Univerzita Karlova v Praze

Filozoficka fakulta

Ustav informacnich studii a knihovnictvi

Diplomova prace

Marek Bastyt

Jak pouziti obdobnych nastrojli ovlivituje formu pocitacovych her a filmu,

dochazi ke konvergenci?

How application of similar instruments influence the form of computer games

and cinema, is there a convergence?

Vedouci prace

Praha 2010 Ing. Bohus Ziskal



Podé&kovani
Chtél bych pod€kovat panu Ing. Bohusi Ziskalovi za jeho cenné rady, pfipominky a nové
podnéty béhem celého procesu vzniku diplomové prace, stejné jako za nekonecnou ochotu

znovu a znovu Cist postupné vznikajici verze textu.



Prohlasuji, ze jsem tuto diplomovou praci vypracoval samostatné a vyhradné s pouZitim
citovanych pramenui, literatury a dalsich odbornych zdrojii.

V Praze dne 13. 8. 2010

podpis



Anotace

Cilem préce je analyzovat shody a rozdily, které vznikaji u filmu a pocitacovych her
pii pouzivani stejnych technickych prostredkii. V textu je popsan historicky vyvoj obou médii
a jejich vyrazovych prostfedki. SoucCasné se prace zabyva styCnymi body obou médii —
technickymi prostfedky a jejich vyuzitim. Prace ukazuje na vzajemnou inspiraci obou médii,
ale také jsou analyzovany zdsadni rozdily ve specifickych zplsobech narace filmu

a pocitacovych her.

Kli¢ova slova: film, interaktivita, machinima, nelinedrni narace, nova média, pocitacové hry.

Annotation

The goal of thesis is to analyze agrements and diferences, which originate in fields of
movies and computer games, in case of use of similar technical instruments. The text
describes historic developement of both of media and its expressive instruments. This thesis is
simultaneously focused on points of contact of movies and games — its technical instruments
and its utilisation. Thesis also refers to mutual inspiration between both medias and also

analyses crucial diferences in specific methods of movie a and computer games naration.

Key words: movie, interactivity, machinima, new media, non-linear naration, computer

games.
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Uvod

Tato diplomova prace se zabyva tématem konvergence mezi filmem a pocitacovymi
hrami, tématem, které se s rozvojem digitalnich technologii stava stale aktualngjsi. Zatimco
film je staré médium, které ma vybudovanou dlouhou tradici a v mnohém navazuje na své
predchiidce, fotografii, malif'stvi Ci beletrii, poc¢itacové hry jsou mnohem mladSim zastupcem
zabavniho pramyslu, ktery si teprve neddvno vydobyl status média, které neni uréeno jen
uzké skupiné€ podivint. Filmy a pocitaCové hry se na prvni pohled v mnohém podobaji. Maji
silné ptib¢hy s neohrozenymi hrdiny, nabizeji silnou vizualni a zvukovou stranku a dokazou
své ptiznivce na dlouhé chvile pohltit. Navic v soucasnosti dochazi ke shodnému vyuzivani
nékterych technickych prostfedki k jejich vyrobé. Tato prace se proto snazi odpovédet na
otazku: Dochazi opravdu ke konvergenci mezi obéma médii? Na problém nelze odpoveédét
jednoznaénym ano ¢i ne. Je potieba zkoumat problém z technického hlediska — z pohledu
vyuziti stejnych vyrobnich prosttedki, ale také z pohledu specifickych zpiisobli narace obou
médii, nebot’ stejny zplsob vyroby nemusi nutné¢ znamenat stejna média. V ndsledujicich
kapitolach proto podrobné popisi nejzasadngjsi sty¢né i rozdilné prvky filmu a her a pokusim
se na problém konvergence filmu a her odpovedét.

Prvni kapitola prace se bude zabyvat historii filmu a vyvojem jeho specifického
zpisobu vypravéni v souvislosti s technologickym pokrokem. PopiSi inspirativni zdroje a
technologické ptedchtidce filmu, v kratkosti nastinim jeho némou éru, ale i rozvoj zvukového,
barevného, Sirokouhlého a trojrozmérného filmu. To proto, aby byly ziejmé prostiedky,
kterymi se toto médium snazi divdka zaujmout. V této kapitole se budu také zabyvat
klasickym animovanym filmem, ktery je dualezity pro pochopeni pozdé¢jSich pasdzi
pojednavajicich o pocitacové animaci. Kromé klasického filmu budu zabyvat i digitdlnim
zachycenim a zpracovanim obrazu a jeho specifiky, které jsou také jednim ze sty¢nych boda
mezi obéma médii, jezZ jsou predmétem této prace.

Ve druhé¢ kapitole se budu zabyvat historii pocitacovych her od jejich prvopocatki az
do dnes$ni doby. V jednotlivych podkapitolach, clenénych chronologicky po desetiletich,
popisi vyvoj herniho softwaru ve spojitosti s pokrokem v oblasti hardwaru. Taktéz se budu
zabyvat rozvojem v oblasti hernich zanrt a hernich trendi.

Tteti kapitola bude vénovana technologiim, které¢ obé média pouzivaji k dotvareni ¢i
kompletnimu vytvoteni reality. U jednotlivych technologii objasnim, co je pfi jejich vyuZiti

obéma médiim spolecné, ale i to, co je od sebe vzdaluje. Zminim také ptfistup obou médii ke



svym uzivatelim, tedy filmovym divakiim a hra¢im a to, jakym zptasobem se podili na
vytvateni filmu a her.

Nasledujici kapitola zabyvajici se soucinnosti filmu a her se bude vénovat obéma
médiim jako vzdjemnym inspirativnim zdrojim. PopiSi tematické osvojovani hernich a
filmovych ikon, umélecké ambice pocitaovych her a specifické zplsoby pocitacové
vizualizace. Déle také evoluci v oblasti filmové animace, respektive rozvoj odvétvi
pocitaCové animace a jeji vyuziti ve filmu i ve hrach. Nejvetsi cast kapitoly pak veénuji
fenoménu machinima, ktery vznikl jako vysledek vniknuti kreativnich filmovych ambici do
svéta pocitacovych her a je pravdépodobné nejsiln€jsim mistem prolnuti obou médii.

Posledni kapitola bude pojednavat o specifickych zptisobech vypravéni obou médii.
Poukdzu na rozdily, které jsou mezi starymi a novymi médii a bohatymi moznostmi, které
s sebou nova média do narace pfinaseji. Tato kapitola se také dotkne nejvétsiho rozdilu mezi
filmem a pocita¢ovymi hrami — tolik oblibeného vyrazu postmoderni doby ,,interaktivity®.
Upozornim nejen na zasadni rozdily ve vypravéni, ale i na rozdily v prozitku u obou médii a
moznosti, které pocitacové hry piinaseji. Zavér kapitoly pak vénuji novému odvétvi narace
v oblasti novych médii, tzv. interaktivnimu storytellingu.

Zavérem bych chtél vysvétlit pouziti kurzivy v textu. Tou jsou znaceny vyznamné
vynélezy v oblasti filmu a pocitacového hardwaru, filmova dila, herni a jiny software. Za
kazdym filmem a hrou je uvadén rok jejiho vydani, aby nedo$lo k zdméné s jinymi tituly

stejného jména.



1 Strucna historie filmového jazyka a jeho rozvoje v souvislosti
s vyvojem technologii

1.1 Piedchiidci filmu a kinematograf

Snaha zachytit déni okolo nas je stard jako lidstvo samo. NaSi pfedci se snazili
zachycovat okolni Zivot jiz v paleolitu, jak ndm to dokazuji jeskynni malby v takovych
lokalitach jako je Span¢lska Altamira, francouzské Lascaux a Chauvet nebo africké Laas Geel.
Lidé se ve svém umu neustale zlepSovali, zobrazovani podléhalo pozadavkim doby a také
bylo ¢im dal tim vice realistické. Doba renesance objevila perspektivu a umoznila malifstvi
rozvijet se za hranice jeho dosavadnich moznosti. Malifstvi ale nikdy nedosahlo takové
presvédcivosti v zaznamenani obrazu reality, jako je tomu u technickych vynalezi, které daly
vzniknout fotografii a filmu.

Vzniku filmu ptedchazelo nékolik stoleti dlouhé obdobi vynalezil, které se s riznymi
uspéchy snazily co nejvérnéjSim zplisobem zachytit obraz vnéjsiho svéta. Za prvopocatek
snazeni, jez vyustilo ve vznik filmu, je vniman vynalez camery obscury, ktera spattila svétlo
svéta v poloving 14. stoleti. O jeden a pul stoleti pozdéji byla podrobné popsana, nakreslena
a zdokonalena italskym geniem Leonardem da Vincim. Vyndlez nebyl ve své podstaté ni¢im
jinym, nez tmavou komorou s malym otvorem. Tim prochédzely paprsky svétla, které pak
na protéj$i stén¢ promitaly obraceny obraz svéta. Princip byl Casto pouzivan napt. malifi
pro piesné nacrty. Podstatné je, ze camera obscura byla prvnim krokem v procesu, ktery
nakonec vedl ke vzniku fotografie

Pro vznik filmu bylo nejzasadnéjsi 19. stoleti, ve kterém doslo k odhaleni nékolika
zasadnich poznani a principd, bez nichz by film nebyl mozny. Vroce 1824 vychazi
v Londyn¢ kniha Petera Marka Rogeta ,, O zachovani obrazii pohybujicich se predmétii™,
Clovéka pro film je tzv. doznivani zrakového vjemu. To zarucuje, Ze se obraz predmétu
na o¢ni sitnici pozdrzuje po dobu jedné desetiny sekundy a teprve poté odezniva. Diky tomu
se obrazy predmétli na sitnici ,, prolinaji*. Tato vlastnost oka tak zaruCuje kontinuitu
ve vniméani pohybu v nasem okoli. Rogetiiv objev povzbudil vynalezce a experimentatory
k vytvareni mechanickych hticek, které se v prvni poloviné 19. stoleti staly mdédou. Téchto
pristroju s riznymi nazvy se objevila cela fada, vSechny ale pracovaly na stejném principu.

V prvni poloviné 19. stoleti se odehrala jesté jedna vyznamna udalost, tentokrat ale

technického charakteru, kterd vedla k pozd€jSimu vynalezu filmu. V roce 1826 dochazi
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ke zhotoveni prvni fotografie vynalezcem Nicéphorem Niépcem. Prvni expozice na lesténou
cinovou desku potfenou petrolejovym roztokem trvala celych osm hodin. Niépce proto zacal
experimentovat se slouCeninami stiibra, jejichz reakéni doba by byla kratsi. Ke svému
vyzkumu pozdéji ptizval Louise Daguerra, budouciho vynalezce daguerrotypie. Daguerre
vroce 1839 predvedl francouzské akademii véd svou prvni daguerrotypii (ptedchidce
fotografie) se zachycenym zatisSim. Fyzicky se jednalo o sklenénou desti¢ku potazenou tenkou
vrstvou jodu bromitého, kterd reagovala na svétlo. Daguerrotypii se v jeji dobé dostalo velké
popularity i pfesto, ze trpéla celou fadou neduhti a pro film predstavovala jen sotva redlné
vyuziti. Sklenéna desticka je jako filmové medium nepouzitelnd - je t€zka, kiehkd, neskladna,
navic daguerrotypické svétlo citlivé smési vyzadovaly pftili§ dlouhou expozi¢ni dobu, kterad
byla pro plynulé zachyceni kazdodenniho pohybu neprakticka. Proto pivodni daguerrotypie
zachycuji pouze méstské ulice zejici prazdnotou, nebot’ expozice byla natolik ¢asoveé narocna,
ze bylo mozné zachytit jen zcela statické predméty ( Bernard, 1988; Bordwell, 2008).

K dalsimu vyznamnému kroku pro film doslo na anglické padé, kde W. F. Talbot
zdokonalil expozi¢ni proces natolik, Ze jiz bylo mozné zaznamenat i pohyblivé predméty.
V roce 1840 navic oznamil vynalez calotipie, kterd umoznila zachytit obraz na papir potazeny
vrstvou chloridu stiibrného. Pozdé&ji Talbotiv patent zdokonalil Ameri¢an George Eastman,
budouci zakladatel firmy Kodak. V roce 1887 byl svétu predstaven objev amerického
vynalezce Hannibala Goodwina — filmovy celuloid (Samotny celuloidovy material existoval
jiz od 50. let 19. stoleti. Vyuzival se jako ndhrazka luxusnich organickych materiall - jednalo
se tedy jen o jeho nové vyuziti.). Prihledného a mé¢kkého materialu, si brzy v§iml George
Eastman a zacal z n¢ho sérioveé vyrabét material pro své fotografické pristroje (Monaco, 2004;
Toeplitz, 1989).

S koncem stoleti doSlo ke spojeni snah z oblasti fotografie a pohyblivych obrazi
aroku 1891 byla vytvorena prvni komercné vyuzitelnd kamera na celuloidovy film vynalezce
Williama Dicksona, toho ¢asu asistenta slavnéj$iho Thomase Edisona. O dva roky pozd¢ji
spatfil svétlo svéta ptistroj zvany kinetoskop. Ten, ackoliv umozioval pfehravani filmu, byl
v podstaté jen jakousi prohlizeckou pro jednoho divaka, nebot film bylo mozné sledovat jen
skrze malé kukatko na téle pristroje. Presto byl kinetoskop velmi popularni. To Edisona vedlo
k vytvotfeni vlastniho studia pro nataCeni filml. Za poplatek bylo umoznéno vefejnosti
sledovani prvnich filmovych pokust. OvSem zplsob promitdni omezeny na jednu osobu
znemoznoval opravdovy masovy Uspéch vynalezu.

Ve Francii se v 70. letech 19. stoleti objevil pfistroj, ktery znamenal krok kuptedu

1zpét — jednalo se praxinoskop Emila Reynauda. Reynaud svym vynalezem umoznil
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promitani na velké platno, ¢imz se principem vyrovnal dne$Snim filmovym piedstavenim.
Krok zpét predstavovalo vyuziti nikoliv filmového pasu, ale ru¢né kreslenych a kolorovanych
obrazku, které byly sefazeny na vnitini strané otaCejiciho se kruhu, jimz prochazel kuzel
svétla, ktery vrhal obraz na promitaci plochu. Reynaud se tim zaslouzil o vznik animovaného
filmu, nikoliv vSak o film, ktery by zachycoval skutecnost kolem nas. Jeho vynalez se 1 pfesto
stal ve své dobé senzaci, které se stal osudnym az o dvé desetileti mladsi vynélez jeho
krajanti.

Konec ftady prukopnikd, ktefi stali na pocatku technologického rozvoje
kinematografie, tvofi francouzsti bratfi Louis a Auguste Lumierové (obr. 1), ktefi v prosinci
roku 1895 v Grand Café v Patfizi vefejné¢ umoznili prvni filmové piedstaveni za pomoci
ptistroje kinematografu. Bratfi Lumierové nebyli vyndlezci filmu v pravém slova smyslu.
Jejich zasluha spociva predevSim ve zdokonaleni a vyuziti prace znamych i nezndmych
predchidcti. Koncem 19. stoleti existovala po celém svété celd fada vynalezcl a jejich
pristrojti, které fungovaly na podobném principu. Hlavnim problémem vynalezct bylo Casto
to, ze se jim nedostalo dostatecné finan¢ni podpory, ktera by jim umoznila jejich vytvory
technicky zdokonalit a dovést do stadia, ve kterém by byly schopné spolehlivého chodu. To je
tieba ptiklad polského vyndlezce Proszynského nebo Rusa Tymcenka. Neplati to ale o vSech.
Naptiklad Edison oplyval dostatkem prostfedkli i umu, ale nepokousel se vyfesit problém
projekce a omezil se na kinetoskop a s nim 1 na ptedstaveni pro jednoho divéka. Pfinos bratfi
Lumiert proto tkvi zejména v tom, ze dokézali predvidat moznosti vyuziti filmu jako zédbavy
nejen pro jednoho divaka, ale jako potencidlni masové zabavy (Bordwell, 2008; Monaco,

2004; Toeplitz, 1989).

1.2 Pocatky filmového jazyka

V dobé, kdy se objevil kinematograf a prvni filmova ptedstaveni, asi ani nejvétsi
optimisté nepredpokladali, jak mocnym a uspéSnym médiem se film stane. Film byl ve svych
pocatcich pouhou zajimavou technologickou htickou, kterd poutala pozornost technickych
nadSenct a vyvoléavala udiv u laickych divaki, pro které ptedstavovala fantastickou atrakci.

Prvni filmy byly pouhé statické zabéry zkazdodenniho Zivota, bez jakéhokoliv
scénafe ¢i naznaku piib&hu. Film a filmové vypravéni nemélo kromé technického zazemdi nic.
Filmovy jazyk ¢ekal jeste dlouhy vyvoj.

Prvni, kdo zacal film pouZzivat k vypravéni piibéhtt a komu patii zdsluhy zejména
za vytvofeni mnoha zdkladnich filmovych trikd, byl Francouz Georges Mélies. Ten

v

predstavoval v oblasti filmu nejvyznamnéjsi ikonu své doby a v prvnim desetileti filmového
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fungovani se filmovi tvlrci inspirovali pravé jim. Mélies byl rezisérem, hercem, scénaristou
a distributorem dohromady. Jeho pojeti filmu bylo velmi divadelni, nebot’ zcela zachovaval
divadelni konvence — divakovi predkladal hlavné velké celky, takze filmovy obraz vypadal,
jako by divak sed€l piimo v divadelnim hledisti. Stejna byla i1 prace s herci, ktefi
se vyznacovali vyraznou mimikou i1 piechnanou gestikulaci. Kouzlo Meli¢sovych filmt
spocivalo v tom, Ze film nevid¢l jen jako doplnéni divadla, které bylo povazovano za nejvyssi
kulturni formu, ale vnimal filmové moznosti a magii, které v divadle nebyly mozné —
dvojexpozice, snimani riznymi objektivy, chemické Gpravy filmu atd. Uvédomoval si také, ze
sila filmu nespociva v to¢eni dokumentarnich zabéri, jako tomu bylo u Lumiéri, ale naopak
ve vytvoreni piibeéhu a vyobrazeni fantastickych scén (obr. 2). Stale sice pouzival neménnou
statickou vzdalenost mezi kamerou a filmovym objektem, ovSem jeho prikopnictvi spociva
ve vytvoreni pohaddkové bohaté filmové podivané.

Jako prvni se o pocatky unikatniho filmového jazyka jako uméleckého vyjadrovaciho
prostiedku pokusil Anglican G. A. Smith. Ten ve svych filmech Maly lékar a nemocné koté
(1901) a Mys ve skole krasného umeni (1901) vystavél zaklady rtiznorodosti zabér
a v disledku toho i pouziti filmového stfihu. Ve svych filmech jako prvni pouzil detailni
zabéry situaci pro jejich blizsi nastinéni. Jednotlivé scény se neskladaly z jednoho dlouhého
statického celku, ale byly komponovény z vice zabéra. O vyvoji déje tak neinformoval titulek
s vysvétlivkou déjového zvratu, jako tomu bylo u bézné napft. francouzské produkce, ale film
vypravél piibéh prostfednictvim za sebe fazenych zdbérti riznych velikosti. V kontextu
tehdejsiho divadelniho ztvarnéni filmi se jednalo o néco zcela nového. Idea prace s velikosti
zabéru a sttithovou skladbou se vSak z pocatku neujala, alespoii ne ve Smithové rodné Anglii.
Evropskou filmovou produkci totiz vté dobé az piili§ ovliviiovala Meliésovska Skola
(Monaco,2004; Toeplitz, 1989).

Nové myslenky vsak naSly odezvu v Americe v pozdéjSich dilech Americant
E. Portera a D. W. Griffitha a stfih se stal jednim ze zakladnich prostfedkt filmového jazyka.
Griffith byl pravdépodobné prvni filmovy reZisér, ktery vyuzival praci s kamerou a stiih
védomé s plnou umeéleckou odpoveédnosti. Své rezijni postupy anové napady nejen Ze
do detailu promyslel, ale také je katalogizoval a vytvarel tak jakysi prvni slovnik filmového
jazyka.

Ve druhém desetileti dvacatého stoleti doSlo ke zméné, ktera zcela zménila podobu
filmu. V Kalifornii nastala doba zakladani filmovych studii. Kvalita filmt hrala v nastalém
konkuren¢nim boji stale vétsi roli a bylo tieba ziskavat divaky néc¢im, co se lisilo od primérné

produkce. Jiz bylo jasné, ze film je zcela odliSnou uméleckou formou, nez jakou je divadlo.
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Postupné¢ ustaly tendence obracet se k divadlu jako inspiracnimu zdroji, respektive k narativni
technice. Film také ziskal divéru financnich doml a tak nebyl problém investovat jak
do technologii, tak do lidskych zdrojii. Kamera nejen ze zaznamenavala, ale byla konecné
pouzita jako vypraveéc. Filmové vidéni tak ovlivitovalo stavbu scény, délku zabért, pouziti
kamer a stfih.

PIné¢ pochopeni vyznamu rizné velikosti zabéru a filmového stfihu umoznilo
stupiiovat filmové napéti a vést vypraveéni na nekolika rovinach, coz bylo naptiklad v divadle
tézce realizovatelné. Tim pak doslo k prohloubeni a vytiibeni filmového vyjadfovani v oblasti
stithu a vyuziti kamery. Diky vyuziti vice objektivii se pln¢ vyuzila Skéla zabérti od velkého
celku az po detail, kamera se taktéz odpoutala z mista a byla pouzivana k jizd¢. Zaklady
filmového jazyka tak byly polozeny b&hem prvnich tii desetileti jeho existence, zejména
za piispéni amerického a evropského filmu. Napiiklad ruska formalistickd filmova vétev
se vyznamn¢ zaslouzila o rozvinuti teorie filmové montdze (vtazeni a ucast divaka
na filmovém prozitku za pomoci filmového stfihu), francouzsti realist¢ se zaslouzili
o propracovani prace s mezanscénou (velkd hloubka ostrosti, dlouhé zabéry), némecky
expresionismus posunul praci s kamerou, svétlem a stinem a Hollywood se tak propracovaval
ke stavebnimu kameni zdbavy. V tomto obdobi se film pln€ odpoutal od divadla, nasel sviyj
vizualné rytmicky zpiisob vyjadfovani, ale také novy filmovy zpiisob herectvi, psani scénait
apod. To, co film posunulo opét o néco dale, bylo zaujeti dal$iho lidského smyslu — sluchu

(Bordwell, 2007; Bordwell, 2008; Toeplitz, 1989)

1.3 Zvukovy film

Spojeni filmového obrazu a zvuku byl problém, ktery se objevil jesté
pfed predstavenim filmu vefejnosti vroce 1895. Téhoz roku W. K. L. Dickson,
spolupracovnik T. A. Edisona, presentoval sviij vynalez kinetofonograf, ktery spojoval
zapisobrazu na celuloidovy pas se zachycenim zvuku na fonograf - ptistroj ktery piedchazel
gramofonu. Tento pokus demonstroval technicky problém, ktery zdznam zvuku provazel az
do druhého desetileti dvacatého stoleti — nemoznost zachytit zvuk i obraz jednim pfistrojem
na celuloidovy pas.

Je zajimavé, ze acCkoliv vzdy existovaly snahy vynalezcl propojit film se zvukem,
filmovy primysl tomuto snazeni nijak zvlast nepomaéhal. Film byl vniman ptedevsim jako
vizualni medium a z toho vychdzela i jeho estetika. Zvuk byl v podstaté rusicim elementem,
ktery do néj nepattil. Mize byt ovSem vznesena namitka, ze soucasti filmu byla odjakziva

hudba. To je zapficinéno tim, ze film byl piivodné promitan v divadlech a varieté - zejména
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o prestavkach- a byl dopliovan malym orchestrem nebo klavirem. Nikoliv vSak proto,
aby hudba podbarvila jednotlivé scény, ale hlavné proto, aby se piekryl hluk z ulice a zejména
pak hluk ze samotné promitacky. Klavirista se sice postupem casu stal béZnou soucasti
kazdého kina a jednotlivé spolecnosti k filmim dodéavaly i notovou osnovu s hudbou, jez
podbarvovala filmové scény, nikdo vSak o vétsSim vyuziti zvukové slozky neuvazoval.

Veftejnosti byl prvni pokus o spojeni obrazu a hudby prezentovan v roce 1900 v Pafizi.

V tomto ptipadé se jednalo o zachyceni ¢ésti divadelnich her. Predstaveni vSak nedosahlo
vétsiho uspéchu a zvuk se stal na ¢as na poli filmu naprosto nevyznamny.
Dalsi pokusy o zvukovy film se objevuji v letech 1908-14. V této dob¢ ve Francii vznika
systém chronofon L. Gaumonta a v Némecku biofon O. Messtera. Oba systémy zpocatku
trpély neduhem asynchronie, nebot’ se pokousely problém ozvuceni filmovych ptedstaveni
fesit propojenim obrazu na filmovém pasu a zvuku reprodukovaném z gramofonové desky.
Reseni synchronizace bylo nakonec usp&$né vyieseno, presto se nejednalo o kompletni
uspéch. Problém, ktery ptetrvaval, byla nedostate¢na hlasitost reprodukovaného zvuku. Oba
vynalezci se snazili situaci feSit, ale vysledky nikdy nebyly zcela uspokojivé. O. Messter
ovSem piiSel s dilezitou myslenkou, kterd se ve filmu pozdéji ujimé a vyuziva se dodnes,
a tou byl dabing.

Dalsim dilezitym technickym pralomem, ktery se i tentokrate odehral v nékolika
zemich najednou, bylo vté€snani zvukové stopy na okraj celuloidového pasu. Zaznam zvuku
na filmovy pas byl docilen spojenim mikrofonu s vhodnym svételnym zatizenim, které¢ zvuk
prevadélo na svételné kmity. To se odrazilo i na vzhledu filmového pasu, kde se vedle pasu
citlivého na svétlo objevila druhd zvukova stopa. Dochazi tedy k ,,fotografovani* svételnych
kmitd. Kdyz Zarovka promitacky prosvétli filmovy pés, ze svétlejSich a temnéjsSich skvrn se
zacne skladat filmovy obraz. Jiny svételny zdroj dopadd na zvukovou stopu a také ji
vnima fotobunka, ktera vykonava zpétny “pieklad” na zvukovou reprodukci.

