. Temny psycho-
-thriller se to¢i kolem patrani po sériovém tnosci malych chlapct, jenz své obéti necha
utonout v deitové vodeé a jejich téla pohodi kdesi v pustiné predmésti, s orchideji na hrud-
niku a origami v dlani. Je tudiz detektivkou pro dospélé. Nezdraha se silnych slov, zobra-
zuje krev, nasili, nahotu i sex. Cini tak ve snaze vyvolat moralni dilemata a pfimét hrace
k introspekci.

K ilustraci fyzického ztotoznéni v HEAVY RAIN pouZiji scénu z no¢niho klubu Blue La-
goon, kam se zurnalistka Madison Paige na vlastni pést vydava, aby zjistila vice o jeho pro-
vozovateli napojeném na hledaného vraha. Majitel podniku ji pod natlakem donuti ke
striptyzu. Hra¢, a tim myslim kohokoliv, je konfrontovan se znepokojivou situaci, v niz se
musi rozhodnout, jak daleko svlékani nechd zajit. Intimni obnaZeni se stavd prostfedkem
sblizeni s Madison (podobné jako kdyz jindy béhem hry jde na zachod nebo se sprchuje
v soukromém prosttedi svého bytu). Potykdme se zde s nékolika rozporuplnymi pocity, at
uz je to skli¢enost a snaha o zachovéni distojnosti nasi postavy, nebo naopak voyeurska
slast ze sledovani jejiho nahého téla.”® Kdo je tady vlastné voyeur? Tuto otdzku klademe
sami sobé, zatimco nds hra svlékdnim podnécuje ke zvazeni vlastnich mravii. Narazim
jednak na rozpor stereotypni reprezentace ovladané, sledované Zeny (muz se zbrani v ruce

35) Srovnej Masahiro Mori, The Uncanny Valley. Anglicky pfeklad In: Karl E MacDorman - Takashi
Minato, Android Science 2005. Dostupné online: <http://www.androidscience.com/theuncannyvalley/
proceedings2005/uncannyvalley html>, [cit. 12. 3. 2012].

36) Laura Mulvey, Vizudlni slast a narativni film. In: Libora Oates-Indruchovad, Divel vdlka s ideo-
logii. Praha: SLON 1999, s. 115-131.
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hrdinku ponizuje, avSak hrd¢/ka usmérni vyvoj dramatické situace, v niz se novinarka
ocitla) a na schopnost HEAvY RAIN obritit a posunout genderové role — jejich zéménou,
respektive porusenim ustavenych hranic provokuje k uvaze, jaké to je, byt v kiizi Madison
(Obr. 1).

Christopher Williams*” k otazce zpytovani svédomi dodava:

Ptiddni vrstev vypravéni a objektivnéjsich, dramatickych kvalit skriptovaného
a kontrolovaného jednani do této smési mize pfinést soustfredénéjsi vypoved o se-
xualité, neZ jakou jsme ve hrach doposud vidali, a maZe posunout toto participa¢ni
umeéni takovymi sméry, v jejichZ priizkumu je neinteraktivni tvorba omezena. Ne-
bot moznd budeme muset pfehodnotit, kym jsme, zatimco hrajeme roli nékoho ji-
ného. Hry maji potencial vzbudit empatii vii¢i postavam spiSe nez sympatii, jiz mo-
hou evokovat filmy ¢i knihy sledovanim druhého, jak trpi nebo proziva rozkos.

HEAvY RAIN je tieba hrat, abychom se o sobé néco dozvédéli.

Interaktivni film

Uvodem useku vénovaného jednomu z formélnich predchidcd HEavy RAIN je namisté
poukdzat také na participa¢ni zku$enost navstévnika kina. Kinoautomat autora Raduze
Cinery uvedeny na svétové vystavé EXPO 67 v Montrealu byvé spojovan s ¢eskou novou
vinou coby revolu¢ni projekt, nebot zde promitany CLOVEK A JEHO DUM byl zfejmé prv-
nim interaktivnim filmem.*® Divaci mohli v deviti kli¢ovych okamzicich rozhodnout, jak
se déni na platné bude vyvijet ddl. Vidy o prestivkach je k hlasovani pomoci barevnych
tlacitek zabudovanych do sedadel v kiné vyzval moderator, pricemz na vybér méli ze dvou
scén. Piestoze se film setkal s univerzalné kladnym ohlasem, bliz§im zkoumanim odhali-
me, Ze alternativy se v naslednych volbéach sbihaji, misto aby se vétvily exponencialné (ve
skutecnosti byly soubézné promitény jen dvé verze filmu se stejnym koncem, jez se s vol-
bou publika stiidaly). Dilo Ize interpretovat jako satiru demokracie a determinismu pfi
ur¢ovani vlastniho osudu. Na rozdil od improviza¢niho divadla jiz natoceny material, byt
v nékolika variacich, neni mozné zménit. Omezenou moznost volby a iluzi interakce na-
jdeme i v pocitacovych hrach. U HEavy RAIN se viak jednd o konfiguraéni proces probi-
hajici v redlném ¢ase s riznymi vysledky.

Prvnim (v USA) komerc¢né spé$nym interaktivnim filmem s akénimi hernimi prvky
byl DrRAGON’s LAIR (1983).*”) Jesté pred nim v Japonsku vznikla stfilecka ASTRON BELT
(1982), v niz rozhrani samotné hry a vesmirné stihaci lodé ptekryvaly video na pozadi. In-
teraktivni film s sebou pro nékteré hrace, teoretiky a vyvojare stale nese negativni konota-

37) Christopher G. Williams, The Gleam of Electric Sex: What Video Games Might (or Might Not) Teach
Us About Sex. PopMatters 2009. Dostupné online: <http://www.popmatters.com/pm/post/112658-the-gle-
am-of-electric-sex-what-video-games-might-or-might-not-teach-/>, [cit. 12. 3. 2012].

38) O Kinoautomatu. Dostupné online: <http://www.kinoautomat.cz/o-kinoautomatu.htm>, [cit. 22. 5. 2012).