Ve vzniklé mezinarodni konkurenci podobné fungujicich systémil se prosadil vynélez
L. D. Foresta z roku 1923. Ten zakoupila firma Bell, a oproti o¢ekavani se nedostal do rukou
filmovych studii, ale naopak byl ulozen ,do Supliku“. Filmovy primysl v této dobé
prosperoval a nebylo potfeba film nijak ozvlastiovat. Teprve krize studia Warner Brothers
v riskantnim kroku produkce zvukovych filmi. Prvnim byl vroce 1926 Don Juan (1926).
Nebyl to vSak zvukovy film v pravém slova smyslu, nebot’ na platné se nemluvilo, film byl

nadale doprovazen pouze hudbou. Dalsi filmové spole¢nosti se ale ndpadu ujaly, nejrazantnéji
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pak reagovala spole¢nost 20th Century Fox, ktera odkoupila Forestiv patent a zacala vyrabét
mluvené reportdze. Do té doby ,hluché* filmové obecenstvo bylo zvukem zcela uchvéaceno
a zacalo vyzadovat filmy, kde se mluvilo, hralo a zvucelo. Kvalita filma vSak zasadné utrpéla.
Technologicky nebyl zaznam zvuku dostate¢né vyieSeny, zejména diky nevykonnym
mikrofoniim a tak nastalo obdobi upovidanych statickych dramat. Herci 1 kamery museli
zlstat bez pohybu, aby nebyl zdznam zvuku narusen. Tticet let vyvoje filmového jazyka
jakoby pfestalo existovat a filmova studia se naplno pfizptisobila poptavce po filmech, které
byly obrazové na trovni prvnich filmovych pokust. S problémem znovunavraceni pohybu
do filmu se vyporadal az E. Lubitsch, ktery nahraval zvuk a obraz zvlast a obé stopy
dodatecn¢ synchronizoval. Kamera 1 herci se tak osvobodili a film mohl pokra¢ovat ve vyvoji
jazyka, ktery byl zvukem o mnohé obohacen. S pouzitim zvukové stopy tak paradoxné doslo
1 k objeveni filmového ticha jako dramatického prostiedku.

Vyvoj zvuku se nasledné dal prohluboval a v nésledujicich desetiletich byly vytvoreny
nov¢ standardy. Nejprve se jednalo o stereofonni zvuk presentovany ve 30. letech 20. stoleti
anasledné o vyuziti prostorového ozvuceni, které se dostalo do kin v 70. letech. Zménil se
1 zaznam zvuku. Oproti pivodnimu zdznamu na filmovy pas se ve 40. letech zacal vyuzivat
zaznam na magnetofonovy pas, ktery umoznil nejen lepsi zvukovou kvalitu, ale 1 jednodussi
praci pii zpracovani zvukovych stop. V soucasnosti se zvuk zpracovava digitaln¢ (Bordwell,

2007; Bordwell, 2008; Monaco, 2004; Toeplitz 1989).

1.4 Barevny film

Prvni pokusy o vytvofeni technologie barevného filmu se objevily s pfelomem 19.
a 20. stoleti. Technologicka slozitost zachyceni barev na celuloidovy pas ale byla vyfeSena az
o Ctyfi desetileti pozdéji. Barevny film se oproti ocekavani nesetkal v dobé svého uvedeni
zdaleka s tak nadSenymi ohlasy, jako tomu bylo u filmu zvukového. V nékterych zemich
tvotily ¢ernobilé filmy vétSinu produkce az do 70. let 20. stoleti. Dtvodi 1ze vidét vice.

Podle nékterych tvirch barevny obraz nepiinasel do filmu, respektive do filmového
jazyka, v zdsad¢ nic nového. Nékteti tviirci upfednostiiovali praci s ¢ernobilym filmem, nebot’
jim kontrast v ¢ernobilém filmu umoznoval daleko lepSi praci s obrazem a dokonalejsi
vyobrazeni jejich uméleckého zameéru, napt. lepsi komunikaci skrze kompozici zabéru, tony
svétla atd. Divak Cernobily filmovy obraz také jinak vnimd. Ten totiz pfedava podstatné méné
vizualnich informaci a to zptisobuje, ze namisto okouzleni vizuélni strdnkou filmu jsou divéci

vice vtazeni do déje, dialogl a psychologie filmového dila.
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Pii prvnich pokusech vytvareni barevného filmu neptedstavovala feSeni chemicka
smés na celuloidovém pasu. Namisto toho bylo béZznou praxi pracné rucni kolorovéani
filmovych okének, nebo namaceni filmového materidlu do chemickych roztoki s naslednou
barevnou upravou celych past filmu. Z hlediska filmového jazyka se v téchto piipadech
udrzovala konvencni barevna symbolika — cervend piedstavovala vasSen, zarlivost, Zluta sucho
nebo neupfimnost, modra noc ¢i tmu, zelend krajinu atd. Jednotlivi zpracovatelé filmového
materidlu nabizeli nepfebernou fadu barevnych uprav. Chemické dobarvovani celych
filmovych past se piestalo pouzivat az s nastupem zvukového filmu, nebot’ tento proces
narusoval zvukovou stopu. Jednou moznosti bylo natacet a promitat filmy ptes barevny filtr.
To vyzadovalo zvlastni kamery i promitacky a tim se vyroba prodrazovala, aniz by byl efekt
dokonaly (Toeplitz, 1989).

Za prvni tii desetileti existence filmového primyslu byly vytvofeny desitky patentu,
které se snazily problém barev ve filmu fesit. Vyznamny byl az rok 1932, kdy se objevil
ttipasovy systém Technicolor. Prvni kdo tuto technologii vyuzil, byl W. Disney ve svém
animovaném filmu Flowers and Trees\(1932). K vylepSeni tohoto systému doslo
ve 40. letech, kdy byla tfipasova technologie nahrazena tripackovym systémem, kde jsou
vSechny tfi barevné negativy skombinovany v jediné vrstvé filmového pasu. Tim Technicolor
ziskal monopolni postaveni, které mu vydrzelo az do roku 1952, kdy byl na trh uveden systém
Eastman firmy Kodak. Ten byl déale zdokonalovan a postupné se stal na dlouhou dobu
nejpouzivanéj$im filmovym materidlem. V poslednich letech se pak filmovi tvilirci stale vice
vyuzivaji digitdlnich kamer, nebot' nasledné zpracovani filmového obrazu je jednodussi
a nabizi nekonecnou Skalu moznosti pfi jeho uprave. Pro tviirce navic mluvi i pfijatelnéjsi

naklady pfi zpracovani digitalnich formata (Bordwell, 2006; Bordwell, 2008; Toeplitz, 1989).

1.5 Animovany film

Jelikoz nemald cast této prace se bude tykat pocitatovych her a tudiz i pocitacové
animace, bylo by chybou se alespoii v kratkosti nezminit o klasické filmové animaci.
Nejenom z diivodu, ze té pocitatové predchéazela, ale 1 proto, aby byl jasné patrny rozdil mezi
klasickou filmovou animaci a animaci vytvarenou za pomoci grafickych softwart.

Prvopocatky animovaného filmu se vazi k prvni poloviné 19. stoleti a pfistrojam jako
fenakistoskop (1832) a zoetrop (1834). Prvni ze jmenovanych vynalezl byl v podstaté kotouc,
u jehoz okraje byly namalovany statické obrazy v postupné se ménicich fazich tak, aby se
pii pozorovani rychle se otacejiciho kotouce vytvarel dojem plynulého pohybu obrazi. Druhy

vynalez byl konstruovan na stejném principu, jen s tim rozdilem, Ze jednotlivé animac¢ni faze
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nebyly nakresleny na kotouci, ale na vnitini stran¢ dérovaného valce. Drazkami pak divak
mohl pfi rychlé rotaci vélce pozorovat plynule se pohybujici objekty. Dal§im vyznamnym
vynalezem byl praxinoskop Francouze Charlese Emila Reynauda z roku 1877. Praxinoskop
konstrukéne napodoboval zoetrop, nicméné jej zdokonalil a byl prvnim filmovym pfistrojem,
ktery promital sérii snimkt pro vice divakl soucasné. Krokem kuptedu také bylo, Ze pracoval
s ,.filmovym*“ pasem s postranim drdzkovanim (umoziiuje pohyb pdsu v pfistroji).
Reynaudovi snimky ale na rozdil od klasického filmu nevznikaly exponovanim svétlocitlivé
vrstvy na povrchu filmového pésu, ale ruénim vykreslovanim jednotlivych filmovych poli¢ek
(Monaco, 2004; Toeplitz, 1989).

Prvni projekce exponovaného animovaného filmu se uddla v 1906 a jednalo
se o kratky snimek Humorous Phases of Funny Faces (1906) Ameri¢ana Stuarta Blacktona.
Za prvni dlouhometrazni animovany film je pak povazovana Fantasmagorie (1908)
Francouze Emila Cohla z roku 1908.

Ptestoze animované filmy vznikaly jiz v prvnim desetileti 20. stoleti, prosadit se jim
podafilo az v pribéhu 20. a zejména pak 30. let. V tomto obdobi byly filmovymi studii jako
napf. Disney (ktery byl hlavnim popularizatorem klasického animovaného filmu), MGM ¢i
Warner produkovany kratkometrazni animované snimky v délce 5 - 10 minut. Ne ndhodou
jsou to tato léta, kdy se prosazuji celosvétové znamé ikony jako Mickey Mouse, Kacer
Donald, Tom a Jerry a dalsi. Ve 30. letech vznikaji 1 prvni celovecerni animované filmy,
napt. Snéhurka a sedm trpasliku (1937) od studia Disney. Ve 40. letech béhem 2. svétové
valky animovany film poslouzil jako skvélé propagacni médium a v 50. letech se stal soucasti
televizniho vysilani. V 70. letech vznikly prvni televizni kanaly zabyvajici se Cisté
animovanou tvorbou jako napt. stanice Nickelodeon. Na pfelomu 80. a 90. let se klasicka
animace zacala kombinovat s pocitacovou.

Animovany film se béhem své existence nerozvijel jen poli kreslené animace. Mezi
dalsi animac¢ni filmové techniky patfi napf. animace loutek, hliny, plastickych modeli,
modelll ¢i ploskovd animace, tedy animace predméth vystfizenych zpapiru ¢i jiného
materidlu. VSem témto animacim je spole¢ny zptlisob, kterym pro film vznikaji. Pohyby
postavicek a predmétd jsou tvoreny zjednotlivych pohybovych fazi okénko po okénku
zaznamenavanych na filmovy pas. Kazdd faze pohybu se vytvaii runé bez ohledu
na techniku animace. To je nejpatrnéjs$i rozdil, kterym se klasickd filmova animace lisi
od animace pocitacové. Rozdilli je samoziejm¢ mnohem vice, ale pro vétsi prehlednost se
jimi budu zabyvat v kapitole pojednavajici o soucinnosti filmu a pocitatovych her (Beck,

2005; Bernard, 1988; Monaco, 2004; Toeplitz, 1989).
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1.6 Nové vizualni technologie

Na pocatku filmovych déjin byl ndhodné zvolen obrazovy format 4 : 3, taktéz znamy
jako akademicky format nebo také 1,33. Neéktefi filmovi teoretici a tvirci tento format
obhajovali jako idedlni, jako format blizici se zlat¢ému fezu apod. Ve skutecnosti se ale
jednalo jen o jakési klisé, které se ujalo zejména diky nejCastéjSimu vyuziti tohoto formatu.
Od pocatku filmové tvorby existovaly i dal§i obrazové formaty, které experimentovaly
spomérem stran a tim i s filmovym prozitkem. Hleddni idedlniho poméru postupné
akademicky format vytlacilo.

V soucasnosti jsou nejpouzivanéjSimi formaty 1:66 v Evropé a 1:85 v USA, coz
jsou Sirokothlé formaty, které jsou mimochodem zlatému fezu bliz§i nez plvodni
akademicky. Pii vyrob¢é se formaty vytvaii bud piekrytim ¢asti filmového okénka - tento
mechanicky nenaro¢ny zptisob ma ale tu nevyhodu, ze dochdzi ke ztraté kvality obrazu nebo
k tzv. anamorfnim procesim. Co tyto procesy znamenaji?

V roce 1937 predstavil Henry Chrétien anamorfni optickou ¢ocku, kterd komprimuje
Sirokouhly obraz do standardniho filmového okénka. Béhem projekce je pak obraz zpétné
dekomprimovan. Piestoze k predstaveni této technologie doSlo jiz ve dvacatych letech,
filmova studia nijak zvlast nepfispivala k jejimu rozvoji, coz bylo do jisté miry zplisobeno
1 pfedvale¢nou hospodaiskou krizi. Ke zméné doslo az po druhé svétové valce, zejména diky
nastupu televize, kterda ve svych pocatcich pro filmovy primysl znamenala velkou
konkurenci. Bylo proto tfeba poohlizet se po novych atrakcich, které by zaujaly divaky,
Filmova studia proto vyuzila Sirokouhlych formatt, které umoznovaly lepsi praci s obrazem
a bohatsi vizualni zazitek.

Systémd, pracujicich na anamorfnim principu, se ve filmové historii objevila cela fada
CinemaSkope, Magnoscope, Cinerama atd. CinemaSkope a Cinerama (obr. 3), patiily
v 50. letech k nejvyznamnéjsim technickym experimentiim s velikosti platna a pomérem stran
filmového obrazu. Druhy jmenovany byl zaloZzen na zaznamu obrazu tfemi kamerami a jeho
nasledné reprodukci na obii zakulacené platno. Cinerama v dobé uvedeni znamenala senzaci
a kritici opévovali realisti¢nost filmového zazitku a hloubku, s jakou se divdk do snimku
muize ponofit (ponofenim se budu zabyvat hloub&ji v zavére¢né kapitole v souvislosti
s poc¢itaCovymi hrami). Vyuziti zorné¢ho pole u tohoto systému bylo 146°! (obr. 4). Nicméné
pfes nespornd pozitiva zde existovala i negativa. Zasadni nevyhodou jmenovanych systémd,
kterd se jim stala také osudnou, byla jejich vzdjemnd nekompatibilita, ktera byla navic

doprovazena problémy se zvukem. Proto tyto systémy vystiidal novy Sirokothly format
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PanaVision, ktery se stal universalnim filmovym formatem na nékolik desitek let a ktery je
teprve v poslednim desetileti nahrazovan digitalnimi formaty. Sirokotthlé formaty a snaha
o co nejrealisti¢té]jsi prozitek pfispely k popularité dalsiho filmového fenoménu, kterym je 3D

film (Monaco 2004; Toeplitz, 1989).

1.7 Technologie 3D filmu

Snaha zachytit prostor v jeho hloubce se poprvé objevila jiz za renesance, kdy se
u malifi projevila snaha zachytit perspektivu. Leonardo da Vinci si povSiml, Ze vjem
pozorovaného predmétu je zkazdého oka jiny, nebot predmét je vniman z kazdého oka
pod jinym uhlem. Z toho i vyvozoval zavér, Ze nebude nikdy mozné realisticky zachytit
prostor na plochém povrchu. Aby se co nejvice pfiblizil pii kresbé skutecnosti, pouzival jako
pomtcku ¢tverec vypleteny siti. Skrze n¢j béhem malovani pozoroval zachycované predméty,
aby lépe vystihl linie malovanych objektl. Zakladem problému 3D zobrazeni je potieba
natocCit ¢i vyfotografovat dva oddé€lené obrazy a ty pak zobrazit tak, aby kazdé oko vidélo jen
jeden obraz.

Pro moderni prostorové zobrazeni byl vyznamny az rok 1838, kdy byl anglickym
védcem Charlesem Wheatstonem vynalezen pfistroj stereoskop. Jeho princip je zalozen
na prohlizeni dvou plosnych obrazkii, na které se divak diky konstrukci zafizeni diva z
riznych uhli. Pozorovany obraz se pak ve vysledku zda plasticky. Princip stereoskopie,
kter¢ho vyuziva, je tedy zalozeny na slouceni dvou 2D obrazii zachycenych v mirné
rozdilnych uhlech (dvou perspektivach) do trojrozmérného celku. Jde tedy o klamani oka.
Prvni 3D fotografie vznikla vyuzitim tohoto principu jiz v prvni poloving 19. stoleti. 3D film
ale na svij zrod musel ¢ekat témét stoleti. Jeho vznik byl ovSem nikoliv ndhodnym objevem,
ale samoziejme vysledkem dlouhodobého procesu.

Kdyz se v 50. letech 20. stoleti 3D film objevil, pfedstavoval jeden z prostredkd,
kterym filmovy primysl reagoval na tlak ze strany televize. Zobrazeni tfettho rozméru
ve filmu bylo mozné diky technice anaglyfu (obCas pséno 1 jako anaglyph). Anaglf
ptedstavuje pravdépodobné nejklasictéjsi techniku prostorového zobrazovani. Metoda pracuje
s rozlozenim obrazu pro levé a pravé oko na barevné slozky - obvykle modrozelenou
a ¢ervenou. Obraz musi byt stejné jako u stereoskopu zachycen ze dvou uhld, podobné jako
bychom se divali vlastnima o¢ima. Pro prohlizeni anaglyfu je proto tieba pouzit bryle
s barevnymi skly, jez barevné odpovidaji slozkdm, na které¢ byl obraz rozlozen, ve vyse
zminéném piipad¢ tedy na modrozelenou a cervenou (obr. 5). Vyhodou anaglyfu je jeho velké

rozsifeni a snadna pouzitelnost — sta¢i vlastnit pfislusné bryle a je mozné obraz pozorovat
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v 3D. Nevyhodou ale byva celkova neostrost ¢i CasteCna neostrost obrazu, zejména pak
eliminace nckterych barev. V neprospéch hovoii i fakt, Ze dlouhodobé pozorovani anaglyfu
nemusi byt fyzicky ptijemné.

Dalsi metodou 3D zobrazeni je vyuziti polarizace svétla neboli svételného vinéni.
Princip polarizace je velmi jednoduchy. Polarizace funguje v podstaté jako filtr, nebo jakési
sito. Ze zdroje svétla vychazi pfi€né vinéni, které ma stejné vlastnosti ve vSech smérech
kolmych ke sméru Sifeni viny. Bude-li se u pificné viny smér kmitd meénit rychle
a nepravidelné, pak se bude vlna chovat vzhledem ke sméru Siteni symetricky. Takova vina je
nepolarizovand. Vybereme-li pouze kmity uréitého sméru, bude mit vinéni v riiznych smérech
kolmych ke sméru $ifeni rizné vlastnosti. Takova vina je polarizovani. Reeno jazykem
bézného smrtelnika - polarizace se provadi skrze polarizacni filtry, které umoznuji prichod
vinéni s konkrétnimi vlastnostmi a eliminaci zbylého vinéni.

K vytvoreni stereoskopického obrazu touto metodou je potfeba vrstvit na platno
jednotlivé snimky filmu skrze dva rizné polarizacni filtry. Skrze kazdy filtr jde obraz
zachyceny zjiného uhlu. Divék sleduje film s polarizaénimi brylemi, kde jsou filtry
orientovany stejné jako u promitaciho pfistroje (napf. vertikdln€ a horizontaln¢). Filtr bryli
na sitnici propousti pouze to svétlo, které je stejné polarizované. Timto zplisobem se
ke kazdému oku dostavd scéna pod jinym thlem aje tim vytvafen dojem prostorového
obrazu.

Dalsi zptsobem vytvafeni 3D je metoda tzv. zatmivani (eclipse method), kterd byla
poprvé vyzkouSena jiz ve 20. letech 20. stoleti. Pfi ni jsou pfi promitani pro kazdé oko
pouzivany obrazové clony, které se v projektoru stfidavé uzaviraji. Bryle, jez ma divak
na o¢ich, jsou s projekci synchronizované. Je tak rozliSen obraz pro levé a pravé oko
a dochazi tak k prostorovému vjemu obrazu.

V soucasnosti je velmi pouzivand metoda vyuzivajici tekuté krystaly. Pfed projektor je
umistén pouze polarizacni filtr z té€chto krystalt, ktery redukuje svétlo potiebnym zplisobem.

Na stejném principu jsou vytvafeny soucasné domaci 3D technologie televizi
a pocitact, kdy jsou bryle ke sledovani elektronicky synchronizovany s monitorem skrze

bezdratové technologie (Monaco, 2004; Mendiburu, 2009; Paul, 2005).

1.8 Kiratka historie 3D filmu
Pocatek stereoskopického filmu se vaze k roku 1890, kdy byl Williamem Friese
Greenem popsan a patentovan 3D filmovy proces. Green pftisel s postupem, kdy byly vedle

sebe na jedno platno promitany 2 filmy. Divak, ktery chtél vidét film, musel prostorové
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sledovat snimek skrze stereoskop, ktery obraz konvertoval. Pro mechanickou naroc¢nost
a neprakti¢nost pii vétSich promitanich se tato metoda neuchytila.

Roku 1900 Frederick Eugene Ives patentoval svou stereokameru, obdafenou dvéma
objektivy, nicméné ani té se nedostalo SirSiho vyuziti. V roce 1915 uspotadal americky
filmovy prukopnik Edwin S. Porter spole¢né¢ s Williamem Wadellem v New Yorku test,
ve kterém divakiim predstavili stereoskopické promitani tii kratkych snimk za pomoci
cerveno-zeleného anaglyfu. Tento pokus byl zaroven poslednim.

Za prvni hromadnou 3D filmovou projekci pro platici divaky je povazovano uvedeni
snimku The Power of Love (1922) vroce 1922, ktery byl promitdn s pomoci dvojitého
filmového pasu skrze cerveno-zeleny anaglyfovy format. V roce 1922 byl také poprvé
pfedstaven systém Teleview, ktery ptedstavoval prvni ,,zatmivaci® format, ktery pracoval
na principu dvou projektort, které alternovaly levé a pravé snimky obrazu. Teleview byl
stejn¢ jako predeslé systémy neuspésny, byl nainstalovan pouze v jednom kin€ a byl pro néj
vyroben taktéz jen jeden jediny film. Konec 20. let a pocatek 30. let byl do zna¢né miry
poznamenan ekonomickou krizi a ndslednym nezajmem o stereoskopicky film obecné.

Roku 1932 ptisel Edwin Land s mySlenkou redukce svételné zate polarizovanim svétla
a predstavil filtr Polaroid J Sheet. Ackoliv jej autor pivodné zamyslel vyuzit k redukci
ozafeni z protijedoucich vozidel, naSel jeho patent uplatnéni ve stereoskopickych
presentacich. V téch byly synchronizovany obrazy filmovych past pro levé a pravé oko, které
byly nésledné promitdny na stiibrné nebo jiné reflexni platno, které bylo schopné dobie
odrazet jednotlivé snimky. Ve 30. letech doslo jesté k nékolika drobnym zméndm v oblasti
patentli, nicméné zdsadni objevy uz nepfisly a zajem o 3D film se zcela vytratil se zacatkem
2. svétoveé valky.

Zlata éra 3D filmu nastala v 50. letech, kdy byl i pfedstaven prvni stereoskopicky
barevny film Bwana Devil (1952). Ten znamenal na n¢kolik maélo let poc¢atek horecky, kterou
symbolizovaly papirové 3D bryle. Filmy bylo nutné stale promitat ze dvou past a Casova
kapacita filmu byla omezena na pfiblizné¢ hodinu (byl-li film del$i, bylo tfeba vyménit
filmovy kotouc), nicméné tento fenomén zaujal i velkd filmova studia a tak do kin pfichazela
produkce napt. od studii Disney, Universal, 20th Century Fox ¢i Columbia. Stejn¢ rychle jako
se zajem o 3D film objevil, tak i1 opadl. Divoda bylo vice. Pro 3D bylo velkou piekazkou
pouzivani specialnich bryli, deformace barevnosti a také to, Ze vizudlni efekt byl velmi
naro¢ny na zrak, diky ¢emuZz bylo témét nemozné shlédnout delsi filmovy zdznam (nastavalo
zejména béhem asynchronu mezi filmovymi pasy - udivaki to vedlo i k nevolnosti

a bolestem hlavy). Mezi technické problémy se fadila nutnost promitani dvou filmovych past
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(tedy 1 dvou filmovych pfistrojii a dvoji obsluhy), dale problémy s jejich synchronizaci, ¢i
nutnost vyuziti stiibrného projekéniho pléatna, které nebylo vhodné pro promitani bézné
filmové produkce (film byl diky rozdilnému lomu svétla oproti standardnimu platnu tmavy,
zejména nesed¢l-li divak idedln€ ptimo proti stiedu platna). Trojrozmérny film sice prezil
padesata 1éta, ale v jejich zbytku se stal spiSe zajimavou hiickou, jejiz misto zaujal
anamorficky systém Cinemaskope, ktery byl jiz zminén vyse.

V 60. letech se 3D film vratil s novym systémem Space-Vision 3D , ktery umoznil
vyuziti jediného filmového pasu diky naneseni snimku pro levé a pravé oko nad sebe. Tim se
také eliminovala nutnost vyuziti dvou projektort. Technologie navic umoznovala vyuziti
Sirokouhlych formatl, ovSem za cenu nizsi kvality obrazu a vyssi tmavosti.

3D film posilil zejména diky systému IMAX v 80. letech 20. stoleti. IMAX zacal ve
své produkci nabizet nejen fiktivni ptibéhy, ale i dokumentarni filmy a zdokonalil technickou
stranku obrazu.

V soucasné dobé¢ se tendence navratu ke 3D filmim opét naplno projevuje. Existuje
vice 3D formatd, namatkou Masterlmage3D, XpanD 3D, Dolby 3D atd., rozdily nejsou pro
ucel prace podstatné, proto postaci, kdyz teknu, ze se zpravidla jednd o zpisoby
synchronizace obrazu a bryli. Stale vice reziséri pocita do budoucna s vyuzitim 3D filmové
technologie, ktera je diky digitalizaci méné finan¢né narocna ai z hlediska praxe snadnéji
vyuzitelna, nez tomu bylo u klasického celuloidového filmu. To Ze 3D méa budoucnost,
ukazuje i vyvoj v oblasti televizi a grafickych akceleratord, které zacinaji trojrozmérny

zazitek podporovat (Monaco, 2004; Mendiburu, 2009; Paul, 2005).

1.9 Predchiidci digitalné zpracovaného filmu

Zabyva-li se tato prace konvergenci mezi filmem a pocitaCovymi hrami, bylo by
chybou se zabyvat jen animacnimi technologiemi, vizualnimi triky a dalS§imi produkty
grafickych softwart. Zékladnim spole¢nym prvkem soucasného filmu a her je digitalizace
dat. Digitdln¢ zachyceny film kromé toho, Zze je soucasti nckterych her, pracuje
s novomedialnimi vyrobnimi postupy, které se 1isi od klasického filmu. Jak probihala digitalni
filmova evoluce a co jeho vyuziti pfinasi pro filmového tviirce? V nésledujicim popisu se
budu vénovat zejména levnéjsim filmovym a video formatim, jejichz popis je pro ucely prace
zcela dostacujici. Zamérné vynecham zminku o drahych profesionalnich formatech a to jak
v oblasti filmu, tak 1 videa. Jejich popis by préci ¢inil zbyte€né nepiehlednou, aniz by se
v principu zménila.