39) Hré¢ volil ze ctyt smért postupu — §lo tedy o test paméti ,,spravného” poradi. Uzival i me¢, aby hrdina na-
strahy prezil.
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ce*” vychazejici ze zazité predstavy, Ze tento subzanr umoznuje minimalni formu smyslu-
plné interakce s médiem a redukuje zaZitek na pasivni sledovani predtocenych (herci
obsazenych, respektive animovanych ¢i pocitatem modelovanych) scén, potazmo volbu
z omezeného mnozstvi preddefinovanych narativnich smycek a linii (odchyleni se od
»spravné” cesty obvykle znamena ,,game over). Takovy druh interaktivniho vypravéni se
zameétuje na dramaticke a dynamické situace, ¢asto imituje pohyb hré¢em ovladanych po-
stav.*" Vyzna¢nym zastupcem zanru je THE X-FILES GAME kombinujici adventuru s inter-
aktivnim filmem, ktery vychazi ze slavné televizni série, jejiz estetiku hra napodobuje
a obsahuje na Sest hodin obrazového materidlu.*? Hra¢ v ni maze ovliviiovat postoje a re-
akce postav na zakladeé jejich odpovédi a jednani. I tento titul byl oviem pfijat se smiSenymi
reakcemi kvuli pfehnanym ambicim a nelogi¢nostem designu a zanr kratce poté zanikl.*

Obtize s pekladem filmu ¢i romanu do hry vedly ke skepticismu nékterych akademika
i $irsi hrac¢ské obce vici potencidlu pocitatovych her vypravét.*” Interaktivni paséze byvaji
ve hrach oddéleny od stfihovych sekvenci, jez uplatnénim filmovych postupd ustavuji
a posouvaji déj — tento styl vypravéni modernich her zavedl titul BEGA’s BATTLE, kde
byly ,,stiileci” ¢asti prolozeny mezivstupy v podobé kratkych videi. Estetika téchto vstupi
(zvlasté pokud grafika her samotnych nedosahovala srovnatelné tirovné detailu ¢i animace)
mnohdy vytvafi takzvanouludo-narativni disonanci,*” a to kdyz logika jednani, vzhled
a prostfedi postav v stiihovych scénach jsou nekonzistentni s tim, co zakousime pfi hre sa-
motné.

Pocitacové hry jsou ovSem zpravidla vysoce strukturované a segmentované zazitky.
Herni sekvence jsou vétsinou ramovany a prerusovany jednak filmovymi sekvencemi, ale
i obrazovkami s mapou, obdrzenym skore ¢i méfenym casem a riiznymi menu. Tyto pfe-
dély udévaji rytmus hry, mohou ndm poskytnout pfedstavu o postupu a objasnit, jak jed-
notlivé drovné svéta zapadaji do sebe. Stfihové scény podle svych obhdjcti poskytuji pro-
stor pro oddech a vyvoj charakteru ovladané postavy. Tim na$ vztah k hrdinovi upevnuji
a zavr$uji emocionalni vklad hra¢e budovany pfi hte (vypéti z interakce se preléva do for-
my narace). Nechceme si pouze hrat, ale téZ predstirat, ,videosekvence nejsou jen prede-
hrou, ale také objektem touhy, rétoricky strukturovanou iluzi“*

40) Blize kupfikladu viz naptiklad Chris Craw ford, Chris Crawford on Game Design. Berkeley: New Riders
2003.

41) Tamtéz, s. 81-87. Mezi daldi pfiklady interaktivnich filmd patfi komiksové stylizovany CLiFF HANGER
(1983) a Spack Ack (1984). Ve spojeni s adventurnimi prvky vznikly tituly jako VoYEUR (1993), PHANTAS-
MAGORIA (1995), BAp DAy oN THE Mipway (1995), THE DArk Eve (1995), STAR Trek: KLINGON
(1996), STAR TREK: BORG (1996), RIPPER (1996), BLACK DAHLIA (1998) ad. Akéni hry Zanru zastupuje na-
ptiklad STAR WARS: REBEL ASSAULT (1993) ¢i BRAINDEAD 13 (1995).

42) Predméty z inventare v urcitych situacich umoznovaly omezenou interakci s danou videosekvenci.

43) Jason VandenBerghe, Postmortem: HyperBole Studios’ The X-Files. Gamasutra 1999. Dostupné online:
<http://www.gamasutra.com/view/feature/3404/postmortem_hyperbole_studios_the_.php>, [cit. 18. 5. 2012].

44) Markku Eskelinen, The Gaming Situation. Game Studies 1, 2001, ¢. 1. Dostupné online: <http://www.
gamestudies.org/0101/eskelinen/>, [cit. 21. 5. 2012].

Jesper Juul, A Clash between Game and Narrative. A Thesis on Computer Games and Interactive Frct:on MA
thesis, Dept. of Digital Aesthetics and Communication. Copenhagen: IT University of Copenhagen 1999.

45) Clint Hocking, Ludonarrative Dissonance in BioShock. Click Nothing 2007. Dostupné online: <http://
clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html>, [cit. 18. 5. 2012].

46) Rune Klevjer, InDefence of Cutscenes. In: Frans Mayra, Proceedings of Computer and Digital Cultu-
res Conference. Tampere: Tampere University Press 2002, s. 197.
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Ani HEAvY RAIN se debaté o uloze filmovych prostfihti nevyhnul. ,ReZisér takové
hry, ktera hrace vystavuje ¢etnym videosekvencim, se podle nékterych kritikii minul po-
volanim, kdyz nevi, co ji déla tim, ¢im je. Zakladatel studia Quantic Dream David Cage sc
piesto brani tomu, aby byl oznacovén za , frustrovaného* filmového reziséra.”” Distancu-
je se i od pojmu pocitacova hra a své dilo poklada za interaktivni drama.

Nepiekvapi nds, ze ve hfe je zastoupena fada audiovizualnich tradic a historickych
ozvén narativnich elementu televize i filmu. Wolf si v§ima archetypa, pohybt kamery, stfi-
hu ad.*® Bolter a Grusin se domnivaji, ze pocitacové hry remediovaly hypermedialni for-
mu televize i bezprosttednéjsi formu filmu.*”

Jini autofi se zaméruji na odli$nosti pocitacovych her od hegemonnich forem a analy-
zuji jimi prezentovany ,.alternativni méd diskursu“*” Herni teoretik Ian Bogost odlisuje
HEeavy RaIN od interaktivniho filmu, kdyz konstatuje, Ze ,,film znamena stfih’, cili techni-
ku montdze zdanlivé nesouvislych obraza skrze juxtapozici. Hry tuto kvalitu postradaji,
nebot ,kontinuita akce je pro interaktivni médium nezbytna®. Vétsina trojdimenzional-
nich her svéfuje hra¢i plnou kontrolu kamery — je to on, nikoliv rezisér, kdo urcuje pred-
mét svého zajmu i misto, odkud jej pozoruje. Lze namitnout, Ze v HEAvY RAIN funkci fil-
movych prechodu zastava nékolik fixnich zabéra scény, které hra¢ prepina. I to Bogost
zpochybnuje: ,.Ve vétsiné piipadi stfidani kamery koresponduje pouze se zménami loka-
ce, ne se zménami ve zpusobu, jak pocitacové hry mediuji hracuv vztah k prostoru, k akci
¢i k tématickému ladéni. "

HEavY RAIN si osvojuje postup filmového stfihu tim, Ze necha hrace urcovat, jak se
scény odehraji (tzv. Quick Time Events, viz dalsi kapitolu), emoce v$ak evokuje jeho ab-
senci, coz ,,hrace povzbuzuje k odhalovani, objevovani a vyvolani nékolika rozvazné vy-
nalézavych momenti.“ Podle Bogosta spociva zasadni odliSujici rys HEAVY RAIN, potaz-
mo her jako takovych, pravé v odmitnuti stfihu ve prospéch prodluzovani — hra situaci
doplnuje, rozsifuje a rozvadi, spiSe nez by ji zestru¢novala.*?