Jesté predtim, nez vznikly levné video a digitalni filmové formaty, které umoznily
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vyrobu technicky kvalitnich filmti a snadnou postprodukci i neprofesiondlnim uzivatelim,
existovala celd fada analogovych formath. Jednak zde existoval jiz od 30. let 20. stoleti 8mm
film, pochazejici z dilen firmy Kodak. Ten ptfedstavoval levnéjsi ekvivalent k 16mm filmu,
ktery byl uveden stejnou spolecnosti o dekadu diive. 8mm film sice obsahoval 16mm civku,
ale filmovy pas byl po kazdé stran¢ perforovan s dvojnasobnou intenzitou oproti 16mm
formatu. Film byl pfi prvnim béhu kamerou exponovan pouze z pilky. Po doto¢eni prvniho
nataceni se civka otdcCela a mohla se exponovat i druhd strana péasu. Film se béhem tohoto
procesu délil na dvé 8mm poloviny. Pfi dvojnasobné perforaci to znamenalo Ctyfnasobné
delsi moznost nataceni oproti klasickému 16mm filmu. Popularitu tohoto filmu demonstruje
1 fakt, ze se vyrabél dlouhych 60 let.

V 60. letech 20. stoleti opét firma Kodak pfiSla s moderné;si verzi 8mm filmu, tzv.
Super 8. Ten oproti pfedchozimu formétu nabizel lepSi obrazovou kvalitu diky zvétSeni
obrazovych okének na ukor zmenSeni perforacnich stop, lehéi vyménu filmové kazety,
kvalitn€jsi magneticky zvukovy zaznam umistény mimo perfora¢ni stopu a zejména
skute¢nou tloustku 8mm s perforaci pouze po jedné strané¢ (film se jiz nepiilil). Tento
technicky vyzralejsi format se 1 pfes své vyhody stal zdhy ter¢em kritiky, nebot’ n¢které série
kamer obsahovaly plastové dily, které zvySovaly jejich poruchovost a pro mnohé filmové
nadSence to znamenalo navrat k vyuzivani star§Siho 8mm formatu.

V 70. letech se objevily nové video formaty pracujici s magnetickym analogovym
zdznamem. Prvni byl Betamax (pozdéji Betacam) firmy Sony pfedstaveny v roce 1975. O rok
pozdéji se objevil konkurencni format VHS firmy JVC. Mezi obéma formaty panoval
otevieny boj. Zatimco Betamax sazel na vysSi obrazovou a zvukovou kvalitu (dodnes se
v ur€ité mife pouziva i1 v televizich), VHS piindSel mozZnost delSiho nahrdvani, rychlého
pretaceni, méné komplexni a tim padem levné&jsi pfehravaci mechanismus. Pocatkem 80. let
se VHS stal dominantnim videoformatem pro domaci vyuziti. Kamery byly bézn¢ dostupné,
ovSem pro solidngj$i filmafské ucely nevhodné. Navic vSechny zminéné formy mély
spole¢nou nevyhodu, kterd odrazovala velkou ¢ast potencidlnich filmatfid. Tou bylo slozité
postprodukéni zpracovani materialu, zejména jeho stiih. V tomto sméru pfisla revoluce v 90.

letech s uvedenim digitalnich formatt (Aronson, 2006; Evans, 2006; Monaco, 2004).

1.10 Digitalni zachyceni a zpracovani filmového materialu — nové moznosti
Digitalni formaty davaji tvlircim nové moznosti pii tvorbé filmu a to jak v samotném
nataCeni, tak i v naslednych postprodukénich ¢innostech — zejména pak pfi digitalnim stiihu.

To vSe pfi vyrazném snizeni vyrobnich nakladi, ale také pfi distribuci filmu. Film v obstojné
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technické kvalité si dnes miize natoCit 1 filmovy amatér bez vétSiho zdzemi. Rozdil mezi
Spickovou a doméci digitalni technikou je samoziejmé velky, nicméné digitalizace rozdily
znacné zmensSila. Jak doslo k rozvoji digitalniho filmového zdznamu?

V 80. letech minulého stoleti se japonska firma Sony vénovala experimentiim v oblasti
digitalniho obrazu a kinematografie. Jejim vysledkem byly nepfili§ uspésné HDTV kamery.
O dekadu pozdé&ji stejna firma piedstavila novou technologii HDCAM a s novym tisiciletim
jeji vylepSenou verzi HDCAM SR s rozliSenim 1920 x 1080 bodi. Ackoliv by se z dneSniho
pohledu mohlo zdat, ze filmovy svét piijal tuto technologii s ovacemi, opak je pravdou.
Digitalni technologie si zprvu velka studia pfili§ nevSimala. Naopak se stala zbrani
nezavislych filmaiti a to zejména poté, co byla opét firmou Sony piedstavena technologie
MiniDV, ktera nahradila pfedchozi generace analogovych domadcich videokamer. S novou
technologii vzrostla nabizend audiovizualni kvalita pfi zachovani stejné ceny. Navic
s nabidkou digitalnich nelinearnich stfizen, které bylo mozné nainstalovat na bézny osobni
pocita¢ a dosdhnout s nimi téméi profesionalnich vysledkl, se k vyrobé filmt dostalo velké
mnozstvi novych talentovanych tviircii a tvlirch mimo hlavni filmovy proud. Jak piSe Holly
Willis: “..nejvynucenéjsi DV(digitalni video) filmové experimenty do dnesni doby jsou ty,
kterée se vydaly opacnym smérem (mimo hlavni filmovy proud), aby vyuzily DV proti
spoutanému a zavedenému realismu. Nekteri tviirci s povdékem prijali degradovanou vizualni
kvalitu miniDV jako svij obchodni artikl, za uicelem zvyseného smyslu pro bezprostiednost a
intimitu, zatimco jini zahrnovali nebo dokonce oslavovali degradaci obrazu tim, Ze ji
integrovali do svych pribéhii* (New digital cinema: reinventing the moving image (Willis,
2005, str. 22).

Zvlastni charakter levnych digitdlnich kamer se tak stal pro mnohé tviirce vyrazovym
prostfedkem. V ¢eském filmu je toho dikazem film Andeél-Exit (2000), prvni tuzemsky film
pracujici s digitdlnim nahravanim a postprodukci.

MiniDV podpofilo zejména experimenty ve stfihu, ktery byl rdzem velmi piistupny.
Lehkost vyuziti digitdlnich stfizen se projevila naptiklad pifi pouzivani filmovych vrstev a
prolinani obrazu, zpomalovani, ¢i zrychlovani ¢asu, pfi experimentech s expozici ¢i Upravou
barevnych hodnot vizudlniho materidlu nebo jako piideformaci zvukové stopy atd. To
vSechno jsou efekty, které byly pii praci s analogovym filmem vysadou profesionala, ktefi si
mohli dovolit zdlouhavé a nékladné zpracovani. Digitdlni stfizny stejné funkce a efekty
vytvareji v redlném case (zde je nutné pro upfesnéni poznamenat, ze s digitadlnim obrazem se
v profesionalni sféfe filmu pracovalo jesté v dobé analogového videa a klasického filmového

materidlu. Ty se pfevadély do prvnich pocitaCovych stfizen analogovymi vstupy. Nékteré
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filmové efekty se v profesionalnim filmu vytvarely prvotnim nasunovanim filmu do pocitace,
naslednym dodanim afektu a koneénym ptidanim zrna a vypalenim zpét na film).

Nizkorozpoctovi a amatérSti filmafi mohli diky digitalizaci vyuzivat i distribu¢ni
kanaly, které by jim ve svété analogového filmu a velkych studii zlstaly nepfistupné.
Internetova sit’ se stala idealnim pomocnikem pro Sifeni audiovizualnich souborti bez omezeni
prostorem ¢i Casem. Navic digitalizace umoznila vytvafeni kopii v plvodni kvalité
a nedochazi tak k degeneraci jako u klasického filmu, kdy s kazdou naslednou kopii klesa i
technickd kvalita obrazu. Svét velkého filmu representovany predevsim hollywoodskymi
studii pomohl nezavislé digitalni kinematografii v jejich pocatcich zcela paradoxné svym
negativnim pfistupem, kdy se k novému trendu postavil jako k alegorii popisujici nebezpeci
digitalnich a novych technologii obecné. Vznikly filmy jako napt. Jursky Park (1993) ¢i
Terminator Il - Den zuctovani (1991), (ironii je, ze tyto filmy byly natoCeny za pomoci
nejmodernéjSich pocitacovych technologii, které se snazily kapitalizovat na strachu vetejnosti
z bezprostredné hroziciho nebezpeci, plynouciho z Sifeni novych technologii), (Willis, 2005,
str. 23). Nicméné kultura DIY (Do It Yourself — udélej si sdm), kterd se stala Casto
nasledovanym postmodernim kulturnim postojem (v hudebni oblasti napf. kultura Dj’s,
ve vytvarném uméni pouzivani odpadnich materialti apod.) nenavratné zasahla filmovy svét.

Jednim z prvnich komer¢né uspéSnych filmu, ktery representuje produkci nezavislych
autorQ je Blair Witch Project (1999) z roku 1999, v CR distribuovany pod nazvem Zihada
Blairwitch. Tento nizkorozpoctovy horor, ktery stal jen nékolik desitek tisic dolarti a vydélal
desitky miliont je dokonalym ptikladem vySe zminénych vlastnosti miniDV. V hodinu a pul
trvajicim snimku, ktery se vydava za dokument, sledujeme osudy tii studentti putujicich lesem
a hledajicich stopy po mistni carodé&jnici. Znakem filmu jsou dokumentaristicky styl,
amatérskd nepfipravend roztiesend kamera a Spatny obraz, okolni zvuky, rozhovory
protagonistii a Zadna hudba. To, co je na tomto filmu nejzajimavéjs$i neni ani tak esteticka ¢i
technicka stranka, kterd je v podstaté¢ velmi syrova, ale to, ze podobny film mize vytvorit
v podstaté kdokoliv. To je hlavni pfednosti digitdlniho formatu a price s nim — naprostd
piistupnost.

Nekteri filmovi autofi v ¢ele s Lars von Trierem, ktery je spoluautorem manifestu
Dogma 95, odmitaji vyuzivat digitalni filmovou produkci k vytvareni snovych a nerealnych
obrazli a naopak volaji po maximalni syrovosti, kterou film poskytuje.

Ackoliv se Hollywood vyuziti digitalnich kamer zpocatku branil, uvédomil si posléze
jejich vyhody. Kombinace nového média s grafickymi vizualnimi technologiemi umoznila

Hollywoodu posunout filmové vypravéni o kus dal. Neudala se sice revoluce ve filmovém
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jazyku, nebot’ ten zlistal nezménén, ale naplno se oteviela moznost vytvoreni jakéhokoliv
vizualu, kdy jsou tvlirci omezeni pouze vlastni fantazii a samoziejmé finanénimi moznostmi.
Filmy, které pomohly upevnit pozici digitdlni kinematografie v hollywoodském svété, byly
Hvezdné valky George Lucase - nejprve Epizoda I — Skryta Hrozba (1999) a zejména pak
digitaln¢ ptehlcené Klony utoci (2002), které pln¢ odhalily potencial technologie v aplikaci
fotorealistickych trikli, jez by klasickou metodou nebyly myslitelné — fikce a realita se
od nynéjSka mohou na filmovém platné zcela stirat.

Definitivni zakofenéni digitdlniho natadceni v hollywoodském systému pak znamenal
nizkorozpoctovy film Milionar z chatrce (2008), ktery se stal prvnim filmem natocenym
kompletné digitalni kamerou, ocenény cenou americké filmové akademie — Oskarem. V roce
2009 se stal vlajkovou lodi digitalni mainstreamové produkce film Avatar (2009) Jamese
Camerona. Ten nejenze byl natdCen na digitdlni kameru, ale vétSina jeho stopaze byla
vytvofena na pocitaci. Navic se jedna o projekt, ktery byl planovany zejména pro 3D kinosaly

a IMAX (Aronson, 2006; Evans, 2006; Monaco, 2004; Willis, 2005).

1.11 Vizualné interaktivni experimenty a film

V dobé uvolnovani komunistického rezimu v 60. letech 20. stoleti se v tehdejSim
Ceskoslovensku vyskytlo nevidané mnozstvi filmovych talentd a to nejenom na rezisérskych
kieslech (Nova vlna), ale i v oblasti filmovych experimentatorti. Asi nejvyznamnéjsi pocin
v této oblasti vychazel od Radiize Cinéery a jeho Kinoautomatu. Tento projekt, predstaveny
na vystavé EXPO’67 v Montrealu, je v oblasti filmu ojedinély, nebot’ jako prvni pfisel
s mySlenkou nelinearniho vypravéni (které je naopak velmi casté v jistych zanrech
pocitacovych her, zejména RPG o kterych budu detailnéji psat v kapitole Herni nelinearni
model) a také sezaclenénim divdka jako aktivniho ucCastnika filmového piedstaveni.
Zakladem projektu je pravdépodobn& prvni interaktivni film obecné - Clovék a jeho diim
(1967). V ném Miroslav Hornicek ztvarnil postavu neSikovného pana Novéka, jehoz osudy
mohli divéaci ovliviiovat hlasovacim zafizenim. Vzdy kdyz mélo dojit k zdsadnimu zvratu
v d&ji filmu, vystoupil hlavni ptedstavitel filmu pfed divaky a vybidl je, aby hlasovali o tom,
jak se ma déj ubirat. Pfibéh se nasledné fidil dle vétSiny hlast. Podobny experiment v roce
1984 natocila i Ceska televize (tzn. teleautomat), pod nazvem Rozpaky kuchare Svatopluka
(1984), kde se jednotliva hlasovani ptepocitavala na zéklad¢ vychylky elektrického proudu —
hlasovalo se rozsvicenim elektrické Zarovky v domacnosti.

Za zminku stoji i1 dal$i ne zcela filmovy experiment, ktery vSak navozoval pocit

interaktivity a kontaktu mezi filmovym platnem a aktéry predstaveni. Timto experimentem je
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laterna magika, ktera byla poprvé piedstavena vetejnosti vroce 1958 na vystavé EXPO
v Bruselu. Laterna magika ptedstavuje zvlastni polyfonickou formu uméni, ve které se snoubi
divadlo a film. Nikoliv vSak ve smyslu ptivodnich filmovych pokust, ale ve zcela originalni
kombinaci. Cely koncept vychazi od reziséra A. Radoka a scénografa J. Svobody, ktefi se
snazili o spojeni jeviStniho déni s filmovym obrazem, kde dochazi pomoci pfesného
nastudovani k dojmu kontaktu a kontinuity mezi herci a promitanymi filmovymi obrazy, které
vytvaii dojem interaktivity.

Na pielomu 60. a 70. let minulého stoleti se od filmu odd¢lila vyznamna vizuédlné
experimentalni odnoz, jez je v soucasné dobé znama pod pojmem Videoart. Prestoze videoart
si puvodné nekladl ambice podobné jako vySe zminéné experimenty — byt interaktivni,
myslim, Ze je vhodné tento smér v nékolika vétach zminit a to z nékolika divodh. Jednak
pfivedl analogovy magneticky videozaznam do oblasti uméni a stejné tak pozdé¢ji zacal
vyuzivat i digitalni filmovy zéznam. Stal se jednim z vizualnich inspirac¢nich zdroju
pro pocitacové nadSence z oborti demoscény, které se jest¢ budu vénovat vice. V neposledni
fad¢ videoart v soucasnosti vyuziva stejnych digitalnich animacnich a postprodukénich
technologii k Upravée vizudlni a zvukové stranky svych dél, jako pocitacové hry a film.

Videoart odvozuje své jméno od videa a videokazet, které¢ ve svych pocatcich hojné
vyuzival (v pocatcich videoartu dochazelo nejen k modifikaci a deformaci obrazu
na videokazetach, ale mnohdy 1 k modifikovani samotnych videorekordéri a televizorl),
pozdéji se s novymi technologiemi pole vyuzivanych prostiedkd rozsitilo napt. o digitalni
kamery, CD-Rom, DVD, harddisk. Videoart ovS§em neni experimentalni film. Od n¢ho se lisi
tim, ze témét nevyuzivd herce, nemusi obsahovat rozhovory ani zadny nosny piibéh. Na
rozdil od filmu, ktery slouzi pfedev$im k pobaveni, videoart zkoumd zejména hranice
samotného media.

Ackoliv videoart, jak jsem napsal vyse, nebyl prvotné¢ interaktivni, zejména diky
nastupu digitalnich technologii v 90. letech se situace zménila, nebot’ digitalni revoluce
umoznila lepsi kontrolu nad vizudlnimi technologiemi a jejich propojeni s interaktivnimi
video instalacemi (Elves, 2005; Maeda, 2006; Manasseh 2009; Mitchell, 2007; Monaco,
2004; Shaw, 2003).
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2 Strucna historie pocitacovych her

ProtoZze se tato prace zabyva konvergenci mezi filmem a pocitaovymi hrami
v souvislosti s rozvojem a vyuzitim stejnych technickych prostiedkd, rad bych se letmo
vénoval kromé historie filmu 1 historii pocitacovych her. V nasledujicich fadkach proto
struéné popisi vyvoj her a pocitacového hardwaru a to, jakym zplsobem se softwarova

a hardwarové oblast vzajemné¢ do dnesnich dni podporovaly ve svém rozvoji.

2.1 50. a 60. 1éta — hry jako soucast praci védeckych instituci

Ptibéh evoluce pocitatovych her jako zdbavniho a vizudlniho média se zacal psat jiz
v 50. letech minulého stoleti. Fyziku Williamu Higinbothamovi se vroce 1958 podatilo
naprogramovat prvni pocitaovou hru vyuzivajici display. Jednalo se o titul Tenis for two
(1958) a hra rozhodné nebyla tim, ¢im jsou hry dnes - produktem vytvofenym pro pobaveni
Siroké hracské komunity. Tenis for two predstavoval experiment, ktery byl naprogramovany
na osciloskopu (obr. 6) Brookhavenského narodniho institutu a dal se hrat pouze na ném.
Prvni hry obecné pochéazely z pomérné uniformniho prostfedi védeckych instituci a do jisté
miry byly spiSe plodem praktickych programatorskych z4jmu a experimentt. Hratelnost, ktera
je v soucasnosti tim hlavnim, nebyla nejvétsi devizou finalniho produktu. V centru zdjmu
prvnich programatort ,.her bylo vytvofit a ovétit schopnosti programil odpoveédét na urcity
povel v redlnim ¢ase. Mozna i proto neni ndhoda, Ze jedna z prvnich her viibec Space War!
(1962) byla vytvotena ve stejné instituci v jaké vznikalo prostredi Sketchpadu, coz byl projekt
grafického pionyra osobnich pocitact I. Sutherlanda (Sketchpad ptedstavoval propojeni
elektronické tuzky a monitoru — tzn. Zze bylo mozné kreslit na monitor objekty tuzkou
podobnou dne$nimu tabletu a poté s nimi v redlném Case pracovat — otacet, zvétSovat, atd)

(Wolf, 2008).

2.2 70. 1éta — nova interaktivni zabava

Diky rychlému pokroku v oblasti hardwaru, zejména v oblasti vyvoje mikroprocesort,
se vyvoj pocitacovych her v 70. letech zrychlil a stal se mnohem sofistikovanéjSim. To
umoznilo, aby se pocitacové hry vymanily z prostiedi védeckych tstavii a mlady fenomén se
v 70. letech ptetvoril do masové podoby. Vzriistajici zdjem o novou oblast zabavy nebyl

nahodny. 70. 1éta, ale 1 nasledujici dekddy jsou hndny jakousi technologickou obsesi a virou
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v pokrok. Toho bylo v pfipad¢ programatortt dokonale vyuzito v kombinaci s popularnimi
zanry, jakymi byly napftiklad sci-fi, fantasy, ale tfeba i reakénimi hrami jako pinball. Vznikly
tak interaktivni produkty, které sice svou vizudlni a zvukovou strankou nemohly konkurovat
filmu nebo televizi, ale aktivnim zapojenim ucastnikii do samotné struktury ptib¢hu, kterd se
odvijela jen od jejich schopnosti a zkuSenosti, pfinasely do té doby ojedinély zazitek.

Pocitace 70. let predstavovaly zcela novou moznost pro vyvoj her diky celkové
minimalizaci. Nejednalo se jiz o velké pocitaci stroje o rozloze mistnosti, poptipadé¢ budovy.
Nové stroje, zejména pak ty herné specializované, bylo mozné piipojit k bézné televizi. Herni
postavy se ovladaly jednoduse dalkovym ovladdanim, tedy joystickem. Hry byly velmi
jednoduché. Jednotlivé objekty se sklddaly z primitivni rastrové, popiipadé vektorové grafiky,
casto pouhych ¢tvercl. Barevnd Skéla byla omezend na nékolik malo barev, nékdy i na dvé.
Zvukova stranka byla monotonni a nepfirozend, hry se svym konceptem navic podobaly jedna
druhé. Naprosta vétSina predstavovala plosinové 2D akéni hry napodobujici hru Pong (1972),
ve které hraci hrali zjednodusenou podobu stolniho tenisu. Hracskd obec si proto zadala
zménu, ke které nakonec doSlo. Nejvétsi boom své doby znamenala hra Space invaders
(1978) (obr. 7) vyrobena v Japonsku. Ta doséhla na svou dobu obrovské popularity a stala se
fenoménem mezi hraci, stejné jako fenoménem ve financni ziskovosti pro vyvojaiskou firmu
Taito. Stejny osud hru cekal 1 v evropském a americkém vydani. Dodnes je mozné tuto hru
vidét ve starych filmech a s dal$i miniaturizaci se tato hra stala uspéSnou i v 80. letech,
tentokrate na ptirucnich digitalnich hrach, ale naptiklad i na hodinkach. Hra byla vlastné
typickym zéastupcem pocitaové zabavy své doby, nebot 70. 1éta a horecka okolo
pocitacovych her se nesla v duchu rychlych reflexti, koncentrace a koordinace.

70. 1éta jsou také obdobim, ve kterém vznikaji hry typické pro urcitou platformu.
Kromé drahych osobnich pocitaci, které nebyly uréeny primarné ke hrani (pfestoze na né hry
samoziejmé existovaly), se objevuji specializované herni pocitace — konzole. Jejich vyhodou
bylo, Ze jim vénované herni produkty byly vytvafeny softwarovymi firmami, které meéli
zkuSenosti z programovani her k tzv. coin-up automatiim, tedy vefejné pfistupnym hernim
pocitacim. Mnohé hry dokonce piedstavovaly piedélanou verzi z automatd. Produkty
na konzole byly vétSinou uzivatelsky velmi pratelské a byly ur¢ené k rychlému pobaveni,
nebo chceme-li ke koncentrovanému hernimu zazitku. Nevyhodou konzoli bylo to, Ze nebylo
mozné na nich hrat nic, co nebylo zakddovéano na cartridgi a dodané na trh. Doméci moZznost
programovani byla v podstaté nulova - konzole byly ur€eny pro herni konzumenty, nikoliv

programatory.
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Na 70. letech je taktéz velmi dilezité, ze vytvarenim herniho softwaru se nezabyvaly
jen velké softwarové koncerny, jako napt. Atari, ale zacaly se hojné objevovat malé nezdvislé
spolecnosti, které na trh vétSinou pod distributorskymi kiidly vétSich spolecnosti, i kdyz ne
nutn¢, vypoustély velké mnozstvi softwaru. Konec 70. let predstavuje obdobi, kdy se osobni
pocita¢e vymanuji z izkého kruhu nadsencti programatorti a dostavaji se k SirSimu spektru
zakaznikd. Praveé v tomto Case vznikaji spolecnosti jako Apple nebo Microsoft Neni pouhou
shodou nahod, ze jednim z prosttedkli popularizace osobnich pocitact se staly i hry, nebot’ ty
pfedstavovaly pro mnohé jasné viditelny a pochopitelny ditkaz moznosti pocitacu.

Rozsiteni, oproti konzolim, vykonnych domacich pocitaci znamenalo i vznik novych,
na vykon naro¢nych zanrt her (strategii, simulatorti, her na hrdiny atd.). Tyto hry nespoléhaly
na rychlé reflexy, ale naopak na hrd€ovu ochotu prozkoumévat herni svét a touhu
shromazdovat a skladat informace. Kromé vykonu jsou i dal$i divody, pro¢ tyto hry vznikly
pravé v oblasti domacich pocitaci. Uzivatelé osobnich pocitacu tvoftili skupinu, které byla
zamétena jinak nez skupina konzolista - ti vyhledavali rychlou a ¢asoveé nenaronou zabavu,
naopak, uzivatelé PC byli Casto lidé s programatorskymi schopnostmi, lidé star$i a vyspélejsi
Hraci vychazejici z této oblasti nevyhledavali jen rychlé pobaveni, ale komplexni rozvétvené
nelinearni pribehy. Témi se jesté budu v praci v dalSich kapitolach zabyvat, kdyz budu psat

o rozdilech mezi filmovym a hernim prozitkem (Egengeld, 2009; Wolf, 2008).

2.3 80. a 90. 1éta — hry jako silici zabavni médium

Investice do herniho primyslu se ukazaly byt dobrym tahem a bylo jen otazkou casu,
kdy toto uspésné médium spoji sily s jinym. Doslo k prvnim spoleCnym projektim odvétvi
pocitaovych her, filmu a hudebniho primyslu ve form¢ prvnich licencovanych her
na pocatku 80. let. V 90. letech se licence staly predmétem zajmu pro velké vyrobce konzoli,
zejména dvé dominantni firmy konzolového trhu Sega a Nintendo. Vznikly tak hry na motivy
filmi jako Batman (1990), Spiderman (1990), nebo Moonwalker (1990), hra inspirovana
popovou ikonou Michaela Jacksona.

80. léta se nesou ve znameni dominance konzolovych her a domécich hernich
pocitaci. Ty predstavovaly predevsim herni systémy ZX Spectrum, Comodore 64, nebo Atari
800. Data se do pftistroji nahravala nikoliv skrze diskety, ale pies klasickou hudebni kazetu
s datovym zaznamem. Poruchovost zdznamu a Spatné nahravani bylo pomérné silnym

neduhem téchto ptistroju.
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Jiz vySe zminéné japonské firmy Nintendo a Sega ovladaly v 80. letech konzolovy trh
do té miry, Ze jejich postaveni bylo v podstaté monopolni. Ob¢ spolecnosti v této dekade
investovaly nemalé¢ penize do reklamy, ale i do vyvoje a to se samoziejmé projevilo
v neustale rostoucich hardwarovych moznostech produkti obou vyrobcii. Na situaci reagoval
vyvoj her a tak dochazelo k neustdlému pokroku v oblasti grafiky, ozvuCeni a celkové
komplexnosti. Centrem z&jmu pro ob& spolecnosti byly jejich herni vlajkové lodi, od kterych
se odvijela 1 image firem - jednalo se o herni série Mario Bros (1981-2010) (obr. 8)
od Nintenda a Sonic the Hedgehog (1991-2010) od Segy.