Bogostiv postieh dobarvuje rannéjsi prispévek Markku Eskelinena, ktery si viima, ze
»dominantni je do¢asna vazba mezi ¢asem uzivatele a casem udalosti, nikoliv ta vyprave-

47) Naptiklad METAL GEAR SoLID 4: GUNs OF THE PATRIOTS (2008) obsahuje desitky minut dlouhé stfihové
scény. Japonsky rezisér Hideo Kojima titul nestfidmé uzavird na ploSe celovecerniho snimku. Neni tajem-
stvim, Ze kdysi touzil studovat filmovou $kolu, uplatnil se ale v hernim priimyslu a dnes je zndm jako jeden
z nevlivnéjsich designérii. V interaktivnich animacich pouzivé fuzi filmového jazyka se zdsahy hrace. Tuto
techniku pouzil jiz dfive ve své point-and-click adventure POLICENAUTS (1994), ktera obsahuje prestrelky se
svételnou pistoli (ve verzi pro Sega Saturn) a byla prominentnim vyvojafem oznacena jako ,.interactive cine-
ma“ pfimo na obalu hry.

48) To kdyz zabér vypliuji pravodni jevy doslovné zprostfedkované kamerou, jako tfeba odlesk objektivu.
Mark . P. Wolf, The Medium of the Video Game. Austin: University of Texas Press 2001.

49) ].D. Bolter —-R. Grusin, Imediace, hypermediace, remediace, s. 34.

50) Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. In: Mark ]. . Wolf - Bernard
Perron (eds.), The Videogame Theory Reader. London and New York: Routledge 2003, s. 221-235.

Ted Friedman, Making Sense of Software: Computer Games and Interactive Textuality. In: Steve Jo -
nes (ed.), Cybersociety: Computer Mediated Communication and Community. Thousand Oaks: Sage 1995,
s. 73-89.

51) lan Bogost, Persuasive Games: The Picnic Spoils the Rain. Gamasutra 2010. Dostupné online: <http://
www.gamasutra.com/view/ feature/4412/persuasive_games_the_picnic_.php>, [cit. 12. 3. 2012].

52) Tamtéz.
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ci mezi pfibéhovym casem a casem diskursu“* Existuje tedy posun mezi ¢asoprostorem
hrace a plynutim fikce, jiz se ucastni. Postavy ve hfe jsou funkéni, jsou prostredkem cile,
jenz Eskelinen nazyva kombinatorickym, a tak operuji jinak nez postavy tradi¢ni narace.
Hrani je pfevazné konfigurativni ¢innost — oproti statictéjsi a interpretativnéjsi roli pub-
lika predchozich medialnich forem je hra¢ dynamicky a ergodicky.

Jak v HEAVY RAIN, tak ve filmu podporuje kontinualni tok iluzi realismu. Frantisek
Kist kontinuitu u filmu popisuje jako ,vypravéni, které prezentuje — tedy kopiruje —
uvazovani o lidské existenci jako o linedrnim vyvoji prochdzejicim skrze fadu jedine¢nych
udalosti“*¥ Nejspi$ proto rezisér Cage povazuje prvni prichod hrou za jim zamyslené
sdéleni. Piibéh HEAvY RAIN se nepferusované odviji v reakci na volbu hrade, nevyzaduje
nacitani ulozené pozice, nebot nezachazi s konceptem game over jako s trestem za hraco-
vo selhani. Jakykoliv zavér, k némuz participant vlastnim jednanim dospéje, je tim ,,pra-
vym'. Opakované hrani a nahodny vybér kapitol jsou uz jen pouhou sérii poskladanych
smycek, které nutné bofi realistickou iluzi.

Hra HEAvY RAIN se sice vyvijela v kontextu stavajicich zanrovych konvenci, neziidka
se od nich ale radikalné odklani. Oscilace mezi vypravénim a hrou je konfliktem agendy
vypravéce a hrade, vytvarfi trvaly paradox — zdroven se svobodou jednani pozadujeme,
aby ddvalo smysl v univerzu fikce, chceme zdani padné agendy v mytickém svété, jejz pro-
zkoumdvame a ménime. Pravé oboustranny projekt predstirani tyto pohnutky svazuje, je-
jich fuzi vznika kombinované potéseni z ergodické operace a symbolického svadéni. Inter-
akce se v HEAVY RAIN prostupuje s naraci. Je to neustély zapas o harmonii mezi ludickou
vyzvou a vieobjimajicim ramcem vypravéni. S poodhalenymi sty¢nymi plochami jednot-
livych medidlnich forem se nyni pozorné obratime k pfedmétu naseho zajmu.

HEeavy RaiN

Vyse jsme vysledovali ptivod hry HEavy RAIN v hrdch Zanru adventure a interaktivnim fil-
mu. David Cage k tomu, jak se jeho hra vii¢i jinym Zanrim vymezuje, fika, Ze ,vypravéni
je zde esenci zdzitku, nikoliv pozlatkem. Hrani a narace jsou zcela propojeny.“ Obhajuje
tvrzeni, Ze nejde o extenzi adventury, jelikoz ,se nezaklada na hadankach a inventarich,
ale na kontextovych akcich, rozhodnutich a moralnich volbach.“ Aktéra nezastavi netesi-
telny puzzle, presto je zdhada dilezitym motivem k pokracovani. Cage vnima Heavy
RAIN jako emociondlni pout, usiluje o ,,zapojeni hrace tak, aby mu na postavach a jejich
osudech zdlezelo. [...] Jde o novy typ zazitku vychazejiciho z jiného paradigmatu.“*® Re-
zisér touZzi prokazat, Ze lze vypravét napinavy, poutavy pribéh skrze interakci, nikoli stfi-
hové sekvence.

Namisto repetitivnich kontrolnich vzorct reaguje hrac na situaci v ¢ase a prostoru, na-
ptiklad v blizkosti predmétu ¢i NPC (non-playable character) je mu, za konkrétnich okol-

53) Markku Eskelinen, Towards Computer Game Studies? In: N. Wardrip-Fruin - P. Harrigan
(eds.), First Person. New Media as Story, Performance and Game. Cambridge: MIT Press 2004, s. 37.

54) Frantisek Kast, c.d.,s. 47.

55) Christopher Reynolds, Interview: David Cage. Nowgamer 2009. Dostupné online: <http://www.nowga-
mer.com/news/48/interview-david-cage>, [cit. 12. 3. 2012].

|
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Obr. 2. V roli Madison krouzivymi pohyby analogové packy ovladace obvazujeme zranénému Ethanovi ranu.

nosti, nabidnuta jedna i vice moznosti reakce. Vyznam precizniho ovladani vzriistd s kom-
plexitou vytvafenych her — pro HEAvy RAIN byl navrien kontextovy jazyk uplatiujici
omezeny potet zadani, jimiz ovlada¢ konzole PlayStation 3 disponuje. K interakci s objek-
ty a postavami slouzi stisk, respektive podrzeni zvyraznéného tlacitka (i nékolika nardz).
Pa¢kami (ob&as jemné a pomalu) opisujeme trasu naznacenych pohybi. Gyroskopicka
gesta jsou uzivana k zatfeseni, hozeni, kopnuti, tedy obecné k néjakému impulsu. Vnofe-
ni dale podporuji vibrace DualShocku. Troji obtiznost ovladani zpfistupfiuje HEAVY RAIN
i lidem hrami nedot¢enym. Kinetické rozhrani se pokousi emulovat pohyby postav tak,
aby se hré¢ citil podobné jako hrdinové z obrazovky (Obr. 2). Tézsi vyzvy, tieba $plhani po
zabldceném svahu, zapletou nase ruce do nepiirozené polohy, jako by odrazely usili, jez
musi avatar vynalozit. Riskantni design pfispivé ke vzniku fyzické identifikace mezi tim,
co délame na ovladaci a co zakousi charakter ve hre.

Poté3eni ze hry je tak v principu spise kinetické nez vizudlni.*® Tym Quantic Dream ve
vypravéni pouziva i takzvanych QTE (Quick Time Events) nebo PARs (Physical Action Re-
actions, jak jsou studiem prezdivany). Kviili jednotné terminologii se pfidrzim varianty,
s niz prisel rezisér kultovni hry SHENMUE Yu Suzuki.”” QTE se obvykle projevuji jako vy-
zva k hracské akci (napt. stisknuti tlacitka) béhem sledovani stfihové sekvence. MiiZe tak
vzbudit dojem posilené participace, jelikoz udrzuje pozornost divéka, ktery musi byt kvi-
li potencidlnim vyzvam ve stiehu. Mechaniku pfesto mnozi povazuji za berlu designéri,
jez poskytuje minimalni vklad a omezenou kontrolu ve vybéru urcitych akci posouvaji-
cich d&j.*® Jeji implementace v HEAVY RAIN zazité obavy do jisté miry rozptyluje.

56) S podporou pohybového ovladaée PlayStation Move ziskdva interakce s HEAVY RAIN jesté gestiCtéjsi raz.

57) QTE se jako herni mechanika objevily i ve FAHRENHEIT (2005) a v Gop Or WAR (2005). Déle naptiklad ve
hrach Yakuza (2005), Die HARD ARCADE (1996), STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED (2008), MADWORLD
(2009), FiNaL FanTAsY XIII-2 (2012), ASURA’Ss WRATH (2012) ad.

58) Carlin A u, Developer’s Block: Quick Time Events. TruePCGaming 2012. Dostupné online: <http://truep-
cgaming.com/2012/02/09/developers-block-quick-time-events/>, [cit. 8. 6. 2012].
Michelle Baldwin, Quick Time Events: A Gaming Menace. Pioneer Project 2010. Dostupné online:
<http://www.pioneerproject.net/articles/quick-time-events-a-gaming-menace.php>, [cit. 8. 6. 2012].
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Ak¢ni sekvence vyzaduji vystiZzeni spravného okamziku provedenim uréitého ukonu
ovladacem. Ten je signalizovan ,ikonou® v trojrozmérném prostoru herniho svéta (viz
nize). Tvirci pro tyto ikony, tkony i jejich vztah k pohybim postav ve hie vytvotili kom-
plexni gramatiku, aby se ,,slova“ interaktivniho jazyka pfi hrani souvisle vztahovala k déni
na obrazovce. HEAvY RAIN hraci odnima ¢ast kontroly pritomné v konvenénich pocitaco-
vych hrach tim, Ze nestoji na systematickych hernich mechanikéch ¢i ovladacim schéma-
tu — potencidlni akce jsou vdzany na konkrétni situaci. Cage tvrdi, Ze optikou elastického
rozhrani ,,lze vypravét jakykoliv pribéh, nebot je zcela kontextoveé®.*®

Ptibéhova kostra HEAVY RAIN je v podstaté vytycena a variuje aZ ve svém rozuzleni.
Hrac prostfednictvim dialogovych stromi a pobidek kontextového rozhrani skute¢né muaze
ovlivnit, jak se dana scéna odehraje a kterou linii narativu si vyzkousi, oviem povétsinou
s totoznym vysledkem, jelikoz se tyto vétve jako Sroubovice cyklicky sbihaji. Jen nékteré ze
zhruba Sesti desitek pruznych, tvarnych kapitol odkazuji na ty prede$lé, fada rozhodnuti se
projevi teprve na zavér. Pfitom neni mozné projit viechny varianty najednou, ¢imz Heavy
RaIN svadi k opakovani a zahybani riznymi sméry na kiizovatkach vybraného jednani.