90. léta prinesla zménu. U vetejnosti nastal odklon zajmu od konzoli k osobnim
pocitactim, které byly do t¢ doby vnimany spiS jako kancelarské a vypocetni stroje. Zména
byla ddna opét pokrokem v oblasti hardwaru a to nejenom vykonnostnim, ale zejména
finan¢ni piistupnosti pro Sir§i okruh spotiebiteli. Osobni pocitace se tak v 90. letech zacaly
proménovat v pfistroje, které byly uzivany k mnoha obecnym uceliim - psani, ucetnictvi atd.,
ale mohly fungovat i jako multimediélni platforma. Vlastnosti osobnich pocitacti jednoduse
ptedcily vlastnosti konzoli, at’ uz z hlediska softwarové variability ¢i hardwarového vykonu
(procesory konzoli pracovaly v prvni poloving 90. let na frekvenci 3-7 MHz, zatimco PC tfady
486 pracovaly na frekvencich az 100 MHz), ale i moznosti postupného vylepSovani ¢i
personalizace. Z osobnich pocitact se tak na n€kolik let stala dominantni herni platforma.

Na PC se v 90. letech objevily n¢které nové Zanry a zdokonalily zpiisoby zpracovani.
Asi nejvyznamnéj$i zménou bylo propracované 3D zobrazeni her, které se postupné stalo
standardem, ktery je zdokonalovan do dneSnich dni (3D zobrazeni u her existovalo jiz
v 80. letech, nicmén¢ jednalo se o vytvafeni prostiedi z velmi jednoduchych
neotexturovanych objekti ¢i dokonce car). Mezi prvni firmy, které se rozhodly tézit
z detailniho zpracovani tfetiho se fadi spolec¢nost ID Soft, kterd se uvedla hrou Hovertank 3D
(1991) Tato firma si svymi dalSimi tituly vydobyla pozici dominantni spole¢nosti ve vyvoji
3D produktti, coz potvrdila tituly Wolfenstein 3D (1992), Doom (1993)(Obr. 9) a sérii Quake
(1996-2005)(obr. 10). 90. 1éta byla také dobou zavadéni novych datovych nosici.
Od pomérné nespolehlivych, datové neefektivnich a pomalych disket zacal pomérmné rychly
prechod k CD nosi¢tm (pozdéji DVD a v soucasné dob¢ pocatek uzivani Blue-Ray nosicl)
které¢ nabizely nejen mnohasetnasobné vyssi objem dat, ale také vySs$i nahravaci rychlost i
spolehlivost v datovém uchovéavani. S novym datovym médiem se objevil dal§i z mnoha
zanru pocitacovych her, ktery se ale postupem €asu ukézal byt slepou uli¢kou, nebot’ vychazel
z nekritického opojeni moznostmi tehdejs$ich pocitaci, ale zcela zapomnél na to, o¢ jde u her

predevsim, tedy o zabavnost. Timto zanrem byl interaktivni film. Ten se vyznacoval
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dlouhymi filmovymi sekvencemi, do nichz hra¢ v podstaté nemohl zasdhnout, pouze jednou
za ¢as mu byla ddna moznost jednoduchého rozhodnuti, ¢i byla vlozena kratkd herni vsuvka,
aby se v zapéti objevila dalsi filmova sekvence. Nastésti se vétSina spole¢nosti ujala novych
moznosti s vétsi odpoveédnosti a zacaly se vytvaret graficky, zvukové a pribéhoveé narocné;si
hry.

Novou formou her se v 90. letech staly on-line hry. Ty sice existovaly jiz v 80. letech,
ale tehdejSi nerozSifenost internetu a drahé platby za dial-up telefonické ptipojeni
znemoznovaly jejich vEtsi rozsifeni. Proto by bylo pfesnéjsi napsat, ze v 90. letech se on-line
hry dockaly vétSiho rozsiteni diky ptechodu na TCP/IP protokol. Prvni masové popularni on-
line hrou byl pravdépodobné Doom. Dal se kromé primitivnich sttileCek objevily 1 hry, které
podporovaly on-line hrani, zejména rizné strategie a RPG (hry na hrdiny odvozené
od stolnich fantasy her). Zacaly dokonce vznikat i prvni Cisté on-line projekty inspirované
fantasy hrami, mezi nejuspésnéjsi patfil napt. Everquest (1999) nebo Ultima Online (1997).
Jednim z cilti firem v ramci on-line hrani bylo umoznit hru mezi jednotlivymi platformami
ato 1 diky faktu, Ze s koncem 90. let konzole opét zacaly nabirat na popularité. V novém
tisicileti se on-line hry staly masovym fenoménem a tituly jako napt. World of Warcraft
(2004) hraji miliony hraca po celém svéte.

Polovina 90. let se také stala obdobim zvétSen¢ho zajmu o grafickou hardwarovou
akceleraci. Na trhu se objevily grafické sety firem ATI, Matrox ¢i SGI. Hardware byl
podporovan i ze strany softwarovych vyvojaii a vtéto dobé se utvorily dva standardy
pro podporu 3D grafiky — OpenGL a DirectX, ktery se stal i diky svému ptvodci, firmé
Microsoft, dominantni. Zménou bylo taktéz zavedeni novych operacnich systémi. Operacni
systém MS-DOS (1981) firmy Microsoft byl vystfidan modernéjSim a zejména uZivatelsky
mnohem piijemnéjSim systémem Windows 95 (1995) téze firmy, jehoz postupné vylepSovani
a vydavani stale novych verzi pokracuje v riznych sériich az do dnesnich dni (v¢etné vzniku
alternativnich opera¢nich systému jako napt. Linux (1991). Diky spolupraci hardwarovych
a softwarovych firem se do svéta her dostala celd fada grafickych technologii, které byly
doposud vyuzivané piedev§im na grafickych renderovacich stanicich. K nejzésadnéj$im patii
ray tracing — umoznuje fotorealistické nasviceni textur a objektt, mip maping - filtrovani,
predpocitani a optimalizovani vice textur pro jeden povrch, anisotropické filtrovani — zvyseni
kvality textur pfi pozorovani zriznych uhli bez deformace obrazu, nebo antialiasing —
minimalizace rusivého efektu pti vyobrazovani Sikmych hran pfidanim prechodovych barev

atd. (Egengeld, 2009; Rutter, 2006; Wolf, 2008).
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2.4 Nové tisicileti — Duiraz na realisti¢nost

S prelomem tisicileti se v oblasti her fesi 1 nové problémy, které se netykaji jen
na prvni pohled viditelné vizuélni stranky, poptipadé na prvni poslech slySitelnych efektu.
Trendem se stala implementace fyziky do her — zejména 3D enginti. Do doby ptichodu
grafickych akceleratori ve hrach fyzikalni model v podstaté neexistoval, nebot’ procesor byl
zaméstnan grafickymi propocCty. V soucasné dob¢ se ale velka ¢ast vykonu procesu uvolnila,
praveé diky tomu, ze grafickou zatéz piejimaji specializované karty a to i s ¢asti fyzikdlnich
propocti. Vysledek celkové ptispiva ke zvyseni realistického prozitku z virtudlniho prostiedi,
nebot’ pfedméty reaguji na vnéjsi vlivy, at’ uz se jednd o manipulaci s nimi, reakci na styk
s jinymi predméty, poSkozeni materidl, plisobeni gravitace, vétru ¢i vody. Nejedna se
samoziejmé o vérnou simulaci fyzikalnich zdkoni, ale o simulaci idealizovanou - vysledek je
vSak pro ucely her dostacujici.

Zejména s pocatkem fyzikalnich engini se herni firmy snazily vyvijet své vlastni
fyzikélni produkty, vysledek se téméf vzdy ukazal jako lichy. Proto firmy pfistoupily
na politiku zakoupeni licence a ndsledné implementace fyzikéalnich enginti do svych produkta.
Prvnim masové licencovanym fyzikdlnim enginem byl Havok (2000). V roce 2006 se
dokonce objevila prvni Cisté fyzikalni hardwarova jednotka PhysX (2006) od firmy Ageia.
V soucasné dob¢ funguje kromé PhysX, vylepSeny engine Havok Al (2009) a taktéz byl pred
dvéma lety uveden revolu¢ni fyzikalni engine Euphoria (2007) (Juul, 2010; Rutter 2006;
Wolf, 2008).
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3 Digitalni technologie — vytvareni novych realit s pomoci
pocitaca

Jak jsem jiZ nastinil v minulych kapitolach, filmovy primysl v soucasnosti upousti
od nataceni na klasicky filmovy material a v hojné mitfe vyuzivéa digitalnich technologii a to
pii samotném filmovéani i v postprodukénich ¢innostech. Otazka, kterou si tato prace klade je,
zda dochazi ke konvergenci mezi filmem a pocitacovymi hrami. Odpovéd’ neni zcela
jednoznacénd, nebot’ zalezi na tom, z jakého hlediska na sblizovani téchto médii nahliZzime.
V této kapitole se budu zabyvat zejména technickou strankou vyroby s vyuzitim digitalnich
postupt. Dochézi tedy ke konvergenci?

Svét digitalnich technologii obé média v produkéni fazi velmi piiblizil. Ve vyuziti
ur¢itych vyrobnich postupli se pak film a pocitacové hry dokonce shoduji. Obé média
vyuzivaji hardwarovych i softwarovych prostiedkl k dokresleni ptibéhu a to skrze obohaceni
¢i kompletni vytvoreni filmové a herni reality. Film i hry napiiklad pracuji s technologiemi
jako je motion capturing, pouzivani modrého klicovaciho platna, 3D studia, ale i digitalni
obrazové a zvukové stfizny. Technologii, postupli a principl, jez obé média vyuzivaji, je
samoziejm¢ vice. Pravé zminéné technologie jsou ale ty obecné nejznaméjsi
a nejpouzivangjsi. Proto se budu zabyvat prave jimi.

V nasledujicich fadcich velmi stru¢né popiSu jednotlivé technologie (graficka studia
vynechdm, nebot’ se jimi v dostate¢né mife zabyvam jiz v ptedchozich kapitolach, téma pouze
doplnim o rozdily mezi filmovou a herni animaci) a ke kazdé¢ zminim né¢kolik ptikladd, aby
bylo zfejmé, v ¢em je jeji vyuziti u obou médii shoduje, k cemu napomahd, v ¢em je naopak
jiné atd. Vyhnu se naopak zdlouhavé technické strance popisu, nebot’ si myslim, ze samotny
popis zpusobu prace té které technologie, neni pro tuto praci na rozdil od tcelu jejiho vyuziti

podstatny.

3.1 Digitalni stfiZny
V podkapitole, ktera se zabyvala rozvojem analogovych a digitdlnich videoformatu,
jsem nacal téma digitalnich stfizen. Ty jsou oproti klasickym stfizndm, kde dochéazelo
k fyzickému kontaktu s filmovym materidlem velkym krokem vpted. Pro¢, vysvétlim zahy.
Ihned po digitdlnim zdznamu obrazu a zvuku je nutnym pomocnikem kazdého
digitalniho filmafe pocitaCova stiizna. Tyto stfizny, kterych je cela fada - Adobe Premiere
(1991 - 2010), Canopus Edius (2005 - 2010), Avid Media composer (1989 - 2010), umoznuji
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po pievedeni filmového materidlu do pocitace velmi rychlou a efektivni praci s digitalnim
obrazem a jeho naslednou Upravou. V €em spocivaji positiva softwarovych stfizen? Oproti
klasickému filmovému materidlu je digitalni stfih vyhodny v moznosti donekonecna vyuzivat
a upravovat filmovy material, aniz by dochazelo ke ztraté kvality zdznamu. Dokud je filmovy
materidl ulozeny na pevném disku pocitace, je mozné s nim libovolné nakladat. Filmovy
material se da pro stiih navic duplikovat pouhym nanaSenim na ¢asové osy ve stfihacich
programech, neni nutné ho kopirovat, jako by to mu bylo u filmového péasu. Pfehravani, stiih
— lineérni i nelinedrni, ale i Gprava vizudlni a zvukové stranky materidlu probihd v redlném
case. Pocitacové stfizny snadno umoziuji zékladni stfihové efekty - prolinacky, zatmivacky
a dalsi prechodové efekty, barevnou korekci materialu, vkladani grafickych prvkl, zménu
velikosti a poméru obrazu a dalsi funkce. Stejné¢ jednoduSe dok4Zou pracovat i se zvukem,
nebot’ umoznuji nejen jeho stiih ale i zakladni apravu.

Ptame-li se na zplsoby vyuziti stfizen filmem a hrami, miizeme fici, Ze tviirci z obou
médii vyuzivaji stfizny za stejnym ucelem, k tvorbé audiovizudlnich sekvenci — filma, klipa
atd. Pro herni primysl jsou ovSem jednotlivé filmy spiSe doplitkovym obsahem, nikoliv
hlavni ndplni produktu. Slouzi k nastinéni piibéhu a kjeho néaslednému dopliovani
v meziscénach mezi samotnym hranim, nebot’ pfibeh je hrac¢i poodhalovan hlavné¢ béhem

samotného hrani her (Aronson, 2006; Evans, 2006; Monaco, 2004; Paul, 2005).

3.2 Motion Capturing

Motion Capturing (obr. 11) je technologie, kterd umoznuje digitdln¢ zaznamenavat
pohyby lidi ¢i pfedméti a nasledné tento pohyb pfenaset na jiz vytvoreny digitalni model
zaznamenavan¢ho objektu. Sledovani a nahravani pohybu je mozné docilit nékolika
metodami. Popisi ty nejvyznamné;jsi.

Prvni je optickd pasivni metoda, ktera se provadi skrze umisténi vyraznych ¢i
fosforeskujicich boda — tzv. markerd na zaznamenavany objekt tak, aby tyto body co nejlépe
zachycovaly pohyb jednotlivych ¢asti a mohl byt pofizen co nejkomplexnéjsi digitalni
zaznam pohybovych trajektorii. U lidi se napiiklad tyto body rozmistuji v mistech velkych
kloubli. Zaznamenana data jsou ndsledné pfenesena na pohybovou kostru digitdlniho modelu
v pocitaci, jez je opatfena stejnym poctem pohybovych bodu jako sledovany objekt. Kostra je
nasledn¢ rozpohybovana s pomoci zaznamenanych dat.

Aktivni optickd metoda pracuje na stejném principu, jen misto fluorescencnich bodl
vyuziva aktivni LED svétla, jejichz svétlo je Iépe zachytitelné nez pouhé odlesky z pasivnich

markert. V souvislosti s tim bych rdd zminil i tzv. markerless metodu, neboli metodu
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,bez znacek®. Ta nevyzaduje, aby byl snimany objekt opatien jakymkoliv zafizenim, nebot’
specialni algoritmy s pomoci snimact pohybu umoziiuji identifikovat objekty a snimat jejich
pohyby (na tomto principu pracuje systém Kinect, t¢Z zminény v posledni kapitole)

Dalsi zplsob zachyceni pohybu je magneticky. Magnetické systémy funguji
na zaklad¢ vypoctu polohy a orientace relativniho magnetického toku na sebe kolmych civek
umisténych na vysilaci 1 pfijimaci. Vyhody oproti pfedchozimu systému jsou velmi presné
mapovani vcetné mapovani rotace markeru i v nedokonalych svételnych podminkach.
Nevyhodou je zejména interference s jinymi magnetickymi poli a potfeba napdjeni
magnetickych marker. Dal$i v pofadi je tzv. mechanickd metoda, kterd pracuje na vice
principech, mezi nimi sledovani pohybu gyroskopu, akcelerometri, napéti pii ohybu
na specialnich oblecich atd. Tato metoda se nepouziva pfili§ pro film, ale spiSe pro virtualni
realitu. V té se hledi i na zpétnou vazbu, kterou umoziuji tzv. mechanické systému s haptikou
—u datovych rukavic umoznuje napft. pocit doteku konkrétni povrchové struktury atd. K ¢emu
tato technologie u obou médii slouzi? (Bohemia Interactive : services for profesional clientele
[online], 2010; Menache, 2000)

Ve svéte pocitacovych her se technologie se vyuziva zejména tam, kde by animace
skrze animacéni programy byla pfili§ narocna ¢i nepfirozena. Technologie je tudiz vhodna
zejména pii rozpohybovavani zivych bytosti nebo pfi zaznamenava jemné motoriky a gest.
Zaznamenavani drobnych pohybt se pak nazyva performance capture. Technologii lze vyuzit
jak pro 2D tak i pro 3D grafiku. (Menache, 2000).

Filmovy primysl techniku motion capturingu vyuzivd podobné jako herni napft.
k rozpohybovani digitdln¢ vytvoienych postavicek, ale i herc. Filmu tato technologie
umoznuje nahradit kaskadérskou profesi tam, kde si rezisér pteje napt. velky obrazovy celek
a akéni scénu s fyzicky nemoznymi vykony ¢i prvky, které by byly ve skutecnosti pfilis
riskantni. Technologie se da pouzit i pii rozpohybovani zmnozenych charaktert, jak to bylo
mozné videét napt. pii masivnich bitvach v trilogii Pan Prstenu (2001, 2002, 2003). Obecné
feCeno tato technologie umoznuje filmu jakykoliv realné proveditelny pohyb pievést
na digitalni model.

Drobny rozdil mezi obéma médii tkvi pouze vtom, ze pocitacové hry pro své
charaktery pottebuji vzdy uritou animacni technologii, aby byly pohyblivé. Film pracuje
povétSinou s zivymi herci a tak jsou animacni technologie ve filmu spiSe doplikové

(nepocitame- li filmy kompletné tvofené na pocitaci).
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3.3 Klicovaci platno

Klicovaci technologie neboli green-screen (n¢kdy taktéz blue-screen, pouzivany
zejména v 90. letech) je technika kombinovani dvou a vice obrazovych vrstev do vysledného
obrazového celku. Prvni vrstvu zpravidla tvoii herec ¢i objekt, umistény pied jednobarevnou
klicovaci plochou (nejcastéji zelend barva, nebot je nejvice luminiscencni a tvoii tak
nejsilnéjsi kontrast oproti objektiim v poptedi). Podminkou je pouze to, aby byla dané barva
jednotnd, bez vyraznych odstint a také aby pfedmét ¢i herec na sob¢ nem¢l barvu shodnou
s kli¢ovacim platnem). Druhou vrstvu tvofi obraz, ktery je digitdln€¢ umistény na misto
barevného pozadi klicovaci plochy. Ve vzniklé fuzi prvni vrstva v poptedi prekryva digitalni
obraz v pozadi.
Pravdépodobné nejcastéjSim mistem stfetu s touto technologii je pro bézného televizniho
divaka napft. televizni ptedpovéd’ pocasi, kde se moderatoii pohybuji pfed ménici povetrnostni
mapou, ¢i virtualni studia pii sportovnich zapasech. Ve filmu se tato technologie pouziva
k umisténi objektu do scenérie, ktera bud’ v redlu neexistuje, nebo by jeji nataCeni
ve skute€nosti bylo ndkladné ¢i nemozné (Green Screen Handbook, Willey publishing 2010).

Stejné vyuziti nachazi i u pocitacovych her, zejména v hranych animacich
vypravéjicich ptibeéhové pozadi hry - napt. herni série Command and Conquer (1995 - 2010).
Nejvice se tato technologie v hernim primyslu vyuzivala v druhé poloviné 90. let 20. stoleti,
kdy byli vykliCovani a rozanimovani herci vyuzivani jako hlavni herni postavy doplnéné
do ptedrenderovaného herniho svéta - napt. hra Daelus Encounter (1995). V soucasnosti se
ale pro herni charaktery vice vyuzivaji polygonové modely, které se animuji metodou motion
capturingu. Dale jsou videa v pocitacovych hrach tvofena technikou machinima animace napf.
3D série Grant Theft Auto (2001 - 2010), Assassins Creed (2007, 2010), ¢i se jedna
o predrenderované filmové animace (napf. animace k sérii strategickych her Warcraft 111

(2002), (Foster, 2010; Manovich, 2001)

3.4 Filmové a herni animace - rozdil v propoctu v realném case

Ackoliv je pocitatem tvotené filmové a herni prostiedi vytvarené shodnymi, ¢i velmi
podobnymi technikami, je mezi nimi ve vysledku velky rozdil. I laického divédka na prvni
pohled zaujme fotorealistickd dokonalost filmovych digitalnich trikii a naopak urcita
zjednoduSenost hernich prostfedi a postav. Tato rozdilnost je dana jednoduchym faktem.
Zatimco film vypravi linearnim zplisobem za pomoci zachycenych obrazli, do nichz divak
nemuiZze zasahovat, hry reaguji na podnéty hrace a ptizplsobuji obraz jeho ptikazim. Filmové

animace mohou byt fotorealistické proto, Ze se po vyrenderovani a v€lenéni do filmové
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struktury nebudou jiz dale ménit. Jejich dokonaly vzhled se odrdzi v Case potfebném
pro jejich vyrobu. Propocitani tak slozitych animaci, jaké nabizi film, miZze trvat dny ale 1
tydny.

Pocitacové hry taktéz pouzivaji predrenderované animace. Ty mohou byt do hry
zakomponovany jako vstupni vysvétlujici intro animace, které vysvétluji zapletku herniho
pfibéhu, in-game animace v pribéhu hry, které napt. komentuji vyznamné herni udalosti
a zvraty €i postup hrace ve hie, nebo zdveérecna outra, tedy animace ukoncujici herni ptibéh.
Béhem hrani samotné hry se ovSem prostiedi, postavy a pfedméty, kterymi je hra¢ obklopen
vypocitavaji v realném Case. Ackoliv mnohé hry vypadaji impozantng, na fotorealistickou
grafiku filmu nestaci, nebot’ aby mohl byt chod pocitacovych her plynuly, je nutné piichazet
se zjednoduSenimi. Pocitacové hry tak pracuji s niz§im rozliSenim, s jednodus$imi modely
prostiedi skladajiciho se z mensiho poctu polygontl a se zjednodusujicimi funkcemi prace se
svétlem apod.

Na vySe zminénych technologiich a zplsobech jejich pouziti se ukazuje, Ze mezi
hrami a filmem dochézi po strance vyroby a vyuziti ke konvergenci. Ptes toto sblizovani ale
nemuzeme mluvit o stejnosti postupil. I nadale jsou hry a filmy odliSnymi svéty, z nichz

plynou i rozdily v jejich vyrobé (Beck, 2005; Morisson 1994).

3.5 Hrac jako spolutviirce pocitacové hry

Je velmi téZké odpovédét na otdzku, vjakém poméru maji byt smichany herni
elementy, aby vznikla dobra pocitacova hra. Tviirci, hraci i recenzenti se vyjimecné shoduji,
kdyz tikaji, ze dulezita je hratelnost, solidni technické zpracovani a originalita, ktera se ovSem
v posledni dobé z pocitacovych her postupné vytraci. Zda se, jako by bylo vSe podstatné
objeveno a jen malokdy se objevi herni softwarové produkty, které by zaujaly né€im zcela
novym. Kdyz tvirci €i hrac¢i polozite dopliujici otdzku — co tvoii onu hratelnost — odpovédi
jiz nejsou tak jednoznac¢né. Na rozdil od filmu je ovSem v procesu tvorby pocitacovych her

Filmova produkce se fidi predevSim aktudlnimi trendy a cCasto sazi na jistotu
s blockbusterovou produkei, kterd si svého divdka vétSinou najde, stejné jako na nezbytnou
marketingovou kampan, kterd zahrnuje vSe od rozhovort, filmovych spotd, filmt o filmu az
po recenze, internetové bannery atd. Divakiim je timto zpisobem nastinéno, co mohou

od filmu océekavat.
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Hry jdou ale mnohem dale a to diky tzv. demoverzim, které¢ hracim nabidnou
k dohrani urcitou ¢ast hry. Dfive nez se budu tomuto fenoménu vénovat detailngji, feknu néco
obecnéjsiho k tvorbe her a k umisténi hrace do samotného jadra procesu jejich tvorby.

Kazdy produkt, a nemyslim tim pouze svét pocitacl, novych médii, ale vyrobky
obecné, je na nékoho smérovan, vyrabén s vidinou osloveni a zaujeti urcité cilové skupiny.
Nejinak je tomu u pocitacovych her. I ty pfi svém vzniku vychézeji ze zpracovani tzv. person.
V hernim priamyslu to znamend, ze skrze persony se hrdci nepfimo ucastni tvorby hry.
Persona je fiktivni charakter bézného hrace konkrétni pocitacové hry - predpoklada
vytipovani ur€ité skupiny potencialnich hraca a popis jejich charakteristik, prani a pozadavkd,
ze kterych bude nésledné vychdzet design hry. Vytvofeni prototypu spotiebitele je silny
prostfedek pfi tvorbé a hledani vychozich pozic, navic je to prostfedek, ktery je velmi levny
ajasn¢ oddéli budouci hrae od téch, ktefi o produkt nebudou jevit zdjem — je jasné, ze
napiiklad vytvatime-li herni produkt s dobrodruznou tématikou pro hrac¢e pochazejicich
z evropského a amerického kontinentu, nenabidneme jim strhujici pifibéh vychazejici
z Mahdabhdraty. Prace ,,s personou“ je konzultace po celou dobu vyvoje hry - ¢im vice
kreativni tym vi o prototypu budouciho hrace, tim vice mize z persony t¢zit. Persona se mlize
kdykoliv béhem vyvoje hry zkonkretizovat dodate¢nym prizkumem. Hra samoziejmé neni
tvofena pouze pro jednu jedinou personu, produkt je tvofen pro vetsi skupinu person, pfi¢emz
kazdd znich je opatfena jménem, charakteristikou, hobby, zivotnim stylem a casto
1 vizualizaci, to v§e napomaha v pozdéjsim designu. Jedna persona pak mtize, ale nemusi byt
jakymsi ,,hlavnim archetypem hrace®. Design se pak néasledn¢ bude odvijet bud’ ortodoxné;si
formou s jasnym cilenim, které nemusi vyhovovat kazdému, anebo cestou kompromisi tak,
aby byly co nejvice uspokojeny piani napiic¢ spektrem jednotlivych person. Podobnym
zpisobem jist¢ funguje i film — dle person jsou vyrabény thrillery, pohadky, romantické
komedie atd. — kazdy z té€chto zanrt je cilen na jiny typ divaka. Film a hry jsou si v tomto
velmi podobné, konvergence mezi nimi vSak v tuto chvili kon¢i. V ¢em je herni pramysl tolik
jiny? V aktivnim zapojeni hract do samotného procesu vyvoje hry.