Pribéh se rozkryva z riznych pohledu (coz obéas podtrhuje vyrazovy prostfedek déle-
ni obrazu). Hrac¢ vede ctyfi postavy — novinarku Madison Paige, profilovaciho experta
FB1 Normana Jaydena, soukromého detektiva Scotta Shelbyho a zdevastovaného otce, ar-
chitekta Ethana Marse — které autor rozsahlého scénare®® stavi pred morélni dilemata
a obtizné volby. Hrac si s nimi v rozpéti mantinel danych scén pohrava a udava smér je-
jich rozvoje. Mechanika dialogovych stromti odhaluje ,,lidskou® povahu naprogramované
osobnosti a vyvojarim dovoluje navrhnout interaktivni konverzace s NPC, aniz by se
poustéli do ndstrah pocitacem zpracovaného prirozeného jazyka v oblasti umélé inteli-
gence (srovnej s FAGADE). Krom toho muizeme po vétsinu hry vyvolat myslenky reflektu-
jici aktudlni dusevni stav protagonistii a na jejich zakladé poucené zareagovat — poméha-
ji ndm odhalit motivy postav a poskytuji voditka k jednani (Obr. 3).5V

Tviirci bézné spoléhaji na logicky usudek hrace, nabizeji mu uréity rozsah moznosti,
které by ,vnimavy“ clovék mohl ocekavat. Nisledky voleb jsou zpravidla predvidatelné,
patrné ihned nebo v navazujicich scénach. Dokonce i se smrti postav hra zachazi jako
s eventualitou narace. Na rozdil od interaktivnich filma zde neexistuje ,,$patnd” smycka
vedouci ke zkdze. V zdjmu koherentniho, fluidniho zazitku neni nutné nahrat ulozenou po-
zici, adaptivni piibéh plynule pokracuje. Klidné se muze stat, ze vrah zistane nepotrestén.

Ben Kuchera, Quick Time Events: Tap ,,A" if You're Tired of Them. Ars Technica 2008. Dostupné online:
<http://arstechnica.com/gaming/2008/09/quick-time-events-tap-a-if-youre-tired-of-them/>, [cit. 8. 6. 2012].
Srov. Mikel Reparaz, The TOP 7... Least-irritating Quick Time Events. Gamesradar 2010. Dostupné on-
line: <http://www.gamesradar.com/the-top-7-least-irritating-quick-time-events/>, [cit. 8. 6. 2012].

59) Johnny Minkley, Demo and DLC for Heavy Rain. Eurogamer 2008. Dostupné online: <http://www.eu-
rogamer.net/articles/demo-and-dlc-for-heavy-rain>, [cit. 12. 3. 2012].

60) Finalni verze ma 2 000 stran, véetné Cageovych poznamek a odkaz byla aZ tfikrat del$i. Tom Bramwell,
Heavy Rain’s Vital Statistics. Eurogamer 2008. Dostupné online: <http://www.eurogamer.net/articles/heavy-
-rains-vital-statistics-blog-entry>, [cit. 12. 3. 2012].

61) Obdobny systém mentalnich ozvén francouzsky tym implementoval jiZz ve zminéné hfe FAHRENHEIT, kde
misty skutecné zalezelo na psychické rovnovaze postavy, jez determinovala Gspéch od neuspéchu ¢i fatalni
otazky zivota a smrti. JelikoZ struktura scénafe HEAvY RAIN s imrtim poéitd, ustoupil tento zajimavy prvek
do pozadi jako privodni jev snahy zakomponovat interface do vizualu hry co nejméné okatym zpiisobem.




80  Jan Miskov: Genealogie interaktivniho textu: remediace literatury, divadla a filmu v Heavy Rain

Obr. 3. MuZzeme kdykoliv nahlédnout, co se v dané situaci avatarum honi hlavou.

To, co béhem instalace zac¢ina prostym navodem jak slozit vlastni origami, se rozevira
jako kniha o ¢tvrthodinovych kapitolach, do niz se hra¢ postupné ponofi a s jejimiz cha-
raktery se szivd. Uplnd imerze je teoreticky podminéna tim, aby smysly (zrak, sluch, hmat,
¢ich, chut) vnimaly digitdlni prostredi jako fyzicky opravdové. Totiz jakmile s oddlenim
senzorického aparatu dosahneme uspokojivého presvédceni o ,,skutecnosti®, uzivatel musi
byt schopen intuitivné a bez obtizi interagovat se svétem. K tomu miize prispét kinetické
ovladani, jez se rozsifilo po uvedeni konzole Nintendo Wii a zafizeni jako Microsoft Ki-
nect. HEAvY RAIN ovSem kontrolu pres kinetické napodobovani pozadovanych tkont
umoznuje i na bézném ovladaci herni konzole. Zprostfedkovany vztah k virtudlnimu své-
tu, mediovany ovlidacim rozhranim, tedy taktilni kontrola hmatem a gyroskopické sni-
mani polohy ovladade, jsou nasi ,prodlouzenou rukou® ve hfe, v niz za nas promlouvaji
nase ¢iny.*”

Interakci s HEAVY RAIN lze pfirovnat k dialogu mezi autorem textu a ,,Ctendfem”, kte-
ry na néj reaguje a hovofi s nim prostiednictvim kontrolniho rozhrani, ¢imz doplnuje
»schazejici vyznamové mezery.*” Znaky potencidlnich tkoni jsou vlastné indexy, jez po-
ukazuji na to, ze s objekty v hernim svété je mozné interagovat. Indikuji disponibilni sou-
¢asti herniho svéta, mista potencidlniho rozhovoru.*” Tyto ,loutkoherecké pokyny® maji
vlastni gramatiku, kde adekvatnost a pohotovost reakce zavisi na jejich spravném dekddo-
vani, procez se mu hra¢ musi naucit. Vizualni reprezentace pobidek k symbolickym akcim

62) Interakci pfes ovladaé (na materidlni trovni) mazeme chdpat jako extenzi téla, podobné jako napfiklad ho-
kejku. Blize Jan Miskov, c.d., s. 33-34.

63) Srovnej pojeti informaéni nasycenosti a stimulace smyslt u takzvanych chladnych médii in M. McLu-
han, c.d

64) Viz Charles Sanders Peirce, What is a Sign? Philosophy Archive 1894. Dostupné online: <http://www.
marxists.org/reference/subject/philosophy/works/us/peircel.htm>, [cit. 18. 5. 2012].
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(QTE) byly integrovany ptimo do 3D prostfedi a jsou animovany soubézné s asociova-
nym objektem ¢i postavou — na obrazovce se stavaji prvkem pfena$eného vyznamu.