Film ma oproti hfe jednu velkou nevyhodu. Na filmovy pés zachytime jen urcity
okamzik déni, z ¢ehoz tedy vyplyva, Ze to, co neni natoceno, jakoby ve svété filmu
neexistovalo — z hrubého materialu se film dotvari stithem, kolorizaci obrazového materialu,
zvukovou postprodukci atd. Film je ale predev§im od pocatku spoutan scénafem. Film
muizeme, a Casto se tak déje, otestovat na divacich a sledovat jejich reakce pti predbéznych
promitanich, nicméné je-li material natocen a divakiim se nelibil, mizeme ho pouze jinak

sestiihat, ozvucit, ale filmovy zaklad bude stejny.
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Hry jsou ve své kreativni f4zi mnohem otevienéjsi kritice, podnétim a novym ndpadim, které
mohou dosavadni podobu nedokoncené hry pomérné zdsadnim zplisobem zmeénit, dokreslit ¢i
obohatit. Hra a jeji obsah vznikaji postupné. Je-li ve hfe urCita Cast Spatnd, je mozné ji
predélat, nebot’ hra neni omezena zabéry jako film, je to svét vytvoreny v editoru a jako
takovy je kdykoliv béhem tvarciho procesu piistupny zménam. Herni tviirci jsou témeéft
bez vyjimky sami hra¢i a tak mohou postupné vznikajici ¢asti her postupovat kritice nejenom
jako designéfi, ale predevsim také jako hraci. V enginu jednotlivych her neni velky problém
vznikly svét pozménit, obohatit o nové lokace, predméty, postavy ¢i udalosti a tim pomérné
znacné pozmenit atmosféru svéta ¢i jeho déni. Navic herniho designu se nemusi ucastnit jako
hraci jen tviirci hry, ale predevsim ti hraci, kteti tvoti budouci kupni silu.

Tvirci her vypoustéji do svéta demoverze her, které maji za kol predstavit hracim
nejen produkt v jeho dosavadni podobé a naldkat je na obsah, ktery bude ve findlni verzi
doplnén o neptitomnou vétsinu herniho svéta, ale slouzi také k doladéni ¢i pozménéni obsahu
her, herniho stylu, chovani okoli atd. Existuje zde tedy pfima vazba mezi hra¢em a vyrobnim
studiem. Navic herni studia mohou sledovat ohlasy na pfedbéZznou podobu svého produktu
na dvou polich — v klasickém, star§im zpracovani her pro jednoho hrace a také v multiplayer
zpracovani (to je u nékterych her primarni a single hra je potlacena do pozadi, napt. Quake 3
Arena (1999) ¢i Unreal Tournament (1999-2008) a stava se tak doplitkem, nebo je odejmuta
uplné a diraz je kladen kompletné na multiplayer (napt. jiz zminény World of Warcraft).
Hracska obec se tak svymi pfipominkami z ¢asti podili na vyladéni zavére¢ného produktu,
zejména pokud jde o zménu hernich pravidel a dynamiky prostfedi. Samoziejmé i zde plati,
ze vliv hracu je omezen — jednak neni mozné uspokojit kazdé prani a také jsou zde predstavy
samotnych tviircli a samoziejmée jsou zde i1 vyssi z4jmy vydavatelskych spolecnosti.

Vydavatelé a vyvojarské tymy sice ptizpisobuji produkt svym piedstavam, ale hra¢im
se dostdva i po vydani herniho produktu moznost, jak zasahnout do hry, jejiho vzezieni
ajejich pravidel. Tato moznost ovlivnéni produktu je oproti filmu mnohem oteviengjsi
a umoziiuje upravit hru v rozsahu kosmetickych zmén az po zcela zasadni ptedélani obsahu ¢i
stylu hry, respektive vyuziti herniho enginu k vytvotfeni novych virtualnich svéta.

Mnozi vydavatelé spolecné s hrou nabizeji i herni editory, tedy ndstroje, s jejichz
pomoci hra vznikala. Nékteré z téchto editorti jsou k dispozici 1 v samotnych hrach, jichz jsou
soucasti. VétSina editortt vSak tvofi doplitkovy software, ktery je pfiloZzen jako bonus.
V historii her se objevilo pomérné velké mnozstvi téchto editorti — mezi ty nejslavnéjsi patfi
jiz zminéné editory k hram Doom nebo Quake od spolecnosti Id Software, s jejichz pomoci

silnd fanouskovska zékladna vytvaiela jednak zcela nové herni trovné, ale mnohdy také
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kompletn¢ pted€lala koncept plivodni hry. Tak na enginu hry Quake, ktery representuje
klasickou 3D stfileCku vznikly napt. Sachy ¢i letecky simulator. To Ze Uprava ptivodni hry
muze tvorit herni zazitek sdm o sob¢, sveéd¢i naptiklad hra Little big planet (2008), fenomén
poslednich dvou let. Jeji silna fanouskovska zakladna diky jednoduchému editoru a néasledné
1 diky souCasnym moznostem internetu doslova zaplavila svétovou sit’ miliony amatérsky
vyrobenych trovni.

To zda je takto oteviend moznost zdsahu hrace do tviirciho procesu hry positivni ¢i
nikoliv ponechavdm mimo diskuzi. Jedna se ale o z4sadni rozdil mezi pocitatovymi hrami
a filmem. Herni tviirci nejenze maji pfimou vazbu na své produkty uz béhem jejich vyvoje,
ale nabizeji hra¢liim moznost pozménit findlni produkt ptilozenymi editory. Ve svété filmu je
tento jev nepiedstavitelny. Bylo by pravdépodobné velmi zvlaStni dostat moznost naptiklad
zménit animace filmu Avatar nebo jeho ptibéhovou strukturu.

rrrrr

ob¢ média jedine¢nymi, se budu zabyvat v dalsi kapitole (Perron—Wolf, 2009; Rutter—Brice,

2006).
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4 Soucinnost filmu a pocitaovych her a jejich vzajemny vliv

Film a pocitatové hry jsou zplsobem vypravéni déjové linie, dva vzdalené svéty. Film
vyzaduje divdkovu pozornost, nikoliv jeho aktivni zapojeni. Kazdému, kdo se diva
na konkrétni film, se dostane stejné podivané jako ostatnim v sale biografu, u televizni
obrazovky, u monitoru pocita¢e. Film je pro vSechny stejny a pfedstavuje zhmotnénou
a dokoncenou vizi reziséra. Film na nds uto¢i kombinaci zivych komponovanych obrazi,
tempem, ozvucenim, piibéhem. Kazdy mizeme déj filmu vnimat po svém a nazory na film se
vzdy lisi. Pfesto film vidime a slySime bez rozdilu stejné.

Pocitatové hry na nés taktéz plsobi obrazem, ozvucenim a piibéhem. S vyvojem
hardwaru se nam dostava stale lepSiho foto a audio realistictéjsiho grafického zndzornéni
s bohatSimi detaily a novymi efekty, které posunuji grafiku blize k vizualizaci redlného svéta.
Hra¢ pocitaCovych her ale neni jen pasivni divak. Svét, ktery je hraci tviirci predlozen je sice
stejny, ale hraci je v tomto svété dana urcitd svoboda pohybu, ktera se rtzni dle typu hry.
Hra¢ muze déni v ptibéhu ovliviiovat, prochazet virtudlnim svétem svou vlastni cestou
a tempem. Zazitek kazdého hrace je tak origindlni a to i pfesto, ze prochdzi stejné lokace
a proziva stejnd dobrodruzstvi jako ostatni hra¢i. Hra¢ se navic tim, ze hlavni postavu ptibéhu
ovlada, se svym avatarem (grafickd reprezentace hra¢e — ovladanéd postava) sziva, zejména
pak u her, kde vzhled svého avatara mize zvolit sdm do nejmensSich detailti. Film a hry tak
nabizeji jiny zazitek, pfestoze jsou si v mnohém velmi podobné. Popularita jednotlivych
postav vedla ktomu, Ze se filmovy 1 herni primysl zacal vzajemné inspirovat. Hry
inspirované¢ filmem se daji v zdsad¢ rozdelit do dvou skupin. Hry narychlo vytvoiené
na podporu urcitého filmu a hry, které jsou filmem volné inspirované, ale nejsou tvoteny jako
soucast filmové kampang. Jesté nez pristoupim k tomuto popisu, budu se vénovat pocitacové

animaci, nebot’ ta je nejviditelnéjSim spojenim svéta filmu s novymi médii.

4.1 Historie pocita¢ové animace

Jesté nez se rozepiSi o historii pocitacové animace, rad bych poznamenal, Ze svij
zdjem z0zim na animaci filmovou a herni. Zamérné¢ vynecham vyvoj animace napf.
v uzivatelskych rozhranich, ve vojenskych simulacich apod., nebot jejich popis neni pro ucel
prace dulezity.

Prvopocatky pocitacové animace se vazi k prelomu 50. a 60. let 20. stoleti. Tento fakt

je dan bytostnym charakterem pocitaové animace, nebot ta je nevyhnutelné zavisla
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na vypocetnim vykonu pocitacti. V roce 1959 vyvinula firma IBM spolecné s General Motors
systém DAC- I , ktery umoznoval do pocitace vlozit zékladni 3D data a nasledné je vyvolat
na monitor. Dal§im evolu¢ni krok ptedstavoval program Sketchpad (obr. 12) Ivana
Sutherlanda z roku 1961. Ten umozioval tabletem pfipojenym k pocitaci kreslit na monitor
pocitace jednoduché geometrické tvary a naslednou manipulaci s nimi. Pro animaci a jeji dalsi
vyuziti byl pro zménu dulezity rok 1963, kdy byl E. Zajacem vytvofen kratky film
The simulation of two gravity attitude control system (1963). Snimek nebyl filmem
v narativnim smyslu slova, nebot’ se jednalo o animaci vytvofenou jako soucdst prezentace
védeckého projektu. Brzy vSak dalSi pocitacovi védci zacali pouzivat predprogramované
animace pro prezentaci svych myslenek a tento zplisob propagace zaujal 1 velké firmy jako
GM ¢i Lockheed. Firma IBM na poptavku zareagovala a v poloviné 60. let uvedla
prvni graficky terminal /MB 2250. V roce 1971 byl pak pfedstaven prvni mikroprocesor.

Na pielomu 60. a 70. let se mnoho budoucich pionyr v oblasti pocitacové grafiky
soustied’ovalo okolo osobnosti vySe zminéného I. Sutherlanda. Jednim zjeho zakl byl
1 Ed Catmull, mlady pocitacovy védec, jehoZ vasni byly animované filmy. Catmull, ktery
nebyl dostate¢né zru¢ny v klasické animaci, byl nadSeny z moznosti pocitact, které vnimal
jako logicky evolu¢ni bod vrozvoji vyroby animace a zacal proto vytvaiet pocitacové
snazeni objevil zékladni grafické a animacni funkce, které jsou dodnes vyuzivany na poli
filmu 1 her. Patfi mezi n€ fexture mapping (aplikace textur na objekty), z-buffering (funkce
fidici propocéty prostorové hloubky obrazu a viditelnost), prvni algoritmy pro antialiasing
(vyhlazovani hran objekt). Ve stejném desetileti byly piedstaveny i1 dalS$i vyznamné
technologie pocitacové grafiky, jako Gouardovo stinovani (stinovani interpolaci barev
na plochach ptredmétd), bump mapping (technika texturovani tvofici dojem nerovnosti
povrchu) Jammese Blinna, enviromental mapping (technika vytvarejici zrcadlové odlesky
okoli) ¢i ray tracing (osvétlovaci metoda pracujici se sledovanim svételnych paprski).
Catmull na pocatku 70. let zformoval tym pro zkoumani a vyrobu 2D pocitacové grafiky. Ten
se soustfedil zejména na programovani animacnich néstroji a pozd¢ji dal vzniknout
programu Paint, ktery se stal inspiraci a vychodiskem pro vznik nésledujici generace
programi. Koncem 70. let Catmull postupné opustil svét 2D a zacal se zabyvat 3D grafikou.
Jeho préace si v té dobé vS§iml mlady rezisér George Lucas a nabidl Catmullovi spolupraci na
chodu digitalni vétve spoleCnosti LucasFilm, ¢imz byl polozen zdklad pro jednu
z nejvyznamnéjSich spolecnosti na tomto poli viibec. Jeji soucasti byla i dal§i vyznamna

postava — Loren Carpenter. Tento programator spole¢nost Boeing se v roce 1980 presentoval
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na vystavé SIGGRAPH (Special Interest Group on GRAPHics and Interactive Techniques -
celosvétové nejvyznamnéjsi forum zabyvajici se pocitacovou grafikou) dvouminutovym
animovanym snimkem, na jehoz zdklad¢é byl pozdé&ji piijat do spolecnosti LucasFilm. Pro ni
o rok pozdé¢ji dokoncil jeji prvni renderovaci graficky engine REYES (1982).

V roce 1981 se poprvé na filmovém platné objevila pocitatova grafika, kterd nebyla
jen pouhym obrazovym doplitkem, ale vytvarela kompletni prostiedi filmu. Snimek 7ron
(1982) z produkce studia Disney byl uZzitim pocitacové grafiky, vizionarsky avSak nedosdhl
predpokladaného komeréniho uspéchu, coz do jisté miry pokusy o spolupraci celovecerniho
filmu s grafickymi studii pozastavilo. I studio Industrial Light and Magic (ILM), pozd¢ji
vznikla trikova odnoz LucasFilmu, se zprvu zdrahala pouzivat pocitate pro vytvareni
komplexnéjSich scén, nebot” se obdvala jejich nedostatecné fotorealistiCnosti. Nicméné
vysledky jejich vylepsené¢ho enginu REYES sklidily na filmovém poli prvni uspéchy.

V roce 1984 americka spolecnost Wavefront, které se pohybovala na poli filmovych

a televiznich efektti predstavila program Wavefront Advanced Visualizer (1984), ktery byl
prvnim komerénim renderovacim 3D systémem (doposud si kazdé grafické studio vytvatelo
své vlastni grafické programy a nastroje). O dva roky pozdé&ji byl pak pfedstaven program
TOPAS (1986), prvni profesionalni 3D animacni program pro osobni pocitace. Jeho vyvojova
firma Crystal Graphics se pozd¢ji stala dodavatelem softwaru pro firmu Silicon Graphics,
svého ¢asu nejvyznamnéjsiho vyrobce grafickych stanic.
S pielomem 80. a 90.let doslo ve filmovych spole¢nostech k posilovani grafickych tymi,
zejména po Uspé&Sich filmi Mala morska vila (1989), Kraska a zvire (1991) atd., kde byla
klasicka filmova animace uspesné vyuzita v kombinaci s pocitacovou. V roce 1986 se od ILM
vyd¢luje divize Pixar, jeden z nejvyznamnéjSich producentli pocitacem animovanych filma
soucasnosti, pozdéji zakoupena studiem Disney. Pixar svého prvniho velkého uspéchu dosahl
vroce 1989, kdy mu byla udélena cena Americké filmové akademie za kratkometrazni
snimek 7in Toy (1988). Tentyz rok byl vyznamny i pro firmu ILM. Rezisér James Cameron
ptiSel s pozadavkem vytvoreni fotorealistického efektu vodniho sloupce pro film Abyss
(1989). Vysledek piekonal veskerd ocekavani, film byl ocenén Oskarem v kategorii
specidlnich efekti a do budoucna naplno ukézal moznosti realistické pocitatové grafiky
a animace. V roce 1995 pak studio Pixar uvedlo prvni celovecerni animovany film Toy Story
(1995).

Firmy ILM a Pixar podrobnéji pfedstavim v podkapitole Poc¢itatem animované filmy

(Bordwell, 2008; Morisson 1994).
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4.2 Rozdily mezi klasickou a poc¢itacovou filmovou animaci

Tradi¢ni filmova animace, jak jsem jiz napsal vySe, je vytvarena animatory okénko
po okénku. Jednotlivé faze pohybu musi byt rozanimovany a chronologicky zaznamenany
na filmovy pas. Ve vysledku to piedstavuje idedln¢ 24 animacnich fazi pro jednu vtefinu
filmového obrazu, skute¢ny pocet animacnich fazi se ale Casto lisi. Pokud pocet animacnich
fazi klesne pod 17 za vtefinu, dojem pohybu neni plynuly. Nejstar$i a nejrozsifenéjsi  je
kreslend animace. Animdtor vytvaii film kreslenim jednotlivych fazi animace na papir nebo
prihlednou f6lii, tzv. ultrafan. Ta je pripevnéna na tzv. prosvétlovaci stll (sklenéna deska
prosvicena zespoda), jednak proto, aby animator dobie vidél, co presné kresli, a dale proto,
aby umistil animovany objekt na spravné misto oproti pfedchozimu animac¢nimu poli
a nedochazelo k poskakovani obrazu. Jednotlivé vrstvy obrazu, animované predméty a jejich
pozadi, jsou zpravidla vytvafeny zvlast, aby nebylo potieba vytvaret stale stejné pozadi
dokola. Pozadi tedy tvofi neménnou statickou zadni vrstvu, na niz se umistuje animovany
predmét. Kazda faze pohybu je nahrdna na film a proces se s kazdou dalsi fazi opakuje. Pro
dosazeni vyssi realisticnosti pohybl postav se pouzivala technika rotoskopie, pti které
animator kopiroval pohyby zivého objektu, ktery byl promitan zespoda na animovanou
plochu. Mezi nejslavnéjsi kreslici animatory se fadi Walt Disney, ¢i Fred Quimby. Z ¢eskych
tvlrced je to napt. Vaclav Bedfich ¢i Zdenék Miler.

Dalsi technikou je tzv. ploskova ¢i papirkova animace. Ta je ve vSech smérech
uspornéj$i nez animace kreslend, nebot’ vyuziva plochych vystfizenych objektl z riznych
materidll. Ty se pokladaji na animacni sklo a nésledné uvadéji do pohybu rozfdzovanim
a zaznamendnim na film. Nesmirna uspora spociva v tom, ze objekty se nemuseji pokazdé
kreslit od zacatku - skladaji se z jednotlivych Casti sloZzenych do celkové podoby. Potiebuje-li
animdtor napf. pohnout urcitou ¢asti postavy, animuje pouze tuto ¢ast, zbytek postavy zistava
netknuty. Ploskova technika animace byla vyuZzivana napt. Terry Gilliamem pro néckteré
sketche komedialni skupiny Monty Python. Své vyuziti v Cechach nasla napt. u Karla
Zemana, ktery ji kombinoval s hranym filmem.

Dalsi technikou je loutkova animace. JiZ z ndzvu je patrné, Ze se jedna o animaci
loutek, ktera je nasledné snimana. Cesky animovany loutkovy film patii k nejvyznamngjsim
ve sveétové kinematografii, zejména diky zasluham filmu Jitiho Trnky.

Dalsi v tadé¢ technik je pixelace. Ta se provadi nafocenim objektli v pohybu, naslednym
chronologickym uspofddanim fotografii a jejich zaznamenavanim. S touto metodou pracuje
napf. Jan Svankmajer, stejné jako s metodou animace riiznych materialdi, napf. hliny, kamend,
papiru atd.
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Pocitacova animace se od té klasické do velké miry lisi. Samo odvéetvi se d€li na oblast
2D a 3D animace, nebot’ kazda z nich ma sva jedine¢na specifika.
2D animace v ur¢itych smérech navazuje na tradici animovaného filmu, zejména kresleného.
Vyuziva praci s digitalizovanymi obrazky (rastrovou grafikou — téz se uziva vyraz bitmapova
grafika, v niz je obrazek popsan pomoci hodnot jednotlivych barevnych bodii usporadanych
v pixelové mfizce) ale i s geometrickymi modely (tzv. vekrotovou grafikou). Prace
s rastrovou grafikou je podstatou totoznd s klasickymi animacnimi stop-motion technikami
(vySe zminéné okénko po okénku animovaci techniky). Objekt je potieba vytvofit a slozit
v jednotlivych fazich, které na sebe nasledné navazuji a vytvareji pohyb. Rozdil je v praci
s digitalnimi obrazy, n€kdy 1v pouhé digitalizaci kreslenych objekti. Tato technika se
pouzivala v poc¢itacovych hrach jiz v 70. letech a v soucasnosti se témet nevyuziva.

Modernéjsi vektorova grafika je zalozena na pouziti geometrickych modeld, které se
nasledné animuji specidlnim softwarem. Casto vyuZivanym programem pro tvorbu 2D
charakteri je zejména CorelDRAW 1991-2010), animacnimi programy jsou napf.
PowerAnimator (1999) ¢i Maya (1993-2010). Zptisob vytvéfeni tohoto typu pocitacové
animace do jisté miry pfipomina klasickou ploSkovou metodu v digitdlnim havu. Kazdy dil
z celku je animovan tak, aby byl ve vysledku pohyblivy cely model. Animacni programy vsak
umoziuji podstatné rychlejsi vyrobu. Napf. pilotni dil televizni série Southpark se stopazi cca
20 minut byl vyroben klasickou ploskovou animaci a jeho vyroba trvala 3 mésice. Dalsi dily
byly vyrabény jiz s pomoci PowerAnimatoru a vyroba jednoho dilu pfi stejné stopazi ¢Cinila
v pruméru 3 tydny. K uspoie ¢asu dochézi diky prednastaveni trajektorii pohybu jednotlivych
predméta, které jsou nasledné vypocteny pocitacem. Neni tak nutné vytvaret kazdé animacni
okénko zvlast, staci oznacit kli¢ové pohybové faze, mezifaze pohybu zpracuje software.

3D animace podobn¢ jako vétSina 2D animaci pracuje s vektorovou a polygonovou
grafikou. Témito metodami zpracované¢ modely jsou matematickou reprezentaci 3D objekti,
vytvatenych pomoci 3D modelovacich a animacnich nastroji - napt. Autodesk 3Dds Max
(1990 - 2010), Maya atd. nebo s pomoci 3D skenert. Jak vznikd v pocitaci trojrozmérny
objekt? Modelovaci 3D programy disponuji v uZivatelském rozhrani tfemi pracovnimi okny
(1épe teceno Ctyfmi — posledni je na celkovy nahled), pfi¢emz kazdé z nich predstavuje jeden
ze tii rozmérh, respektive pohledii na objekt — ze strany, shora, zeptfedu. Umistovanim
a spojovanim jednotlivych bodii v téchto oknech vznika 3D model, pficemz pii vyrobé se
casto vychazi zjednoduchych tvar, které se dal$i modelaci zeslozituji az k findlnimu
vysledku. Poté, co je model vytvarovan, dochdzi k jeho otexturovani, tedy nanaseni

grafickych tapet na povrch modelu — napt. kiize, obleCeni, materialy atd. Jednotlivé programy
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obsahuji funkce, které model automaticky dotvareji, respektive zkompletuji a tvoii jej
realisti¢téjSim — napf. vyhlazovani ploch, stinovédni, zmatnéni povrchu atd. Poté, co je objekt
¢i postava kompletni, dochézi k jeji animaci. Model se opatfi tzv. animacni kostrou, na které
jsou vyznaceny vyznamné animacni body - klouby, ve kterych dochazi k ohybu. Tém je pak
zadana pohybova trajektorie. To se provadi jednak animacnimi programy, které ale nabizeji
jen omezeny vysledek, zejména co se tyce animace pohybu zivych tvori, nebo v tomto sméru
velmi realistickou metodou motion capturingu, kterd vyuziva snimani pohybu Zivych herct
a jeho nésledné prevedeni na animacéni kostru modelu (Beck, 2005; Hancock, 2007; Morisson,

1994).

4.3 Pocitacem animované filmy

Vznik filmu a pocitacovych her od sebe déli mnoho desetileti. V dob¢, kdy se zacaly
objevovat prvni komeréni pocitatové hry, bylo filmu pies 70 let. Zatimco film uz byl
uznavany jako svébytna uméleckd struktura s propracovanym jazykem, hry byly vnimany
jako hticka, od které se neocekévalo, ze by mohla do budoucna nabyt dneSnich rozméra a tak
uspésné prosperovat a meénit tvaf medidlni zdbavy. S novymi, rostoucimi moZznostmi
hardwaru se ale situace zménila a film v soucasnosti ¢asto sahd k hram jako k inspira¢nimu
zdroji.

Nez ale k této situaci doslo, film vyuzival zejména grafickych schopnosti vypocetni
techniky a jeho autofi vyhledavali pfi vyrobé efekti pomoc grafickych stanic. Ty umoznily
pretvofit a rozsifit dosavadni moznosti v trikové tvorbé a uvolnily filmovym tvlircim ruce pii
vytvareni téch nejfantastictéjSich piibeéht, pfi jejichz vyrobé mnohdy neni potieba klasického
filmového vybaveni. Dochazi tak k tvorbé filmu bez vyuziti bézného technického aparatu -
kamery, svétel, scény atd. VSe mize byt vyrobeno na pocitaci.

Prvni filmy, jejichZ obraz byl kombinaci klasického filmu a pocitacem generovanych
obrazt, se objevily v 80. letech. Pravdépodobné nejzndmé;jsi z té€chto pionyri je jiz zminény
snimek 7Tron zroku 1982. Na svou dobu technicky pievratny snimek experimentujici
s pocitatovou animaci a vizudlnimi efekty, které ovSem pii dneSnich kriteriich a durazu
na fotorealisti¢nost plsobi neskute¢né archaickym dojmem — na filmovém pase se prohané;ji
virtualni motocykly vyobrazené neforemnou vektorovou grafikou, ktera by o patnéct let
pozdéji pasobila 1 na monitorech domécich pocitach smeésné jednoduSe. Ve své dob¢ se ale
jednalo o revoluci, kterd nastinila cestu, kterou se bude ubirat pocitacova grafika ve filmech.

Pravdépodobné hlavnimi a nejetablovanéj$imi ptedstaviteli spolecnosti, které pracuji

s digitdlnim obrazem, jsou Industrial Light and Magic (ILM) G. Lucase a Pixar, ktery je
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soucasti studia Disney. Spolecnost ILM vznikla v druhé poloviné 70. let pii prilezitosti
nataCeni prvniho dilu trilogie Hvézdnych valek (1977). Jejim ukolem bylo pfinést do filmu
do té doby nevidané ptestielky bitevnich kiizniki a stithacek ve vesmirném prostoru (ty byly
klasickymi modely, pocitace byly pouzity pouze pro fizeni kamery - umoznuje dokonalou
piesnost a moznost nekonecného opakovani a nasledné prokladani jednotlivych vrstev filmu).
Firma se diky velkému uspéchu Hvezdnych valek a postupnému zavadéni pocitacové grafiky
do filmid stala béhem 80.let ve svém odboru jednickou. ILM pracuje zejména na poli
fotorealistické grafiky a stdle se rozvijejici trikové uméni této spolecnosti je povazovano
za $picku ve svém oboru.