Jako piiklad komunikace prostfednictvim znakového jazyka ovlddaciho rozhrani
HeAvy RAIN se nabizi znepokojiva scéna, v niz Scott Shelby pfijizdi vyslechnout pani
Bowlesovou, matku samozivitelku, jejiz manzel zahadné zmizel po smrti syna Jeremyho.
Shelby se zadnim vchodem dostavéd dovnitf zdanlivé opusténého domu, odkud se ale ozy-
va hlasity détsky plac. Po vstupu do obyvaciho pokoje index s bilou $ipkou smérfujici dolt
na koberec nabada k preéteni pohozeného dopisu, ve kterém stoji: ,,Je toho na mé piilis,
vice uz nesnesu, postarejte se 0 mé dité.“ Spolecné se soukromym detektivem zacneme
rychle prohledavat dim, nacez v loznici objevime zamcené dvere. Dalsi znaky indikuji
$kubnuti ovlada¢em, ¢imz do dvefi dvakrat vrazime a napotfeti je vylomime. Ve vané kou-
pelny lezi zoufald zena s podfezanymi zilami, téméf na pokraji smrti. Nejdfive tfeseme
joypadem, abychom se ji pokusili probrat, pak ji stiskem nékolika zobrazenych tlacitek na-
jednou vytdhneme z vany, pfeneseme k posteli a pohybem packy dolt polozime. Ve skin-
ce nad umyvadlem najdeme zdkladni potieby prvni pomoci. Pfilozime obklad na rdnu
a stiskem indikovaného tla¢itka R1 pfitlacime. Béhem toho mac¢kanim X (,,Stay!®) na Zenu
mluvime, af ziistane pfi védomi. Krouzivymi pohyby analogové packy nasledné obvazuje-
me krvacejici ruku, naznacenym pohybem nahoru a zato¢enim nalepime naplast. Zda se,
ze z nejhorsiho je venku, oviem zoufald matka se boji o své dité. Shelby navrhne, ze se
o Emily postard. Kdyz se sklani nad koc¢arkem, aby mimino vytahl, zjistuje, Ze ma ruce sta-
le potfisnéné krvi a musi se jit umyt. Ze zavanu usoudi, v ¢em tkvi aktudlni problém —
dité potiebuje prebalit! Pohybem nahoru a zato¢enim sundava plenu, stisknutim R1 zve-
d4 Emily a soucasnym pohybem packy do strany a zase zpét plenu vyméiuje (Obr. 4). Poté
tlagitko poustime, abychom dité opatrné polozili, a stiskem trojice indikovanych znaki
piebalovani dokoné¢ime. Jenomze décko ma ocividny hlad. V kuchyni najdeme mléko
a ddme ho zahfat. Chvili ¢ekame, nez ho mizZeme vytahnout. S ditétem v narudi drzime
packu, respektive lahev mléka vzhiiru, dokud vée nevypije. Posléze opakovanym zmack-
nutim kole¢ka poplacime nakrmenou Emily po zadech, dokud si neodbrkne. Nakonec za-
zivame, jaké to je, kdyz houpavymi pohyby analogové packy chovame dité v narudi, aby se
zklidnilo a usnulo.

Obr. 4. Soubézné drzeni nékolika tlacitek pfi prebalovani pleny navozuje avatarem vyvinuté sili.
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Uvedeny priklad dopliuje avahy o znakovém jazyku Heavy RAIN jako o specifickém
komunikaénim kédu, jenz za hracova prispéni v ramci dynamického interaktivniho pro-
cesu strukturuje a konstruuje urcité, pro prijemce relevantni, vyznamy. Tviirci s recipien-
tem komunikuji sou¢asné na nékolika arovnich tak, Ze mu obousmérna komplementérni
vyména pres ovladaci interface dava smysl v ¢asoprostoru dramatické narace. Dynamika
kybernetické zpétné vazby tady operuje s nestabilni textualitou. Rozvolnény interpretacni
vztah uZivatele, textu a média nazyvam sémiotickou hrou. Nasledujme proménlivé sou-
fadnice vyznamu na drovnich odesilatele, kanalu i respondenta se stalym zfetelem k jeho
kontrole a manipulaci.®® Ptedstavme si interface jako prsten, ktery kontinudlné prejizdi
pfes roztfepena vlakna intenci na stranach komunikacnich aktéru, pricemz je objima
a spojuje v ohnisku oboustranné konverzace sémiotické hry s vlastnimi pravidly a mecha-
nismy konfigurace.

Interakéni ramec poskytuje souvislou odezvu, diky niz je hra¢ implikovan i zapojen do
konstrukce a kompozice zku$enosti. Zapleten ve smycce na irovni participace ,,z prvni
ruky® (odtud vyznam ovladéni) zakousi, udrzuje a dekoduje vicero protichiidnych pre-
zentaci sebe sama.® Vztah osoby a role ve hte odpovida interaktivnimu systému — rdm-
ci — v némz je tloha vykonavana. Erving Goffman analyzuje primarni rdmec jako inter-
pretacni schéma, jez prevadi to, co by jinak bylo nesmyslnym aspektem urcité scény, do
nécéeho smysluplného. Umoznuje uzivatelim lokalizovat, identifikovat, chépat a oznaco-
vat nekone¢né mnozstvi konkrétnich ptihod definovanych v jeho mezich.*” K popisu se-
bevrazedné scény jsem vyuzil znakového jazyka ovladaciho rozhrani, aby ndm pomohl si-
tuaci rozumét. Performance hry sestava z ukonu (,,figur®), které maji symbolicky vyznam
a néco vyjadfuji — jsou omezeny vhodnosti v daném kontextu, jez je definovana pravidly
hry. Nase schopnost zapojit se do hry, ,,spravné” volit ,,slova“ a vyjadfovat myslenku ma
nasledky pro vyvoj narace. Zpusob, jakym je role zahrana, zahrnuje vyjadreni osobni
identity — ja je dramatickym dusledkem, ktery vznika pfi predstaveni.

Heavy RAIN poskytuje smluveny ramec pro afektivni sebe-odezvu (expresi silnych
emoci jako v divadelni inscenaci) a improvizaci v pfipadé necekanych udalosti. Rozrusi
nas, kdyz se octneme v situaci, s niz neumime zachazet.*® Aktér nema plnou kontrolu nad
emocnim vyjadfenim a casto tak dochazi k nezamérnym sebe-odhalenim (introspekce
u moralnich dilemat). Cim vétsi je prostor pro odchylku subjektivniho od objektivniho,
tim méné je jedinec ujistén o spravnosti svych analyz o svété a druhych lidech. ,Virtudlni*

65) Rune Klevjer o pocitacovych hrach pise s odkazem k symbolické akci: ,,Ponévadz jsou symbolickymi ciny
nesoucimi pre-konfigurované rétorické vyznamy, udalosti v pocitacové hie nejsou uddlostmi jako Zidné
jiné ve svété. Akce, které béhem hry provadim, jsou souddsti symbolického ¢inu nékoho jiného, nebot maji
rovnéZ vyznam uvnitf pfednastaveného fikéniho svéta. Nemusim tomu vénovat pozornost (zaneprazdnén
hranim), ovéem mé vlastni jednéni ke mné promlouva hlasem, ktery neni maj.“ Autor, tj. rétoricky hlas li-
nouci se z textu, promlouvi jako jednotici ohnisko ¢tendfovy interpretace. Klevjer dale popisuje ¢iny prove-
dené hracem jako reprezenta¢ni uddlosti — nabyvaji vyznamu uvnitf celku virtualniho svéta v okamziku své
aktualizace (naptiklad s volbou néjaké odpovédi): ,,Coby ergodické akce jsou ziroven skute¢nymi udalost-
mi ustavujicimi vyznamy, které si abstrakci miizeme ptedstavit nezavisle na konkrétnim fikénim univerzu,
v némsz se odehrivaji.“ R. Klevjer, c.d.,s. 196 as. 199.