Druhou jmenovanou firmou je Pixar. Jeji pfistup je mozné povazovat za puristictéjsi,
nez je tomu u ILM. Pixar se totiZ nesnazi prosadit na poli filmovych trikii a nekombinuje
realny obraz s pocitatovym. Pocitacovou grafiku a animaci pouziva k tvorbé 100% pocitacem
generovanych filmt. Jeho vyrobni postupy se tak v mnohém vice blizi klasickému
animovanému filmu, o kterém jiz byla zminka. I kdyz obsah filmt od Pixaru je zejména pro
znalce klasického animovaného filmu spiSe nevyjimeény - snimky mohou piib&hove
ajazykoveé pfipominat star§i animovanou filmovou produkci studia Disney a dalSich -
obrazové vsak animaci rozvijeji na zcela novou uroven, jak dokazuji snimky Ratatouille
(2007), Wall-E (2008) nebo tieba trilogie Toy Story (1995, 1999, 2010).

Spole¢né s ILM a studiem Pixar funguji na poli filmové pocitacové grafiky i1 dalsi
spole¢nosti — za zminku stoji napt. DreamWorks ¢i ImageMovers Digital (Bordwell, 2006;

Monaco, 2004).

4.4 Filmy inspirované hrou

V pribéhu 80. let se pocitacové hry z hi€ky pro pomérné tzkou skupinu lidi vyvinuly
v respektovanou oblast a v 90. letech tak mély nakroceno stat se mainstreamovym zabavnim
odvétvim, jakym jsou dnes. Herni piib¢hy a hrdinové se stali dostate¢né zndmi na to, aby bylo
mozné vyuzit jejich popularity a presentovat je Sirokym masam divaki na filmovém platné.
Prvnim filmovy poc€in, ktery vznikl na motivy série pocitacovych her, byl snimek Super
Mario Bros (1993). Film vychézel ztady velmi popularnich her firmy Nintendo, jejichz
hlavnim jmenovatelem byl maskot firmy, italsky instalatér Mario, kterému podobné¢ jako
ve filmu, sekundoval jeho bratr Luigy. Snimek nedosdhl nijak zdvratného uspéchu ani
filmovych kvalit a byl zajimavy snad jen proto, ze jeho hrdinou byla postava pocitacové hry
a tim, ze v ném hrali hvézdy Dennis Hopper a Bob Hoskins. Mozna i z toho divodu, Ze film

vychazel z her, které byly naprosto nedéjové, mél Spatny scénaf. Navic nebylo jasné, komu je
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vlastné ur¢en — détem, dospelym, skupiné fanouski konzoli Nintendo? Mario v hernim svété
ptedstavoval klasickou arkddovou ,,skdkacku®, ve které hrd¢ musel svoji postavu dovést
z jednoho konce urovné do druhé, aniz by hru zastitoval komplexnéjsi ptib&éh. Film tak
rozhodn¢ zklamal ty, ktefi cekali inovace ve filmovém zpracovani, které by se z kombinace
pocitatové hry a filmu nabizely. Nedoslo k vyuziti tolik typické pocitacové 2D vizualni
estetiky, jakékoliv vizualni, zvukové ¢i ikonické spojeni mezi hrou a filmem kromé hlavniho
hrdiny neexistovalo. Pro dospélé byl film pfili§ infantilni, pro déti pfili§ nasilny. Prvni
filmovy pokus o zfilmovani pocitacové hry tak vysel jako prosty, naivni a neoriginalni debut.

Pies komeréni neuspéch filmu se v pribéhu 90. let objevily dalsi pokusy o vyuziti
masové popularity pocitacovych her a jejich pfevedeni na filmové platno. Vzniklé filmové
zapsany jako klasickd dila svych zanrt. Tak se v 90. letech napt. objevila filmova zpracovani
bojovych her jako napt. Street Fighter (1994) nebo Mortal Combat (1995). Jejich filmové
uspéchy ale nenavazaly na ty pocitacové. Duvodi lze vidét nékolik. Filmy sviy ptibéh
vystavély na zéklad¢ her, které naopak ptibéh naprosto postradaly a nebyly soucasti vétSiho
universa, které by pulsovalo svym vlastnim Zivotem. Postavy z her krom¢ vizualni znamosti
nerepresentovaly zadné vlastnosti, nestal za nimi osobni piibéh ¢i zivotni filosofie, ktera by
mohla napomoci vzniku dobrého ptibehu, ktery by mohl film pievypravét. Neexistovala ani
vetsi zpétnd vazba mezi tvirci her a filmovymi scéndristy. Ti, namisto, aby se pokusili
vytvofit zajimavy svét, ve kterém by fungovaly do té doby prazdné herni postavy, utvofili jen
velmi Spatnou pribéhovou kostru, kterd si ve své jednoduchosti nezadala nic s herni
piedlouhou. Zatimco u her s bojovou tématikou neni ptibéh potieba — hra¢ nechce nic jiného
nez zvitézit a postoupit do dalsi arovné — film si jen s prazdnymi bojovymi scénami nevystaci.
pocitacovych predloh. Tyto filmy se ve vysledku staly slabym lakadlem pro fandy akénich
hvézd nebo znuzené experimentatory. Uspéch se opdt nedostavil. Filmovi divaci opravnéné
vy¢itali nizkou kvalitu scénéiti, rezie, inovace a hrizné herecké vykony. Hraci navic nevidéli
jiz zminénou spojitost mezi filmem a herni pfedlohou a to jak ve sféfe zazitku, tak ve formé
zpracovani. 90. 1éta proto na pocitatové predlohy zaneviela a filmové adaptace pocitacovych
her se do filmu dostaly az v novém tisicileti.

Bohuzel pro film i pro pocitacové hry se ani po pomérné dlouhé pauze neobjevila dila,
které by ptekvapila originalitou ptibéhu nebo filmovym zpracovdnim. Vesmés vznikaly filmy,
jejichz kvalita byla primémé az podprimérnd a které se prvoplanovité snazily vyuzit

popularity té ¢i oné hry, respektive herni postavy. Ukazalo se, ze skvéla hra nebude fungovat
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jako stejné¢ kvalitni a dech berouci film, zejména vyuzivaji-li se jako hlavni ptedlohy
filmovych charaktert postavy z ak¢nich a arkddovych her. Vysledkem byl primérny filmovy
thriller. Bylo tomu tak iu dal$iho pokusu zpracovani Gspésné hry, 1épe feCeno série Lara
Croft (1996-2008). Tato postava krasné archeolozky s dobrodruznymi sklony, svého casu
sexualni ikony pocitacovych her, pfitom nabizela pro filmové zpracovani lepsi zaklad, nez
tomu bylo doposud. U hernich ptedloh jiz existoval pfibéh, postav€ byl dodan komplexné&;si
charakter atd. Filmy s Larou Croft (2001, 2003) nemély vysoké filmové ambice, piestoZe
mohly pfedstavovat Zensky ekvivalent k filmové sérii o Indiana Jonesovi (1984-2008) —
taktéz dobrodruzném archeologovi. Nicméné z komer¢niho hlediska se film ujal a dockal se
1 podobné uspésného pokracovani. Zda se ovSem uspéch dostavil diky popularité hry, ¢i diky
predstavitelce hlavni role Angelin€ Jolie, se da pouze spekulovat.

Podivame li se na to z filmového hlediska, zjistime, Ze jediné povedené adaptace jsou
ty, které vyuzivaji rozsahlého universa, na kterych je herni svét postaven. Tak se do popiedi
dostaly filmy jako je hororovy Silent Hill (2006) ¢i animovany Final Fantasy VII (2005),
ktery je kritikou nejuznavanéjsi herni adaptaci, nebo jiz méné povedeny ale v ramci Zanru
akénich filml solidni série Resident Evil (2002 - 2008). Ze zbylych her, které byly prevedeny
na filmové platno, stoji za zminku Final Fantasy- Esence Zivota (2002), Hitman (2007) ¢i
Alien vs. Predator (2004). Mezi naprosto promarnéné Sance pak patii adaptace her
Doom (2006), Far Cry (2008), které doplatily na nezkuSenost rezisérii, nizky rozpocet, ale
z Casti 1 na jiz zminénou piib&hovou plitkost hernich pfedloh. Pro mnohé je zklamanim
noirova detektivka Max Payne (2008), ktera ackoliv byla v herni form¢ scénaristicky velmi
povedenda a pohravala si s filmovym a komiksovym stylem vypravéni, filmové zcela
zklamala. Payne pfitom mohl znamenat novou trovenl ve vypravéni herniho ptibéhu, nebot’
svym vizualnim zpracovanim a hernim prvkem zpomaleni ¢asu ,,bullet timem* pfisliboval
zajimavou filmovou podivanou, ktera se mohla v rukou zkusenych filmovych tviircii proménit
v temn¢ a vizualn¢ ptisobivé detektivni drama.

Filmy inspirované herni ptedlohou, které zcela zapadly, jsou zejména Postal (2007), Dungeon

Siege (2006), ( Bordwell, 2006; Monaco, 2004).

4.5 Hry inspirované filmem

Zatimco filmy Cerpajici z herniho prostfedi nemaji, jak je patrno z predchozich tadek,
u filmovych kritiki a divdkd jednoduchou situaci a ztvarciho hlediska do filmového
vypravéni v zadsad€ nic nového nepiinaseji, herni adaptace dle filmovych predloh jsou na tom

podstatné 1épe.
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Hry, na motivy filma, se zacaly objevovat dfive, nez tomu bylo v opacném piipade¢.
Hry se ke svétu velkého platna tematicky odkazovaly jiz v dobé prvnich osmi bitovych her
béhem osmé dekady 20. stoleti, zejména na strojich Commodore 64 nebo Atari 800. Prestoze
tyto pocitate byly z dnesniho hlediska vykonnostné velmi slabé a jejich grafické moznosti
byly tomuto faktu piimo imeérné, dokazaly hrace usadit a upoutat jejich pozornost na dlouhé
hodiny. Prvni hry s filmovymi pfedlohami byly vétSinou jednoduché arkadové ploSinovky —
napt. Indiana Jones and the Last Crusade (1989), ale vznikaly 1 herné slozit&jsi tituly z Zanru
dobrodruznych her (ty nejprve existovaly jako hry s minimem grafickych prvka ovladané
textovymi ptikazy, teprve pozdé€ji se objevily hry s propracovanéjsi grafikou, ktera
umoziovala postavu ovladat v hernim prostfedi s pomoci mysi). U konce 80. let se velmi
dobte vedlo hrdm podle filmové ptedlohy zejména na konzolich, kde hry vychazely jako
dopln¢k filmové propagace. Firmy jako Atari ¢i Sega kupovaly licence k filmovym hitim
jako napt. Rambo (1989), Terminator (1989), Alien (1990) atd. V zasad¢ se jednalo o klasické
plosinové arkady, kde v prostiedi designovaném ve stylu filmu, hra¢ zazival dobrodruzstvi
filmovych hrdinti a probojovaval se skrze jednotlivé Grovné.

Filmové hry dostaly novy herni rozmér az diky studiu Lucasarts G. Lucase, ktery
na hernim trhu zpenézil prava na svoji nejkultovnéj$i postavu Indiana Jonese (LucasArts
zalozené vr. 1982 fungovaly do r. 1990 pod nazvem LucasFilm, nez doSlo ke zménam
ve struktufe spole¢nosti). Komplexnéjsi ptibéhy archeologa se na obrazovkach osobnich
pocitact ve formé¢ adventure her (herni zanr kladouci diraz na feSeni hadanek a interakci
s postavami) poprvé objevily vroce 1989 s titulem Indiana Jones and the Last Crusade
(1989). Ve hie jiz neslo jen o rutinni prochazeni hernich urovni. Hra naopak kladla diraz
na vypraveéni silného ptibéhu, tak jako tomu bylo ve filmu - tudiz monoténni ni¢eni oponent
hlavnim ldkadlem bylo feSeni hadanek a konverzace s pocitaCovymi postavami, které
zarucovaly posun v pfibéhu. Firma Lucasarts pfisla kromé titulli s Indiana Jonesem i s hrami,
které stavély na bohatosti universa Hveézdnych valek. Tento svét tviircim poskytl nepieberné
mnozstvi zndmych lokaci, postav a moznych dobrodruzstvi, ze kterych bylo mozné vytvaret
volné ptib¢hy, které se nechaly plivodni filmovou tvorbou jen inspirovat a vzaly z ni pouze
nejnutnéjsi pozadi, aby tak svét jesté vice rozvinuly. Samoziejmé, Ze vznikly 1 tituly, které
déjoveé kopirovaly jednotlivé dily filmové série. Pro vSechny hry vSak bylo spolecné vyuziti
nejznaméjsich artefakt svéta Hvezdnych valek, jako jsou svételné mece, hvézdné stihacky X-

wing, vyuziti sily apod. Od poloviny devadesatych let do dneSnich dni LucasArts vyrobily
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desitky her vSech zanrt na téma Hvezdnych valek a nezda se, Ze by jejich snazeni na tomto
poli ustavalo.

Vedle LucasArts nezlstavalo v devadesatych letech pozadu ani studio Disney, které ke
svym animovanym filmovym titulim jako napt. Lvi kral (1994), Kniha dzungli (1967), Aladin
(1994) apod. vydavalo velmi kvalitni arkddové hry s osobitou filmovou grafikou.

Jak jsem jiz zminil, na trhu s pocitacovymi hrami také figuruje velké mnoZzstvi hernich
studii a distributord, kteti skupuji prava od filmovych studii a na jejich zaklad¢ vytvareji herni
tituly. Mezi ty nejkvalitnéjsi, které se nechaly volné inspirovat dénim na filmovém platn¢,
patii napt. Blade Runner (1985, 1997), prvni vysel jest¢ na osmibitové pocitace v roce 1985
(o vyvoj se postaralo studio CRL), druhy filmov¢jsi Blade Runner od vyvojait Westwood
studios vySel vroce 1997. Druhy jmenovany ve své dobé patfil po technické strance
k vrcholiim zanru adventure her a ukazal, nakolik je moZzné pfenést noirovou atmosféru filmu
do ptibéhu pocitatové hry, volné inspirovanou pesimistickou filmovou vizi svéta nedaleké
budoucnosti. Mezi dalsi hry, které vyrazné Cerpaly ze svéta filmu, patti Godfather (2006),
nespocet her na motivy filmové a seridlové série Star Trek (1984 - 2007), Alien a Preddtor
(1982 - 2010), nebo romanové a filmové trilogie Lord of the Rings (2002 - 2010). Posledné
jmenovany Lord of the Rings je zaroven jednim z nejlepSich ptikladd marketingu a spojeni
filmového a herniho svéta. Hry na motivy trilogie vySly v obdobi, kdy fantasy scéna zazivala
diky filmové trilogii neuvétitelny rozmach a tak dobie ilustruji, jak mtze hlad po urcitém
zanru skvéle prodat jim inspirovany produkt. Ke cti hernich vyvojait je ale tieba fici, Ze hry
ovlivnéné svétem Stfedozemé pattily ve svych zanrech ke Spicce a nejednalo se tak o Cisty
kalkul, jako je tomu u nékterych her, které doprovazi svou filmovou piedlohu jen jako

prostfedek marketingového tazeni ( Bordwell, 2006; Monaco, 2004; Wolf, 2008)

4.6 Pocitacové hry a svét uméni

Pocitacové hry sndmi existuji priblizné ctyfi desetileti a za dobu své existence
prodélaly obrovsky vyvojovy skok. Je zajimavé sledovat, jak soucasna globalizovana kultura
dokaze pracovat se symboly urcit¢ho odvétvi a zapracovdvat je do SirSiho kontextu.
Pocitacové hry jako popkulturni fenomén, nebo chceme-li druh zdbavy, zanechaly své stopy
spektrem uméleckych plsobnosti. Stejné jako kdysi filmové platno inspirovalo svymi hrdiny
(a samoziejmé stile inspiruje), urcitd ¢ast umélci, zejména téch, ktefi vyrostli v dobé
nejveétsiho boomu a zmén v oblasti pocitacovych her, tedy v 80. a 90. letech, se nechala

inspirovat svétem digitadlnich postavicek. Pionyrské obdobi prvnich hernich konzoli
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a osobnich pocitact vyprodukovalo mnoho postmodernich popkulturnich a digitalnich ikon.
Mario, Pac-Man (1980), neptatelské 1étajici talife ze Space Invaders, Lara Croft ale i Pong
a dal8i. Za kazdym z téchto symboll stoji urcity piibeh, archetyp chovéni, skupina dalSich
pocitacovych postav atd., které se dostaly do povédomi Siroké vetejnosti. Vzdyt instalatér
Mario svedl sviij prvni souboj s Donkey Kongem (1981) témét pired tfemi desetiletimi
a objevil se ve velkém mnozstvi film1, reklam, dokumentt, textt atd.

Vyrazny graficky styl a fascinace ikonami je vlastnost, ktera je pocitaCovym hram
vlastni. Pfijala je jako expresivni prvek i postmoderni popkultura, nebot i v té jsou ikony
reprezentujici myslenku ¢i Zivotni postoj siln¢ zakotfenéné — logo Coca Coly, Nike, nebo Che
Guevartiv obli¢ej zna témét kazdy bez vyjimky a vzdy se s nimi poji néjaky obsah. Proc¢
moderni uméni tak oteviené pfijalo ikony pocitacovych her? Divodem miize byt velky
prostor pro humor, se kterym hry raddy pracuji. Silné ikony a humor davaji uméni ve spojeni
s hrami velky prostor pro invenci a minimalni svazanost. Symboly ze starych videoher se
Casto objevuji v riznych umeéleckych hiickach at’ uz ve vytvarné sféfe, sochatstvi, novych
médiich a vizuéalnich performanci ¢i hudbg. Stejné symboly jsou po uméleckém zasahu casto
nosi¢em hlubsich sdé€leni - at’ uz jsou namifend proti rasismu, vélce ¢i establishmentu. Hry,
jako vyse zminéné Space Invaders, poskytuji symboly s lehce pochopitelnou interakci a tak
mySlenka, jeZ nesou, neni ve své pristupnosti vétSimu mnozstvi lidi nijak zéasadné
redukovana. PocitaCové hry jsou tedy silnym inspiratnim zdrojem pro moderni uméni
v mnoha jeho podobéch.

Pocitacové hry ovSem nejsou jen zdrojem inspirace, ale jejich svét na uméleckém
universu aktivné participuje. V nasledujicich fadkéach stru¢né popisi nékteré herni fenomény,
které jsou obecné povazovany za umélecké aktivity.

Fenomén Gameartu, tedy oblasti, kde se snoubi uméni s pocitacovymi hrami, se
od hlavniho proudu her zacal vydélovat pomérné€ zahy poté, co se pocal zapisovat do $irSiho
povédomi veiejnosti a to v 70. letech 20. stoleti. Samotny pojem Gameart je poméerné Siroky

a zahrnuje v sob€ vice druhi uméleckych aktivit.

4.6.1 Mody
Nejcastéji se v souvislosti s gameartem zminovany tzv. mody. Ty pfedstavuji

amatérské (nikoliv ve smyslu kvality, nybrz ve smyslu nadSeneckém) modifikace originalnich
her, at’ uz pomoci editori ¢i jinych technik. Zpravidla se jedna o zasahy do vizualni struktury
hernich urovni, ale nemusi nutné¢ zlstat pouze u této aktivity, nebot’ hry se ukazaly byt

skvélym médiem pro prezentaci napft. protivalecnych myslenek.
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Rozsah zmén je znacny - od malych, kdy je do hry vloZzeno nékolik malo animaci,
postav, predmétl, objektil ¢i textur, pres vétsi zmény vizudlniho ¢i hudebniho charakteru hry
¢i proménu interaktivity ve hie - to vSe jsou tzv. Castecné konverze. Mody ale mohou
znamenat vznik nové hry, ktera je pouze postavend na nerozeznatelnych zakladech hry
ptivodni - tzv. totalni konverze.

Mezi nejcastéji modifikované hry patii série Quake, Half-life (1998 - 2007), Elder
Scrolls (1994 - 2007) atd. Divod je velmi jednoduchy - samotni tvlrci téchto her jejich
modifikovatelnost podporuji vydadvanim oficidlnich editorti. Ty nejsou sice primarné urceny
pro umélecké aktivity, jako spiS k obohacovani herniho obsahu ptivodnich her, nicméné jsou
vhodné pro jakoukoliv zménu, tedy i uméleckou.

Pro konkrétné;jsi pfedstavu o rozsahlosti modifikaci stru¢n€ popisi nékteré zndméjsi
mody. Q3apd z roku 2003 vyuziva hru Quake III. T¢ nejenom ze zcela pozménil vizudlni styl
s pomoci retexturizace jednotlivych urovni, ale vyuzil a pozménil dynamiku ptGvodni hry
k vytvareni audioskladeb. Ty vznikaji pouhym prochazeni jednotlivych urovni a interakci
s prostiedim, k némuz jsou jednotlivé zvuky a melodie pfifazeny.

Dal$im originadlnim modem je Max Miptex z roku 2003 vyuzivajici taktéz engine hry
Quake III. Ten textury puvodni hry d¢lil a zrcadlovit¢ multiplikoval, ¢imz vytvarel vizualné
umeélecky, surrealisticky a misty az psychedelicky prozitek z hrani.

Dal8im oceniovanym modem byl Velvet Strike uréeny pro hru Counter Strike (2003).
Ta je znama svym realistickym zobrazenim boje protiteroristickych jednotek. Hraci v této hie
mohli na zdi objektd stisknutim ptislusného tlacitka vytvaret graffiti s t¢ématikou hry. Béhem
pocatku tazeni proti terorismu vedené¢ G. Bushem vyjadfila trojice umélcti nesouhlas s touto
politikou a nabidla mod ke zméné plivodnich graffiti na graffiti s protivalecnou tématikou
slozenou z grafickych ikon hry. Na zdech se tak objevovali libajici se vojaci, zbrané
obklopené obrovskym srdcem apod. Mod se stal pfedmétem kritiky i zdjmu. Zatimco byl
mnohymi umélci 1 medii oceniovan, samotni hraci této hry se k nému stavéli velmi odmitave

(Pearce, 2009; Wolf, 2008).

4.6.2 Dema a demoscéna
Dal$im fenoménem gameartu je tzv. demoscéna, kterd predstavuje subkulturni

komunitu specializujici se na vznik tzv. dem. Ty v piipadé¢ demoscény nepiedstavuji
prezentaci fragmentli budouci hry s imyslem nalédkani potencialnich kupct, tak jako je tomu
v komerc¢ni sféfe her. Naopak se jedna o neinteraktivni audiovisualni prezentace probihajici

na pocitaci v realném case. Hlavnim zamérem autort je predev§im ukdzat své programové
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schopnosti a vypocetni schopnosti pocitacii ve spojeni s uménim vizualizace a hudby. Dema
tak Casto tvoii vétsi skupina osob vznikld z multioborového spojeni programatorti, animatoru,
grafikli, hudebnika atd.

Vznik demoscény se vaze k dobé rozvoje 8bitovych pocitact, tzn. ke konci 70. let 20.
stoleti. Pocatek demoscény se ovSem nezakladal na uméleckych tendencich, ale na jakési
formé¢ softwarového elitafstvi. Prvni dema byly podpisy a znacky softwarovych hackerii
odstrafiujici protipiratské ochrany ze softwaru — tzv.cracktra. Jednalo se vétSinou
o jednoducha staticka loga jedinct ¢i skupin s jednoduchym poselstvim — ,,byli jsme to my,
kdo prvni prolomil ochranu®. Postupné se cracktrim dostavalo slozitéjsi grafické podoby
a objevily se prvni animace a ozvuéeni. Casem vznikla pomérné ironicka situace, kdy cracktra
vypadala mnohdy 1épe nez samotné hry. Nékteré skupiny proto zacaly vydavat sva dila
separovan¢ od pirdtského softwaru a davala pfitom diraz na grafickou propracovanost
a ozvuCeni dem pii co nejmensim objemu dat. V soucasnosti ma subkultura velmi soutézivy
rdz v oblasti technické (rychlost, slozitost ale 1 co nejmensi velikost kddu) a 1 v estetické
mistrnosti svych dem. Subkultura potada tzv. demoparty, které predstavuji soutézni klani
jednotlivych skupin v rozli¢nych kategoriich — napf. omezeni velikosti programu (zpravidla
64 kb), graficka stranka, hudebni stranka, programovani dem, omezeni Casu atd. Demoart se
ovSem komerc¢nimu svétu her nevyhyba. Mnoho osob, které pracuji v bézné komercni herni
sféfe, pochazi pravé ze svéta demoscény, at’ uz se jednd o tvlrce her, osoby pracujici
na vyvoji grafickych akceleratori, hudebniky, IT odborniky atd (Scene.cz [online]; 2010
Scene.org [online]. 1999).

Ke gameartu se fadi i fenomén machinima, ktery si zaslouzi vétsi pozornost. Nez se ji
ale zacnu vénovat, zminim nékolik malo zajimavych experimentalnich her z posledni doby,
které vynikaji oproti vétSinové produkci originalitou vizualniho a obsahového zpracovani

a pracuji se silnym dlrazem na esteticky pozitek z hrani.

4.6.3 Originalni herni zazitky v hlavnim hernim proudu a herni ceny
Do této kratké podkapitoly jsem zaradil dvé hry, které vysSly v pomérné nedavné dobg.

Dtivod, pro¢ jsem zvolil pravé tyto dvé hry, je velmi jednoduchy - obé oplyvaji velmi
origindlnim vizudlnim zpracovadnim a diirazem na estetickou stranku hrani. Prvni hra svym
vizudlnim i zvukovym estetickym pojetim a snovymi vizemi piipomind vySe zminéné
produkty demoscény. Jednd se o hru Flower (2009). Druha zvolena hra je naproti tomu

interaktivni film Heavy Rain (2010). Tu jsem zvolil proto, ze velmi kreativnim zptisobem
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propojuje prednosti her — dliraz na interaktivou rozvétveny piibéh s dynamikou filmového
vypraveni.

Flower (obr. 13) je vitézna hra festivalu Spike games award, ktera byla vyvinuta pro
konzoli PS3. Jeji originalita plyne z nékolika faktd. Neni inspirovana zadnym z existujicich
hernich zanri, respektive jejich klisé, je vyvinuta nezavislym tymem a ma tuspéch bez velké
medidlni kampang, nabizi zcela odliSny zdzitek ze hry a navic slavi Gspéch jak u hraca, tak
u kritiky. Flower nestavi na rozsahlém ptib&éhu, nepokousi se o splynuti s avatarem, ani hrace
nemotivuje touhou po ekonomickém triumfu. Hra byla designovana tak, aby v hréacich
vyvolavala co nejpozitivnéj$i emoce a pocit relaxace, coz se ji ve vysledku velmi dobie dafi.
Ve Flower nepadne jediné slovo, filmovy stiih hernich doprovodnych animaci, ktery je znam
z vétSiny her zde neexistuje - celd hra se odehravé z vlastniho pohledu, da-li se to tak viibec
nazvat. Ve hie se hra¢ dostava do role vétru, ktery roznasi kvéty a pyl po krajiné a tim
zasahuje do jeji podoby. Celou hru se jeji aktéfi vznasi nad loukami, kde sbiraji pyl z kvétin
a prendsi ho do mist, kterd jsou pusta. Tak vytvaii kvetouci louky, roztaci vétrné mlyny
a smutnou krajinu preménuji v zivé positivni prostiedi. Na kazdy pohyb a interakci s krajinou
hra hudebné reaguje ambientnimi melodiemi a zvuky a podporuje tak celkovou odlehcenou
a snivou atmosféru. Hracovou motivaci pro prochazeni jednotlivymi hernimi trovnémi je
ozivovani svéta, které vynikne zejména u konce hry, ktery se odehrdva v chladném
neosobnim méste, jez je potieba pfivést k zivotu.

Druhou hrou je zminény interaktivni film - drama Heavy Rain (obr. 14), ktery
zpracovava paralelni ptibéhy nékolika vzajemné nezndmych postav, jejichz osudy se
postupné prolnou. Hra¢ ovlada vsSechny tyto postavy a zaziva ptibeéh s podobné temnou
atmosférou, jakou maji filmy Sedm (1995) ¢i 21 gramii (2003).

Jak jsem jiz zminil, Heavy Rain nese velkou miru inspirace filmem a jeho jazykovymi
prostfedky. Nejednd se o ale o Cisté kopirovani filmového jazyka, ale o jeho rozvinuti
a obohaceni o prvek interaktivity tak, aby byl dramaticky uc¢inek co nejsilnéjsi. Hra kromé
klasického ovladani postav a feSeni hadanek stavi hrace do situaci, kdy jsou mu urcité
okamziky presentovany formou filmovych animaci. Ty vSak nejsou neinteraktivni, ale naopak
se mohou v kterykoliv okamzik zménit podle toho, jak hrac¢ reaguje na podnéty a piikazy,
které¢ mu hra béhem animaci dava. Timto se jednotlivym akénim sekvencim dostava nového
rozméru napéti a stupfiovani emoci (Mitchel, 2007).

V této podkapitole bych se také rad v nékolika kratkych vétdch zminil o hernich
cendch. Na rozdil od obecné znamych filmovych cen a festivalti jako jsou Oscar, Berlin ¢i

Cannes, se o hernich cenach mnoho nevi.
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po mensi a nezavislé festivaly a ceny. K nejvice cenénym udélostem patii tzv. Game Critict
Awards (dale GCA), akce poradana v zavéru nejvyznamnéjsiho herniho veletrhu E3. Na GCA
se schazeji kritici a recenzenti z nejvyznaéngjSich tisténych i internetovych médii z oblasti her
a kazdoro¢né voli ty nejlepSi v mnoha kategoriich, které se v mnohém vyrovnaji tém
filmovym. Mezi dal$i vyznamné udélosti zejména ve svété komercnich her se fadi Golden
Joystick Awards — nejstarSi svétové herni ceny, dale akademické ceny za pirelomovy vyvoj
Interactive AchievementAward, British Academy Video Games Awards - herni ceny Britské
Akademie televizni a filmové tvorby, Game of the Year, tzn. herni ceny, o nichz rozhoduji
piedni svétova periodika ¢i popkulturni Spike Video Game Awards potfadané kabelovym
televiznim kanalem Spike TV.

Mezi nezéavislé herni festivaly patfi napf. Independent Games Festival ¢i G-Phoria

(Game Critics Awards [online]. 2009).

4.7 Machinima

Fenomén machinima nem4 pfili§ dlouhou historii a d4 se o ném mluvit pouze v délce
necelych dvou desetileti. I pfes svou kratkou existenci je machinima pro ucely této prace
o filmu a pocitacovych hrach pojmem, ktery nelze vynechat, nebot’ pravé na poli machinima
doslo k nejsilngjSimu prolnuti obou médii. Co je tedy machinima?

Machinima je ur¢itym kompromisem mezi filmem a pocitacovou hrou, ktery se objevil
v 90. letech 20. stoleti a ktery, zdé se, roste v poctu fanouskt i tviircli, nebot’ piinasi urcité
vyhody, které film nemlze nabidnout. Ackoliv je machinima mnohymi povazovana
za technologii, bylo by mylIné ji za ni vydavat. Neexistuje Zadny program ¢i stroj, ktery by se
jmenoval machinima. Machinima je koncept ¢i technika, pro kterou je technologie pouze
vyrobnim prosttedkem, nebot’ se jednd o vytvafeni filmovych sekvenci za pouziti 3D
vykreslovacich enginti poc¢itacovych her.

Machinima filmy nejcastéji vznikaji jako elektronicka forma loutkoherectvi. Jednotlivi
hra¢i na zédkladé¢ domluvy rozehravaji se svymi hernimi avatary ptibeh, ktery je nahrdvan
dal§im hracem, ktery plni funkci kameramana, ¢i pfednastavenou kamerou. Takto vzniklé
zabéry se dale zpracovavaji klasickou filmovou postprodukéni metodou — stiithem a dalSimi
editovacich néstroji k vytvoteni novych postav, animaci, prostfedi, jizd kamery atd. Tento

zpisob tvorby machinima se v mnohém podobé vytvafeni 3D animaci. Rozdil je v pouziti
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herniho enginu oproti prostfedi vytvofenému animacnim programem (Hancock, 2007). Jaké
jsou moznosti machinima?

V knize Machinima for Dummies se piSe ,, Potrebujete prestrelku? Herni enginy jsou
v ni dobré”. Co tieba rozsahly vyhled? Zdadny problém. Co tieba gigantickd vesmirnd lod’
letici z nebes srsici plasmu ze svych zbrani, Fizena duchy, kteri zemreli stejnymi zbranemi,
zatimco se tisice bojovnych Vikingii probojovavaji k horskému prissmyku? Zadny problém,
kamarade! Chces k tomu hranolky? “ (Hancock, 2007). Tento nepfili§ akademicky popis
dobte ukazuje moznosti, které se skrze herni software nabizeji v podstaté kazdému. Kdokoliv
s pocitatovym vybavenim mize vytvofit ,,film“ omezeny pouze fantazii autora a herniho
svéta a enginem. To vSe s pomoci bézného pocitace a ptislusného softwaru (machinima stejné
jako vySe zminény format miniDV déva tvirciim mnoho tvircich moznosti pfi minimalnich
nakladech).

Vytvorit ,,novy* pocitatovy film nikdy nebylo tak jednoduché jako nyni. Herni enginy
predstavuji moznost vyuzit jiz vytvofené animace jednotlivych postav, textury mnoha
povrcht, vytvofené zvuky 1 prostiedi a dalsi ve hie obsazené véci k tvorbé novych filmovych
vypravéni. Pfitom ¢as straveny tvorbou machinima a klasické animace je neporovnatelny.
Machinima, ackoliv jeji vysledek neni tak vizudlné pfitazlivy, usetii mésice prace, nebot’
vytvofit machinima film v hernim enginu zabere stejné¢ Casu, jako natoCit obycejné digitalni
video na kameru a sestfihat ho. Otevird se tim moZnost vytvafeni epickych piibeht
s minimalnimi néklady ale i s narativnimi omezenimi. Machinima se diky tomu stava jednou
z nejzajimavéjsich uméleckych technik inspirovanych virtualnimi svéty her. Jaka je historie

tohoto fenoménu?

4.7.1 Historie Machinima
Vyraz machinima vznikl slou¢enim slov ,,machine* a ,,cinema®, poprvé byl pouzit

vroce 2000 Hughem Hancockem, pozdejSim zakladatelem serveru www.machinima.com.
Praptivodni machinima se od dne$nich pomérné radikdlné liSily. Nemély ani zdaleka tak
filmovou podobu jako ty dne$ni, mnohdy velmi sofistikované, ptibéhy. Prvni machinima
nebyly vytvafeny s estetickym zdmérem ani z touhy vypravét pribéh, ale byly obycejnymi
obrazovymi ndvody ke hrdm — ukazovaly jakym zpisobem dokoncit Uroveni té ¢i oné hry,
popfiipadé se jednalo o zdznamy multiplayerovych utkani.

Prvni nastin moznosti, které se oteviraly propojenim svéta filmu a her, pfisel v roce
1993, kdy byla vydana hra Doom. Ta kromé& faktu, Ze na svou dobu pfindsela neuvétitelné

propracované 3D zpracovani herniho svéta a také nezvyklou miru brutality (jez se zéhy stala
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zivnou pudou pro mnoho kritikii po¢itacovych her, zejména na americkém kontinent¢, kde se
rizné rodiCovské a naboZenské spolecnosti predhanély v utocich ve jménu moralky
a kfest'anskych hodnot na tuto hru), nabizela také diky vstficnym autorskym praviim moznosti
upravy herniho enginu a jeho volné vyuzivani k nekomerénim aktivitdm — jedna z podminek
pro vznik machinima. Dal§i podminkou bylo zdokonaleni sitovych technologii, jez by
umoznily hromadny pfistup majiteldi pocitact k internetu. V ptipadé hry Doom to znamenalo
dvoji. Pro hrace byl piedev§im vyznamny piispévek ve formé herniho modu ,,deathmatch®,
ve kterém dochézelo ke klanim mezi vice hréa¢i pfes internet. Pro budouci tvlirce machinima
to ale byla i moznost volného $ifeni a sdileni uzivatelskych videi, které se pomérn¢ zahy
zacaly Sifit po celém svete.

Kombinaci téchto faktori vznikla pomérné silnd zakladna hracd, jez tvotila jednak
amatérské herni trovné, jednak herni mody. Ukazalo se, Ze ztrata autorské kontroly nad
origindlnim obsahem a podpora modifikace neni pro herni designéry, respektive firmy,
neuziteCna. Krom¢ dodatecné reklamy a kreativnich pfesahii oproti prvotnimu produktu se
diky tomuto pfistupu rekrutovalo velké mnozstvi budoucich hernich a filmovych designéri.

Doom, a jeho vyuziti modu multiplayer deathmatch, vytvoftil zaklad zvlaStniho vztahu
herec, pozdéji i umélec, a divak. Mezi hraci této hry totiz vznikala jakasi herni elita — ti, ktefi
byli schopni mifit 1épe, ovladat svého avatara obratnéji a ti, ktefi si vytvotili jedine¢nou herni
strategii, nebo méli jednoduse dramaticky cit a byli schopni své piedstavy ve hie naplanovat
a uvést je do praxe. Tato elita hraci, ktera prevySovala ve svych schopnostech ostatni, zacala
prezentovat své schopnosti v kratkych videich na internetu. Ti hraci, ktefi nedosahovali jejich
kvalit, touzili zaznamy jejich klani vidét - at zciré zvédavosti, obdivu, nebo
pro odpozorovani strategie ¢i hernich trikli. Objevilo se mnoZzstvi vySe zminénych videi, ktera
mnohdy nepresentovala Zadny piibeh, jen schopnosti hrdc¢t - prvni nedokonalé formy
machinima.

Dalsi milnik ve zpracovani ptisel diky hie Quake vydané opét spolecnosti ID Software
vroce 1996. Na ni prace zapocaly v roce 1994 a hlavni programator John Carmack, tehdy
vjedné z prvnich zvefejnénych informaci vibec, napsal: ,, Vyvoj Quake zapocal. Pobezi
v riiznych rozlisenich a mnozstvi barev. Bude podporovat desitky konkurencnich hracii
a stalych serverii. Bude to ta nejlepsi véc, jakou kdy kdo videl (Videogames and art — str. 65,
Intelect Books 2007),,. Quake nakonec nebyl béznymi hraci ptijat az tak velkolepé, jak se
puvodné ocekdvalo, piesto se stal velmi uspésnou hrou. Nutno podotknout, ze Carmack mél,

alespoit co se ty¢e machinima komunity, pravdu. Tvirci v jeho nové hie dostali skvély
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kreativni néstroj a Casto je pravé Quake v Casti literatury zabyvajici se machinimou vniman
jako jeji opravdovy zacatek.

Quake byl oproti Doomu obrovsky technicky skok. Jiz zminéné vysoké rozlisSeni,
podpora prvnich 3D akceleratort a s tim i prvni herni plné 3D prostifedi (Doom napt. nebyl
schopen vytvorit predmét visici v prostoru — vSe se muselo dotykat zemé ¢i stropu) a také
podpora multiplayeru a network multiplayeru a jeho modii znamenala obrovsky krok vpted.
Navic moznost plného 3D zobrazeni znamenal tlak na vyrobce grafického hardwaru —
akceleratory v té dobé nebyly standardem, ale naopak nedostupnym luxusem. Tento tlak
na vyrobu finanéné pfistupnych grafickych karet zménil podobu herniho primyslu
1 machinima. Grafickd komplexnost pro tvlirce machinima skytala potencidl pro vétsi
editovaci moznosti a propracovanéjsi komplexnost svéti. Tyto snahy byly z uzivatelského
hlediska podpoteny i samotnym Carmackem, ktery vytvofil nastroj QuakeEd, ktery nasledné
doplnil skryptovacim ndstrojem QuakeC. Timto dal machinima tviircim do ruky néstroj,
ktery jim pIlné umoznil provadéet jakékoliv zasahy do plivodnich trovni hry, ale i moznost
tvorby zcela novych svétl, postav a situaci. Technicky pokrok a snadnégjsi editovatelnost her
pfedstavovala pro machinima do budoucna moznost odpoutat se od pouhého snimani herniho
déni k rozpracovani piibéhu, vyuziti filmového umu a realizovani fezisérsko-scénaristickych
tendenci.

Za prvni naracni machinima, kterému se dostalo vétsiho ohlasu, je povazovano dilko
Diary of a Camper (2006). Kratky filmecek ktery se objevil pouhy mésic po komerénim
vypusténi hry Quake. Toto machinima pojednava o skupiné¢ dobyvatell, ktefi jsou jeden
po druhém niCeni schovanym odstfelovacem, kterému se nakonec skupina pomsti. Tento
kratky filmovy pokus, ktery nemél na prvni pohled zadné vizualn€ estetické ambice, ale byl
spiSe parodickou htickou na Zivot hra¢t quake komunity, inspiroval celou fadu novych tvircii
a skupin, které se zacaly fenoménem machinima aktivné zabyvat. Piestoze se dnes muze zdat
tento film pfiporovnani se souCasnou tvorbou velmi nepropracovany, piibéh vychazi
z herniho zazitku, nejsou pouzity zadné skrypty, ani zasadnéjsi zasahy do podoby hry. Diary
of a Camper jako prvni machinima vyuziva pohled filmové kamery. Ptib¢h jiz nesledujeme
z pohledu hrace, ale mnozstvim kamer poskladanych po herni urovni, pred kterymi se
odehrava ptedem domluvend hracsko herecka etuda. Navic je tento film zajimavy i tim, Ze
vznikl z nadSeni z moznosti, které¢ Quake engine poskytoval jesté predtim, nez vySly samotné
editovaci ndstroje, a cely film byl sestaven s pomoci naprogramovani v editovaci fadce,

kterou hra obsahovala.
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Ackoliv Diary of a Camper obsahovalo ptib¢h, jisty Cas jesté trvalo, nez tvirci
machinima pfenesli svilj zdjem od presentovani hernich schopnosti a vytvaieni videi, které
byly v souladu s hernimi obsahy, k tvir¢i filmové animac¢ni snaze. I Diary of Camper a jeho
ranni nasledovnici tak byly do jisté miry ukazkou jakéhosi kyberatletismu. Nicméné Quake
byl tim, kdo situaci postupné zmenil 1 s pomoci dalSich vznikajicich editacnich nastrojt.

Diky stale vétSimu medidlnimu i1 hra¢skému zdjmu o machinima, se k tomuto
fenoménu dostavalo stale vice nadSencii. Machinima vSak v tomto obdobi byla rozvinuta asi
tolik, jako film v dobé bratii Lumiert. Prvni digitalni Georgesové Meliésové a dalsi tvirci,
kteti dodali machinima novy raz jiz vSak cekali za dvefmi a diky nim se tento fenomén
z puvodniho pfedvadéni hernich schopnosti propracoval do dne$ni podoby.

V roce 1997 se objevila hra Quake I, ktera obsahovala lepsi vykreslovaci engine nez
jeji predchiidce, navic automaticky podporovala grafickou akceleraci. Hra byla ale vydana
bez edita¢nich nastrojii. Ty se dostaly tviircim do ruky az o rok pozdé&ji se softwarem
Keygrip, ktery umoziioval svobodné nastaveni kamery, uUpravy, osvétleni atd. Na tomto
enginu byly zpracovany prvni komplexngjsi narativni machinima. Koncem 90. let se objevuje
vice her doplnénych editacnimi nastroji a s po¢atkem nového tisicileti se objevuji prvni
filmové opusy zpracované v prostifedi pocitacovych her, zejména v enginu hry Quake III,
pozdéji v enginech her Halo, Warcraft a jinych.

K dal§imu rozvoji machinima fenoménu pfispél kromé stile novych her a editort
irychly vyvoj telekomunikacnich technologii a zejména hromadné vyuZzivani a neustalé
zrychlovani internetové sit¢ koncem tisicileti. Ta umoznila distribuovat jednotliva videa
a dosahnout jimi zajmu SirS§tho okruhu divaki. Machinima totiz zpocatku nebyly
prezentovany ve formé videi, ale komunita okolo tohoto fenoménu davala piednost distribuci
malych datovych souborii — hernich instrukei, které se spoustély piimo pres hru samotnou,
coz pro mnohé bézné uzivatele mohlo piedstavovat problém.

S novym tisiciletim nabral vyvoj machinima velmi rychly spad. V roce 2000 vznikl
server www.machinima.com , jehoz primarnim cilem bylo se timto fenoménem zabyvat
v teoretické roviné a upozoriiovat na to nejzajimaveéjsi co v oblasti vzniklo. V roce 2002 se
konal prvni mezinarodni machinima filmovy festival — ktery byl soucésti popularniho
multiplayerového klani QuakeCon. Machinima se nahle velmi rychle dostalo do stfedu zajmu
mnoha kreativct ale i televiznich producenti. V roce 2003 se na MTV poprvé objevil hudebni
klip zpracovany v hernim enginu, ktery doprovazel klip skupiny Zero 7. Jeho reZisér
T. Pallotta, ktery nebyl v oblasti machinima Zzadnym novackem, nebot jiz v minulosti

experimentoval s hernimi enginy k vyrobé filmovych sekvenci, k jeho tvorbé vyuzil editacni
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nastroje vytvoiené k enginu hry Quake 3 a natoCil piibéh sluzebniho robota na palubé
vesmirné lodi, ktery v sob& objevi svou lidskou stranku. Britska televize BBC vyuZila herniho
enginu ze hry Rome: Total War (2004) k vytvoreni historickych bojovych scén ke svému
dokumentarnimu seridlu o vyznamnych bojovych starovékych tazenich Time Comanders.
V roce 2006 se Blizzard Entertainment, tvirci legendarni online hry World of Warcraft,
spojily své sily s americkou kabelovou televizni stanici Comedy Central, aby spolecné
vytvofily epizodu k populdrnimu seridlu Southpark snazvem Make Love, Not Warcraft
(2006), ktera byla satirickym pohledem do svéta maniakalnich hract této on-line hry.

Ambiciéznéjsim projektem, ktery predstavoval nejenom filmovou zdbavu
produkovanou v ramci novych moznosti vyuziti hernich enginti, ale ktery si kladl hlubsi
filosofické otazky a zamyslel se nad ,,novymi‘ lidskymi Zivoty a jejich fungovanim v rdmci
virtualniho svéta, byla filmova série projektu My Second Life: The Video Diaries of Molotov
Alva (2007), kterou v roce 2007 vyprodukoval D. Gayeton. Serial vypravi ptibéh Molotova
Alvy, Clovéka, ktery se rozhodne opustit svou realnou organickou uhlikovou existenci
a vymeéni ji za digitalni Zivot v ramci on-line svéta Second Life (2003).

Vedle téchto komeréné ambiciéznich projektl, které vznikaji kolaboraci umélct,
softwarovych firem a televiznich stanic, ale stale existuje mnoho tvlrci amatéra
anezavislych studii, ktefi vyuzivaji moznosti editovacich programii a vytvareji kratké
animované klipy do délky nékolika mélo minut. Popularni jsou také machinima série
komedialniho charakteru, které paroduji svét ¢i situace urcité pocitacové hry — napt. série Red
vs. Blue: The Blood Gulch Chronicles (2007), ktera sviij humor stavi na parodizovani
bojovych jednotek herniho svéta série Halo (2001-2009). V této sérii t€Zkoodénci namisto
automatického stiileni upadaji do rozhovort s nepfitelem a rozehravaji tak vtipné miniscénky
parodujici typické herni situace. Dal$i zndma machinima série vytvofend v hernim enginu
Half-Life 2 je Civil Protection, ktera stavi na absurdnim slovnim humoru dvojice policejnich
pochiizkar.

Nejpopularnéjsi  k tvorbé machinima dlouhodobé zUstavaji enginy her World
of Warcraft, Half-life 2, Sims (2000 — 2010) ¢i Halo 2 (2004). Her, u kterych tvirci
machinima vyuzivaji moznosti jejich engint, je ale cela fada a da se fici, ze velkéd ¢ast 3D
populérnich her se docka svych vice ¢i méné povedenych filmovych tituli (Hancock 2007;

Machinima.Org [online]. 2002 ).
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4.7.2 Machinima vs. Film
To, ze se fenoménu machinima dafi, neni jen shoda ndhodnych okolnosti, ba naopak.

Nata¢eni machinima ma oproti filmu mnoho kladt, které umoznuji tviircim vypracovat
filmovy pfibéh pifesné¢ dle svych predstav, aniz by byl potieba profesionalni filmovy tym
a vybaveni. Tvorba machinima ma ale 1 své zapory. Oboje popisi v nasledujicich fadcich.

Neoddiskutovatelnou vyhodou je moznost levného natoceni piibéhu ve svété, ktery je
jiz vytvofeny a graficky komplexni. V pfipadé€, Ze tvircim tento svét nestaci, je mozné ho
pozménit do libovolné podoby s pomoci editovacich nastroji. Ty jsou ke hie dodavany bud’
samotnymi tvirci, att uz pfimo vramci bézné distribuované herni kopie, nebo
na internetovych stranach vyrobctl. Casto jsou pouzivany i volné §ifené editovaci nastroje
stazitelné z internetu, nebo je mozné sdhnout po profesiondlnich editovacich nastrojich. Tyto
programy dle miry své komplexnosti umoziuji filmovym tvirciim upravit vSe od prostiedi,
pies vzhled avatar az po editaci a vyménu textur, zvuki atd. Edita¢ni programy umoziuji
inastaveni kamer, vcetné piedprogramovani jejich pohybu, stejné jako vytvofeni déni
ve virtudlnim filmovém svét€. Zde uz se machinima do znaéné miry blizi béznému
animovanému filmu. Natacet Ize 1 jednodussi metodou, kooperaci hrac¢i, kdy vétsina ovlada
sv¢ avatary a rozehrava s nimi piibeh, zatimco jeden z hract funguje jako kameraman. Touto
metodou se nataceni machinimy podoba jakémusi filmovée pocitacovému loutkovému divadlu.
Rozdil je ale v tom, ze namisto vyuzivani lanek k ovladéni, se jednotlivym postavam dostava
pohyb kombinaci uziti klavesnice a mySi. Tato moznost ovSem nepiinasi tak dokonalé
vysledky jakych je mozné dosahnout za pomoci editort. V zavéru nataceni machinima je
klasicky editacni proces, kde se jednotlivé stopy montuji do filmového piibehu, poptipadé se
dodé€lava zvukovy postsynchron, vyuZzivaji se obrazové filtry atd., stejné jako v bézném
filmovém procesu.

Vse, co tvlirce machinima pro svou virtualni filmafinu pottebuje, je pocita¢ a software.
Jsou zde ale dal§i vyhody. Ve sv&t€ machinima nejsou zadné restrikce dané prostfedim, neni
mozné hlavniho hrdinu zranit, mizeme s nim pracovat ptesn¢ tak, jak chceme, vymyslet
nerealné situace, aniz by bylo nutné nasazovat dabléry a je jen na ptedstavivosti tvirch
a jejich schopnostech pracovat s programem, do jaké situace postavy piib¢hu zasadi. Herni
enginy pro tviirce také znamenaji moznost rychlé editace (napf. zména kamer, osvétleni atd.)
a okamzité zpétné vazby prostiedi, aniz by bylo potieba ¢ekat na renderovani dat, jak je tomu
u vytvareni klasickych pocitacovych animaci.

Velkou vyhodou machinima, kterd je spojena s dobou internetu, decentralizaci

a stirdnim kulturnich bariér, je moZnost stat se ,,virtualni filmatskou hvézdou*. Mezinarodni
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pestrost autori a moznost Sifeni dat po internetu umoznuji kazdému stat se uznavanou
kreativni osobnosti i mimo kulturni centra a bézné cesty distribuce dél vedouci ptes galerie,
workshopy atd.

Jsou zde i nevyhody. Paklize se tviirci rozhodnou machinima tocit jako ,,loutkové
divadlo* mohou narazit na problémy, jako je napt. nedostatek animaci, nedostatecny rozsah
mimiky, ale tfeba i technické omezeni ve form¢ zastaralosti enginu a jeho schopnosti vytvaret
terénni ¢i architektonické prvky ¢i jeho nevhodna prace se svétlem atd. Jak jiz bylo feceno,
machinima neni klasicka animace, je to vesvé ryzi formé predevSim ,digitalni
loutkoherectvi®, coz je do znaéné¢ miry omezujici. Tyto restrikce ale mohou tvlrci vyuzit
ve sviij prospéch a zakomponovat je originalné do ptibéhu. Omezeny rozsah moznosti se ale
vyplati ¢asove, tvorba loutkové machinima se odehrava v redlném case. Prace s 3D studiem,
je ¢asoveé narocna, nemluveé o zavérecném renderingu animace.

Machinima ma i dals$i omezeni. Jako pouha animacni technika vyuzivajici technologii
urCité pocitaCové hry znamena, ze i1 pii sebevétsi snaze, nikdy nedosdhneme takové miry
autenti¢nosti a moznosti vyuziti napt. mimiky hercli, nebo chceme-li hereckého umu obecné,
jako je tomu u zivych lidi ¢i profesionalnich grafickych stanic, na kterych jsou zpracovavany
celovecerni poc¢itatem animované filmy. S tim souvisi i dals$i nevyhoda, kterou je zdanliva
technicka zastaralost. Na jednu stranu se mizeme se kochat skvélymi machinima ve vyborné
herni grafice, které nemaji ve svém oboru konkurenci, avSak kdyz machinima srovname
s hollywoodskymi animovanymi filmy, je machinima technicky o 20 let zpét. RozliSeni je
niz8§i, animace nejsou tolik propracované atd. Prostfedi ani postavy nejsou primarné
vytvoieny pro vytvaieni filmi, ale pro herni zazitek z ¢ehoz prameni i tato odliSnost.