66) ]. Newman, c.d.

67) Erving Goffman, Frame Analysis. Boston: Northeastern University Press 1986.

68) Jan Miskov, c.d,s. 46-49.
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zkuSenost podle mého umoznuje 1épe uchopit status aktivity v redlném svété a posilit
schopnost definovat, co se vlastné déje.

Tvurci hrice vystavuji mnoha pal¢ivym otdzkdm. Oproti pasivné konzumovanym mé-
diim jej diky identifikaci s postavou a vnofeni pomérné dirazné nuti k zamyslen. Je-li pu-
blikum ochotno takové podminky akceptovat pro zabavu, ptibéh, grafiku ¢i ze zvédavos-
ti, uci ze svych pokusi i omyld. Vlastni zkuSenost je nepfenosnad — prestoze jsou hry snad
prili bezpecné, skrze citové zaujeti, interakci a rizika nasledkd mtzZeme ziskat konkrétni
vjem pfinejmensim v jeho obrysech, jakkoliv zprostredkované HEAvY RAIN rizné emoce
evokuje.

Kdo tahd za nitky?

Vyvstdva otdzka participace hrace, ktery je designéry vpasovan do pfedem definovanych
dramatickych situaci. Ackoliv na ur¢ovani obsahu a podoby interakce mé typicky vétsi
vliv vyvojarské studio nez loutkari u ovladacu, neni snadné jednozna¢né rozhodnout, kdo
drzi nadvladu nad produkci vyznamu v interaktivnim textu s komplexni gramatickou
strukturou.

Podle Sapir-Whorfovy hypotézy je subjektivni obraz fyzické a socidlni reality ddn gra-
matickym charakterem feci, kterou uzivime. Dovolim si mensi modifikaci teorie, kdy? fi-
kdm, ze virtudlni svét je vybudovan na jazykovych pravidlech hry. Vidime, sly$ime a za-
kousime virtudlni realitu v zavislosti na jazykovych konvencich, které nas predisponuji
k urcitym interpretacim.®” HEAvy RAIN se hraci jevi jako permanentni tok viem (tj. zna-
ki1), jez musi ndsledné organizovat prostfednictvim jazykového systému ovladani. Existu-
je implicitni dohoda mezi tviirci a uzivateli o tom, jak ,,realitu” organizovat do zastupnych
konceptti, jimz pfipisujeme de facto povinné viceméné shodné vyznamy.”

Prostfedky kontroly vychdzeji z moznosti ovladnout strukturu a kéd, ktery ji urcuje.
Moc je pak schopnost radikalné restrukturovat béh véci. David Cage, reZisér a scenarista,
mad regulacni dohled nad stanovenim mantineldi hfisté, omezuje vybér a se zamyslenym
G¢inkem udalosti dramatizuje, ¢imz usmérnuje hrace podfizené pravidlim. Scény vyuzi-
vajici QTE prosté instruuji uzivatele, co ma udélat, aby ,,uspél“ — nezdar indikuje z&erve-
nani znaku. Nékdy lze nabyt dojmu, Ze se hra tvafi velkoryseji, nez ve skute¢nosti je, zvl43-
té kdyZ rlzné chovani vede ke stejnému vysledku. S opakovanym hranim padé iluze volby
a HEAvY RAIN ztraci ¢ast svého kouzla. Skdla moznosti vybéru je limitovand — neni v si-
lach tviircd, aby brali v potaz kazdou déjovou variantu ¢i intenci nevyzpytatelného publi-
ka. Realizované pribéhové linie pak spiSe nez o moznostech narativniho formatu vypovi-
daji o kvalité scénare.

Definovani konkrétnich situaci a vztahti mezi postavami vyplyva rovnéZ z rezijnich,
umeéleckych nebo dramaturgickych zdémért usilujicich o satisfakci publika a jeho poza-

69) Edward Sapir, The Status of Linguistics as a Science? In: David G. Mandelbaum (ed.), Culture, Lan-
guage and Personality. Berkeley: University of California Press 1958.

70) Benjamin Lee Whorf, Science and Linguistics. In: John B. Carroll (ed.), Language, Thought ¢ Reali-
ty. Cambridge, MA: MIT Press 1956, s. 213-214.
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davka viigi smysluplnému vypravéni s dostate¢nym ,,tahem na branku®. Tviirci se soustfe-
di na to, co je na jejich dilech jedine¢né a zvlastni, zatimco publikum pfemysli o obsahu
predevsim na zékladé zazitych 3ablon, ,ndlepek” a uspokojeni, které zazilo nebo oceka-
valo.

Relativni pozornost vénovand konkrétnim tématim pfitom ovliviwuje vyznam, jaky
jim publikum pfikladd. HEavy RAIN nis dostava do situaci, které bychom normadlné ne-
fesili, jsme nuceni premyslet o nastolenych otazkach a zaujmout postoj odvozeny z toho,
co si do hry pfineseme odjinud. Prvotni impuls vak pfichdzi z nitra, jelikoz za sva roz-
hodnuti ve hie odpoviddme predev$im sami sobé. ,Vycitky" svédomi pak mohou ovlivnit
jednani tam, kde si nejsme jisti svou pozici (ochrannd motivace).

Ani nastolovani témat, skriptovani scén a tlak persvazivnich komunikacnich strategii
si nedokazi zcela podvolit mysl participanta uréujiciho jednotlivé varianty, déjové linie, je-
jich kombinaci, poradi a zpisob chovani v dané situaci i ve vztahu ke vSem predeslym/na-
slednym scénam (tj. souvisly, kontinualni zazitek). Pfibéh se mize uzavfit soubéhem ne-
kolika vyusténi,”" ale cesta, jiz jsme si k danému rozuzleni zvolili, je pro kazdého jedince
individualni. HEAvy RAIN umoziiuje do zna¢né miry produkovat vlastni vyznamy v reak-
ci na kontext udalosti. Hra¢ se maze promitnout do stylu hry, vypravi ,,sviij* pfibéh, a tak
74dné hra neni Gplné stejnd. Mezi autory a ¢tenafi interaktivniho textu existuje jakdsi
~smlouva“ spojend s interpreta¢ni volnosti a produkci vyznamu.

Heavy RAIN piedstavuje uzavieny systém sémiotické hry, v jehoz rozpéti a limitech si
s vyznamy pohravame, kde uspokojeni plyne z ¢innosti samotné. Interaktivita se organic-
ky proliné s naraci, jejich hranice se rozostiuji. Svymi ciny vyjadfujeme postoj protagonis-
tl, spole¢né patrame po unosci a pfitom jsme konfrontovéni s osobnimi tématy, jez ape-
luji na nasi moralku. Tady se nerozliSuji dobra a $patnd rozhodnuti, nybrz sméry, jak
¢lovéka navést k tomu, aby pocitoval to, co pocituji hrdinové, a kde konfiguruje pfibéh,
jako by se ho ticastnil, coz mu ve vysledku muZe pfinést saturovanéjsi zkusenost.

Jde o pronikavé divadlo, pfi némz rychle volime riizné cesty a konsekvence takovych
rozhodnuti si az s prekvapivou intenzitou odnasime s sebou. HEAVY RAIN tim presvédci-
vé rozptyluje nékteré myty spojované s interaktivnim filmem. I kdyz stdle md své zastance
a odptirce mezi proponenty narativniho potencidlu pocitacovych her a témi, kdo prisuzu-
ji nejvétsi vahu hernim mechanikdm a pravidlim (jako tfeba Bogost), nazval bych ji zda-
filym kompromisem, ktery se oba tdbory snazi svést na spolecnou cestu.”

Ponechame-li stranou konkrétni narativni obsah, zlistane ndm univerzalni ovladaci
rozhrani s pfidanou kinetickou hodnotou, jehoz prostfednictvim je mozné vypravét jaky-
koliv ptibéh. Nepodléhejme v$ak ihned bezbiehému nadSeni, protoze, jak reZisér Cage
pfiznava, tam, kde nenasel soulad mezi ideou pfibéhu, ovlddacim schématem a pravidly,

71) Lze odemknout bezmala dvacet riiznych epilogi, pro kazdou postavu i nékolik najednou.

72) Také herni designér a vizionaf Peter Molyneux HEeavy RaIN vyzdvihl: ,Doporucuji komukoliv, kdo
chee spattit prvni zdblesky budoucnosti videoher, aby si ji $el koupit. Nemdm pochyb o tom, Ze hry jako
Heavy Rain — hry, jez disponuji novou jakosti ve zpisobu podani prozitkd, patrné stvofeny se zfetelem na
kinematografii a motion capture — mohou skute¢né ukazat cestu vpfed k nové formé zébavy, kterd rozviji
piibéh, volby a nasledky. James Ransom - Wiley, Molyneux says Heavy Rain Offers the ,First Glimp-
ses of the Future” of Games. Joystig 2010. Dostupné online: <http://www.joystig.com/2010/03/16/molyne-
ux-says-heavy-rain-offers-first-glimpses-of-the-future/>, [cit. 12. 3. 2012].




ILUMINACE Ro¢nik 24, 2012, &. 2 (86) CLANKY K TEMATU 85

byl nucen scénu odstranit. Ne kazdé vypravéni lze formatu HEAVY RAIN pfizpusobit. Uvé-
domély designér zohlednuje poutavost a zabavnost hry pro své publikum, ¢emuz se struk-
tura déje a kompozice scén podrizuje.

Je tedy HEAvY RAIN avantgardnim pfedvojem hybridniho typu her s vlastnimi vyrazo-
vymi prostfedky, nebo jen pompéznim vykfikem do tmy? Cas ukaze, zda-li se skute¢né
zrodil vlivny trend, ale jiz nyni mizeme zaznamenat, Ze HEAVY RAIN inspirovala dali vy-
vojére.”” Novi autofi mohou novymi napady interaktivni drama kreativné kultivovat. Re-
zervy a slepa mista ,,se$itého” scénosledu tady jsou. Bogost v kritickém hodnoceni nava-
zuje tim, Ze hra se pfiblizuje kinosalim ,pfidanim interakce niztho fadu a mirné
vétvenych rozhodnuti k tématické a narativni strukture tradi¢ni filmafiny.” Odmitnutim
stiihu podle néj jesté zcela nevyuzila onen dopliwjici potencidl pocitacovych her. Splyva-
jici uloha hrace a pasazéra hektické jizdy podporuje obavy z dvojrozmérné herni zkuse-
nosti, jejiz modalita se nezbavila ponékud sterilniho charakteru interaktivnich filma,
v nichz dominuje pfibéh nad hratelnosti.

Interaktivni drama se diky mife a typu imerze, jez tradi¢ni média postradaji, profiluje
jako legitimni platforma tviir¢iho vyjadfeni. Remediuje vyraz predchozich kulturnich fo-
rem a skyta prostor k experimentim. Eticka spoluticast zostfuje realisticky dojem. Méni
se pojeti autorstvi textu s tim, jak jeho konfigurace presouva spoluodpovédnost do rukou
hrace, spolutviirce vyznamu. Dynamicky proces interaktivniho vypravéni timto mize pfi-
nést pronikavou zku$enost, intenzivni ptisobeni a snad i posilenou odezvu.

Mgr. Jan Miskov (1985)

Autor je doktorandem na Fakulté socialnich studii Masarykovy univerzity. Teoreticky se zabyva me-
didlnimi u¢inky a komunika¢nimi modely digitdlnich her. Vedle edukativniho potencialu ho fasci-
nuje jejich vizualni kultura a ozvény predchozich médii. Produkovanim pofadu SAVE® pro univer-
zitni televizi se prakticky zajima o herni Zurnalistiku. Tato relace s odstupem sleduje socio-kulturni

vyznam a piisobnost her jako takovych.
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SUMMARY

A Genealogy of Interactive Text.

The Remediation of Literature, Theater and Film in HEAvY RAIN

Jan Miskov

This article envisages digital games as an interactive form of storytelling. It analyzes the
communication strategies of the game HEAavy RAIN, which I consider a progressive en-
gagement of several medial forms and genres, in terms of meaning, intention and effect. It
construes a branched way of narration and the related choices and moral dilemmas or
their consequences. The motion aspects of the contextual control interface and the effects
of virtual representation to immersion of the player and his/her empathy with the charac-
ter are illustrated by specific situations. I am interested in what terms are communication
studies reporting effects of more passive media and how these theories are transformed
when applied to interactive text. I ask myself questions related to the handling and the
control of the meaning at the level of sender, channel and recipient, and respectively what
this unstable, semiotic relationship implies for interpretive possibilities of the audience.
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