Machinima také nemusi pokazdé znamenat onen levny prostiedek pro vytvoifeni
vlastniho filmu. Jiz jsem zminoval moznost vlastni editace prostfedi, postav, animaci atd.
Pokud tviirce hodl4 vnést do machinima obsah, ktery neni soucasti ptivodni hry, musi si ho
vyrobit sam. Pokud tedy chce vytvofit novy charakter ¢i animaci, bude muset sdhnout
k podobnym prostfedkiim, jako by tomu bylo i u pocitacem animovaného filmu. Vynalozeny
Cas a Usili jsou zde v podstaté podobné. Machinima ma jesté¢ jednu nevyhodu, i kdyz ta
pro mnohé jeji tvlirce neni az natolik podstatnd, nebot’ jeji tvorba je pro né konickem.
Machinima svym tviircim nejspi$ nikdy nepfinese komercni tspéch. Uznéni a respekt ano,
penize nikoliv. Je to dano tim, Ze engine, respektive hra obecné, je duSevnim vlastnictvim
svych tviircii a nedojde-li k ndkupu prav, neni mozné své dilo komerén¢ vyuzivat. Machinima
tak zivi jen hrstku jedinct, ktefi pracuji pfimo pro softwarové herni vyvojare a vytvari in-

game animace (Hancock 2007; Machinima.Org [online]. 2002).
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4.7.3 Nejznamé€jsi machinima
V nasledujicich fadcich predstavim nejvyznamngj$i machinima produkci, ktera byla

doposud vytvoiena. Pfi vybéru vychazim zejména =ze serveru www.machinima.com
a publikace Machinima for Dummies a tak bude zdejs$i seznam do jisté miry subjektivni,
stejné jako by byl napt. seznam nejlepsich filmu. Jednotlivé prace zatazuji s ohledem na jejich
obsahovou jedinecnost, audiovizudlni kvality, ale is pfihlédnutim k vSeobecné popularité

urc¢itého dila.

4.7.3.1 Anna
Patii mezi nejznamé&jsich machinima s obsahovym pifesahem mimo plivodni hru. Jedna

se o film vytvofeny v enginu hry Quake 3 a vypravi v 7 minutach piibéh kvétiny, ktera
shodou okolnosti vyrostla uprostied lesa. Ve vypravéni jsou nam presentovana nebezpeci,
ktera kvétinu ohrozuji a ktera se ji nakonec stanou osudnym. Zavér ovSem nevyzniva
pesimisticky, nebot pracuje stématem kolobéhu Zivota. Dostupné¢ z WWW:

http://www.youtube.com/watch?v=bKEr5SRRKoO4

4.7.3.2 The Snow Witch
Snow Witch je video vytvorené na enginu hry Sims 2. Ackoliv hra samotné nenabizela

technologicky tak propracovanou grafiku jako konkurencni tituly, tato machinima je jedna
z vizualné nejpropracovangjSich viibec. Jsou v ni zapracovany detailné zpracované exteriéry,
ale i minimalistické interiéry pracujici s hrou svétla a stinu a podporujici temnou az lehce
hororovou povahu piib¢hu. Filmovy jazyk je zde vyuzit s maximalni péci, volba velikosti
zabérl a pohybu kamery, stfihova skladba, vyuziti zvukovych efektd, ale i ticha k vypravéni
ukazuji na precizni postprodukéni praci. Obsahem se jednéd o japonskou pohddku o mladém
drevorubci, ktery se za snéhové boute schova do pfistiesku, aby potkal zenu — ptizrak, ktera
mu kletbou proméni Zivot v sérii tragédii.

Dostupné z WWW: http://www.youtube.com/watch?v=660MW{VQwTO0

4.7.3.3 Alice
Machinima vytvofena op¢t v enginu hry Sims 2. Video je volné inspirovano literarni

klasikou Alenka v Fisi divii a pracuje se snovymi fantaziemi malé divky. Video nese jasné
znamky peclivé postprodukce a na prvni pohled upouta vizualnim zpracovanim, které pribéh
Alenky uvadi do temnéjSich — hororovych a mnohdy bizarnich podob a souvislosti. Alice mé
velmi videoklipovy raz, forma zde ptebiji obsah, nicméné choreograficky se jednd o jedno

z nejpovedenéjSich machinima.
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Dostupné z WWW: http://www.youtube.com/watch?v=957TchGINR c&feature=channel

4.7.3.4 Civil Protection
Civil protection predstavuje sérii kratkych skecl vychazejicich z totalitniho svéta hry

Half-life 2. Série je do urCité miry parodii na totalitni rezimy obecné¢ a vyuzivd dvojici
dohliziteli poradku k vytvareni vtipt té€zicich z policejnich klisé a svéta nesvobody. Postavy,
které v ptiivodni hie predstavuji nebezpeci a jasnou identifikaci rezimu, jsou stavény do zcela
absurdnich situaci, ve kterych rezim, jehoz jsou ptedstaviteli, svymi osobnimi vlastnostmi
a neschopnosti podkopavaji zevnitf.

Dostupné z WWW: http://www.machinima.com/series/view&id=52

4.7.3.5 Red vs. Blue
Jednd se snejvétsi pravdépodobnosti o nejznaméjSi machinima sérii vibec. Ta

myslenkovée vychazi ze svéta hry Halo a zpracovava piibéhy vesmirnych vojenskych jednotek
— ¢ervenych a modrych ,,marinakti“. Jedna se v podstaté o klasickou situa¢ni komedii, které si
nic nezada s televiznimi pfedlohami. Vtipné vyuziva slovnich ptestielek jednotlivych postav
ke komentovani déni, které se odehrava na pozadi hry.

Dostupné z WWW: http://www.machinima.com/series/view&id=1

(Hancock 2007; Machinima.com [online]. 2000; Machinima.Org [online]. 2002)
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5 Film a pocitacové hry — rozdilnost jazyki a prozitku

5.1 Linearni narativni model

O dulezitosti ptibéhu ve hrach se v minulosti vedly spory. Z po¢atku herni historie se
zdalo, ze herni pfibeh neni v podstaté dulezity, vétSina her vychdzela z velmi primitivniho
klisé, které by se dalo shrnout do piistupu ,,jdi a zachran“. Hracm tento pfistup zpocatku
vyhovoval, pocitacové hry byly néfim novym, nécim, co vyvoldvalo u jejich uzivatel
nadseni, ale bylo jen otazkou Casu, respektive otdzkou dostate¢né evoluce na poli techniky,
kdy bude umoznéno vic, nez jen pouhé skékani a niceni protivnikd, at’ uz byla jejich forma
jakakoliv (pro upfesnéni je nutné¢ poznamenat, ze od zacatku zde existovaly i sportovni hry,
nicméné herni ptibehy na zacatku herni historie byly velmi chatrné). Doba za 40. desetileti
vyvoje komer¢nich her pokrocila a v soucasnosti je situace zcela jind. Herni primysl je
minimaln¢ stejn¢ silny jako filmovy a v technickém zpracovani se hovofi o téméft
fotorealistické grafice Ci realném prostorovém ozvuceni. Nezménila se jen technickd stranka
her ale i pfistup k hernimu pfib&éhu a jeho naraci. Nové digitalni médium piineslo moznosti
nelinearniho vypravéni a interaktivity. Jesté nez popisi vyhody narace u pocitacovych her,
vénuji nékolik malo slov filmovému linedrnimu zptisobu vypravéni.

Zprvu se herni a filmovy model vypravéni v zadsadé nelisil. Filmovy model, alespon
ten klasicky je linearni. Film presentuje urcity sled udalosti, které¢ posunuji d¢j filmového dila
doptedu. Tyto udélosti jsou vzajemné pevné svdzané pricinou a nasledky v jednotlivych, na
sebe navazujicich scénéch, které postupné odkryvaji déj a celkovou logiku dila. D& vrcholi
zaveérecnym rozuzlenim na konci filmu. Samoziejmé existuji filmova dila, ktera se tohoto
modelu nedrzi (Understanding digital games str. 121), pracuji s ptehozenim ¢asovych os ¢i
epizodickou strukturou — napt. Pulp Fiction (1994) Quentina Tarantina nebo tok ¢asu zcela
obrati jako je tomu ve filmu Zvrdaceny (2002) Gaspara Noého, nicméné linearni model je
u filmu tim nejpouzivanéjsim. Tento zpiisob vypraveni je vyteény pokud chceme jako divaci
déj pasivné sledovat nebo pokud se nechceme jako vypravéci ubirat mimo hlavni déjovou
linii a koncentrovat pozitek z déje. Alternativy v déni by rozmélniovaly pozornost a €inily by
ptibeh u starych médii zmatecny.

Vysledkem linearniho stylu vypravéni je stejné dilo pro vSechny divaky — uvidim-li
urcity film, uvidim pfesné to samé, co videl zbytek divakii — neménny piibeh, rezisérovu vizi.

Co se mize individualné lisit je pozitek z filmu.
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V hernim prostiedi linedrni model vypravéni samoziejmé existuje také a mnohé hry
tento model Uspésné vyuzivaji. VétSinou se jednd o hry, ve kterych je pouzita celd tada
skryptd, postup hrou je pfedem dany a ptibeh je strukturovan tak, aby linearita podporovala
jeho dynamiku. Tzn., hry se snazi timto zpisobem nabidnout co nejintenzivngjsi zazitek,
ktery bude pro vSechny pokud mozno co nejvice podobny. Pfesto 1 v téch nejlinearnéjsich
hrach existuje zadsadni rozdil oproti filmu a tim je interaktivita (Miller, 2004; Monaco, 2004;

Salen 2005).

5.2 Interaktivita

Interaktivita je to, co tvofi nejvétsi rozdil mezi novymi a starymi médii, v ptipadé této
prace rozdil mezi filmem a pocitaovymi hrami. Interaktivita piedstavuje nejkomplexné;jsi
vztah k sdéleni ¢i informacim. Ten je troji mozny. Neinteraktivita, tedy nulovy vztah
aktudlniho sdéleni k pfedchozim sdélenim. Reaktivita, kterd predstavuje vztah aktudlniho
sdéleni k pouze jednomu piedchozimu sdéleni a interaktivita, kterd predstavuje sdéleni
ve vztahu k mnozstvi pfedchozich sdéleni s existujicimi vzajemnymi vazbami. Jednoduse
feceno — je-1i néco interaktivni, komunikuje to s uzivatelem a reaguje na jeho podnéty.

Karolin Miller ve své knize Digital Storytelling tika ,, Bez interaktivity by digitalni
media byla pouhym duplikatem tradicni zabavy s vyjimkou prezentacniho média...pro divaka
¢i posluchace by byl rozdil minimalni kromé kvality obrazu a zvuku. Ona esence, zkuSenost
., konzumovani*“ zabavy, by byla naprosto stejna,(Miller, Digital storytelling str. 75, Elsevier
2004). Paklize pasivné konzumujeme zdbavu, nedélame nic jiného, nez Ze pozorujeme Ci
poslouchame.

Zkusenost s interaktivnim obsahem je jind, nebot’ se k nému pfimo vztahujeme, jsme
jeho tucastnikem. Mizeme jej prozkoumdvat, mizeme snim manipulovat a meénit ho.
Interaktivni tak znamena aktivni zkuSenost. Samotné slovo ,inter — mezi, nds odkazuje
k aktivnimu vztahu mezi uzivatelem a obsahem, k oboustranné vymeéné. Interaktivita je
zakladnim kamenem pocitacovych her a k obecnym vlastnostem interaktivity ve hrach patii
nasledujici moznosti. Universalni moznosti shodné pro vSechny interaktvini programy jsou
(Miller, 2004):

- Uzivatel zadava stimul, program vytvari odpovéd’.

- Uzivatel se mize volné pohybovat programem, muize si vybrat, co chce d¢lat

(v rdmci moznosti programu).
Moznosti, jez nejsou universalni, ale bézné se ve hrach vyskytuji, jsou:

- Uzivatel mize manipulovat s virtudlnimi objekty.
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- Uzivatel mize komunikovat s ostatnimi charaktery — ostatnimi hra¢i a boty
(postavy s naprogramovanou umélou inteligenci).
- Uzivatel mize zasilat informace, uzivatel miZze pfijimat a darovat virtudlni

predméty. (Miller, 2004; Lauren-Ryan, 2001)

5.3 Herni nelinearni model

Vyse jsem uvedl, ze i ve hrach je bézny linearni narativni model. Ten ale diky
interaktivité stavi hrace her do jiné situace, nez stavi film divaka. Bylo né€kolikrat feceno, ze
divak je pasivnim ucastnikem filmu, nemutze do jeho déje nikterak zasahnout, pouze si ho uzit
tak, jak byl natocen. Pocitacové hry, i1 ty linedrni, nabizeji hraci urcité mozZnosti. Uvedu
ptiklad. I v nejprimitivnéjsi akéni hte, jakou je naptiklad Doom, je hraci dan urcity volny
prostor, ktery muaze libovolné prochazet, ve kterém muze dle potieby manévrovat a volit
strategii pro zneSkodnéni nepiatel atd. Pfestoze jsou pro vSechny hrace linedrnich her
pfipraveny stejné Urovné, stejné¢ rozmisténé postavy, herni bonusy atd., je na kazdém hraci
jednotlive, jak s pfipravenymi moznostmi nalozi. Proto se zplsob prichodu linedrni hrou
a tudiz 1 samotny zazitek, mize mezi jednotlivymi hraci lisit, nehled¢ na to, ze hra¢ nemusi
danou hru pro nedostatecnou zrucnost dokoncit. Mezi tyto hry patii napi. klasické arkady,
jako jsou Max Payne (2001 - 2003), Half-Life nebo 1 zfilmovany Tomb Raider.

Hry s linearni strukturou Jesper Juul oznacuje jako pribéhové ¢i vyvojové hry, neboli
»games of progression® (4 Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players).
Opakem téchto her jsou dle Juula tzv. objevné hry neboli — ,,games of emergence. Tyto hry
jsou zaloZeny na nelinedrnim narativnim modelu a fadi se sem piedevSim hry zanrd RPG
(Role Playing Games — zanr v némz hra¢ kontroluje jednu nebo vice hernich postav, které
jsou definované urCitymi atributy — schopnostmi, vlastnostmi, dovednostmi, talenty.
V pribéhu hry se schopnosti jednotlivych postav vylepSuji. Tento zanr her se vyvinul
ze stolni verze her Dungeons and Dragons) ¢i adventure (tento Zanr her je vice nez kterykoliv
jiny zaloZen na piibéhu a interaktivité. Hra¢ je vétSinou vyslan plnit n¢jaky dobrodruzny ukol,
k jehoz splnéni se dopracuje zkoumanim rozséhlych prostfedi, sbérem predmétd, feSenim
hadanek a interakci s hernimi postavami. Pivodné velmi linearni zanr her, v soucasnosti ¢asto
zahrnuje alternativni cesty). Herni Zanry s nelinearnim zplisobem vypraveéni se vyznacuji tim,
Ze hrac je vsazen do Zivouciho svéta a je pred n&j postaven tkol. Jeho splnéni je moZné vice
zpusoby a je jen na hraci, ktery si vybere. Hra¢ se dostdva do mnohem oteviené¢jsiho svéta
obdatfen¢ho pravidly, skrze néz ve hie funguje. Tato zdkladni pravidla se stdvaji vychozim

bodem pro mnohem komplexnéjsi moznosti, které hrace ve hie Cekaji.
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Struktura nelinearniho ptibéhu mé podobu stromu ¢i sité moznych scénaiti — tedy body
propojené liniemi. Sty¢né body pfedstavuji roztrouSené narativni elementy - hernimi tkoly
azlomy v d&i, linie pak pfedstavuji cestu, kterou mezi nimi hra¢ podnika. Jak takové
vypravéni vypada v praxi? Vychozi podminky ptibéhu jsou nastinény na pocatku hry,
vetsinou filmovou sekvenci €1 in-game machinima animaci, ale nékdy jen zminkou v podobé
textu ¢i dokonce jen kratkym ptfedstavenim pozadi ptibéhu v manudlu hry. Po vysvétleni
situace, v niZ se hra¢ nachazi, mu je dano volné pole plisobeni v otevieném svété, ve kterém
se muze zcela svobodné pohybovat (je omezen pouze vyse zminénymi pravidly hry, podobou
a velikosti svéta), aniz by musel nutné¢ nésledovat hlavni ptibéhovou linii. Pokud hra¢
nasleduje hlavni piibéhovou linii(e), je mu vypravéna skrze filmové prostiihy, dialogy
s jednotlivymi charaktery ve hie a jeho vlastnimi ¢iny atd. Rozhodne-li se hrad¢ nenasledovat
hlavni linii(e) pfibéhu, ma pfed sebou otevieny svét, ve kterém mulze plnit jiné ukoly,
interagovat s prostfedim a pocitatovymi postavami atd. Navic, nelinearni hry mnohdy
nabizeji vice scénait dokonceni hry. Tyto scénaie se ptizpiisobuji chovani hrace ve virtudlnim
svété, tzn. existuje zde jasnd pfi¢ina a disledek. Jako ptiklad uvedu situaci
z postapokaliptické RPG hry Fallout.3 (Bethesda 2008).

Pokud hra¢ navstivi mésto Megaton (Obr. 15), vybudované okolo nevybuchlé atomové
bomby, a nahlédne 1 do mistniho hostince, bude mu nezndmym muzem piedlozena nabidka.
Pokud se mu podaii aktivovat bombu a zneSkodnit Megaton, dostane vysokou finanéni
odménu. Hra¢ mize nabidku muze pfijmout, a pokud tkol skute¢né splni a mésto znici,
dostane slibené penize. Navic pozméni tvar krajiny v okoli mésta, znemozni si pfistup
k nékterym ukoliim, které by mohl dostat od jeho obyvatel a také se zhorSi jeho povést,
na jejimz zéklad€ se k nému budou postavy chovat, pokud ho poznaji. Hra¢ také mize onoho
muze udat mistnimu Serifovi a mésto zachranit. Hraci se dostane odména od obyvatel mésta,
zlepsi se jeho povést, ale organizace, kterd chtéla mésto znicit, vypiSe na hrace odménu. Ten
tak bude do nekonecna napaddn lovci odmeén, dokud hra neskon¢i. Hra¢ ale také nemusi
udélat viibec nic a nabidku zcela ignorovat. V tom ptipad¢ se nic v hernim svété¢ nezmeni,
stejn€ jako kdyby hra¢ Megaton nikdy nenavstivil.

Diky tomuto diirazu na nelinearitu mohou dva rtizni hraci prozit stejnou hru rozdilnym
zpusobem. Stejny bude pouze vychozi bod piibéhu, herni svét se posléze bude vyvijet
odlisnym zplsobem v zéavislosti na hracovych rozhodnutich. Tzn., Ze v téchto hrach funguje
silnd zpétna vazba a podobné jako v Zivoté se na zéklad¢ herniho chovani jednotlivee vyviji

udalosti i individudlni vlastnosti avatara ¢i povést a s ni 1 pristup hernich charaktera k hraci.
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Co je u hernich postupt dilezité, je 1 fakt, Ze urcité ¢iny s naslednym efektem mohou
vést nikoliv k postupu v d¢jové linii, ale naopak k regresi. Napt. hra¢ udéla chybny tsudek, je
napaden neprateli a nasledné zabit. Pro hrace tak vznikd nutnost zacit hrat urcity, jiz objeveny,
usek hry znovu a volit jinou, Uspesnéjsi strategii postupu. Mimo jiné i toto je rozdil oproti
filmu — umfe li ve filmu hlavni postava, film konci, ptib¢h je u konce. Hlavni postava muze
ve hie zemfit kdykoliv. MliZze to znamenat konec aktudlné rozehrané hry, nikoliv vSak konec
herniho ptib¢hu, tzn. GspéSného dohrani hry, nebot’ hraci je zpravidla ddna Sance se do hry,
za cenu drobného postupu zpét v piibé¢hu (na zacatek kola, ¢i od posledniho ulozeni hry)
vratit.

Nelinearni zptisob vypravéni klade mnohem vétsi naroky na rozpracovani herniho
scénare, respektive scéndili, aby hra mohla reagovat pfimo umérné k hracovu hernimu
chovani. Je potfeba propracovat moznosti ,,co kdyz“. Co se stane, kdyz hra¢ udéla to a to,
jakym zpisobem to zméni herni svét a pristup hernich postav k hracovu charakteru.
Nahodilost hra¢ova chovani je problém, ktery je potfeba do programu zahrnout tak, aby bylo
mozné vytvaret komplexni interaktivni ptibéh. To vytvaii nutnost do ur€ité miry hrace v jeho
volnosti svazat, veskera interakce a moznosti, jsou tedy pfedem navrzeny tvirci hry tak, aby
nebyla zcela narusena kostra pfibéhu ¢i universum, ve kterém virtudlni svét urcité hry
funguje. Odpoutani se od téchto pribéhovych linii je pravdépodobné dal§im krokem ve
strukturovani ptibéhu a budu se jim jeSté¢ zabyvat pozd¢ji. Nyni se budu zabyvat dalSim
rozdilem v prozitku mezi filmem a pocitacovymi hrami (Crawford, 2004; Flanagan, 2009;

Fruin, 2004; Miller, 2004; Monaco, 2004; Salen 2005).

5.4 Ponoreni

V predchozich tadkach jsem popisoval, ze jednim ze znaki interaktivni zabavy je
bohaté herni prostfedi umoziujici nelinearni zptsob hrani. V pocitacovych hrach ma uzivatel
moznost interagovat s prostiedim na mnoha trovnich. Jsou pfi tom permanentné zahlcovany
jeho smysly — zrak, sluch, do ur€ité miry hmat (klavesnice a mys jako konexe ¢i prodlouzeni
hracova téla do virtudlniho svéta). Dochazi k pocitu, ktery pro ktery anglickd literatura
pouziva vyraz ,,immersion“ neboli ponofeni. O ném miizeme mluvit i v oblasti filmu. Pfi jeho
sledovani zapominame na déni v okoli a plné vénujeme pozornost déji. Rozdil oproti hram je
vSak podstatny. Zatimco pii sledovani filmu jsme vzdy mimo d¢j, v pocitacovych hrach se
stivame charakterem my samy. Film tedy i ve vizudlnim podavéani pifibéhu pracuje jinym
zpisobem nez hry. Divak se vzdy ocitd mimo piibéh, ktery je mu prezentovan zabéry

na jednotlivé hrdiny a prostiedi déje. Velikost obrazu se od sebe v jednotlivych zabérech lisi
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v rozmezi velkého celku az po detail, méni se hloubka filmového pole, barevné filtry atd.
podle toho, jakou informaci zdbér smérem k divdkovi komunikuje. Film dale promlouvé
filmovym stfihem, tedy tempem a zpiisobem, jakym jsou jednotlivé zabéry fazeny za sebe. O
umocnéni ponofeni do filmu se staraji také Sirokouhlé formaty a 3D film, nicmén€ na pasivité
divakl se nic neméni. Hry, jak jiz bylo n€kolikrat zminéno, filmovych sekvenci sice uzivaji,
nicmén¢ zplsob vizudlni prezentace her je jiny, umoznujici hlub§i ponoteni.

Hlavnimi zplsoby herni vizualni prezentace jsou - 2D - z profilu nebo ze shora,
pseudo 3D — pohled ze shora na herni plochu pod uhlem cca 45 stupiiti, 3D pohled tieti osoby
— herni charakter je kompletné vidét zezadu a 3D hry z vlastniho pohledu. Mira ponoteni se
zvysuje od prvniho jmenovaného pohledu, kde je pomérné nizkd az k poslednimu 3D pohledu
z vlastnich o¢i, kde je ponotfeni nejvyssi. Podrobné se budu zabyvat pouze poslednimi dvéma
pohledy, pravé pro vysokou miru ponoteni.

Zobrazeni pohledu tfeti osoby zabira herni charakter z urcité dalky, do urcité miry
podobn¢ jako sledujeme hrdiny ve filmech. Béhem hrani vSak nedochazi ke stfihim
a charakter zpravidla sledujeme ze zadu, popfipadé je mozné zménit libovolné pohled okolo
charakteru tak, aby vyhovoval ¢innostem, které chce hra¢ provadét. Celkové ovSem plati, Zze
charakter béhem hrani vétsinu ¢asu vidime bud’ cely, nebo z ¢asti. Pokud se charakter naléza
napft. v izkém misté a herni pohled by mohl byt v tomto zobrazeni nevhodny, herni kamera se
vétSinou situaci pfizpisobi ato bud tak, Ze se nastavi do uhlu, kdy je mozné dale
bezproblémové pokracovat v hrani, nebo se pfemisti do pohledu z vlastnich o¢i. Nékteré hry
v takovych situacich herni charaktery zprithlediu;ji.

Tento pohled umozituje pomérné velkou miru ponofeni, hra¢ je obklopen hernim
prostfedim, na druhou stranu pohled na samotny herni charakter hloubku ponoteni omezuje.

Pro ponofeni je vhodnéj$i 3D zvlastniho pohledu. Tato obrazovd perspektiva je
nejpodobnéjsi nasi kazdodenni zkuSenosti. Vidime svét kolem nas, ale nevidime sebe,
respektive vidime svou piedni ¢ast od ramen niz. Stejné je to i v téchto hrach. Tim, ze je
stejné vizudlni zobrazeni a navic nepfitomnost herniho charakteru na obrazovce, je snadné se
do hry Iépe vcitit. Nevnimame herni charakter jako cizi, ¢asto ani nevime, jak vypada (paklize
ve hfe neprochazime kolem zrcadla). Jeho pohled je nas pohled, stejné jako jeho koncetiny
a to, co se v nich naléza. Pokud charakteru néco ublizuje, ublizuje to i ndm, je-1i napt. Gtok
na charakter veden zeptfedu, vidime blizici se hrozbu. Jestlize nevyhodou piedchoziho
pohledu byla silnd vizualizace charakteru, ktera ubirala na ponoteni, pak nevyhodou
zobrazeni z vlastniho pohledu je komplikace pii vykresleni urCitych akci. Je velmi tézké

zobrazit objeti jiného herniho charakteru.
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Jest¢ dale jde v ponofeni virtudlni realita (dale VR), nebot vté¢ dochazi
ke kompletnimu ponofeni a imediaci (proces, béhem kterého dochédzi k potlaceni dojmu
zmédia na minimum). Ve VR je hra¢ kompletné¢ obklopen 3D prostfedim, které vnima
stereoskopicky, nebot’ tradicni monitor je nahrazen virtudlni helmou (obr. 16) opatienou
obrazem pro kazdé oko zvlast. K interakci s pfedméty neslouzi mys, ale virtualni rukavice,
kterou hra¢ vladné virtualnimi pfedméty, Pokusy s domacimi VR se koncem 90. let zastavily
z diivodu finanéni naro¢nosti zafizeni pii nedostacujici technické urovni. V souc¢asné dobé se
oblast doméciho 3D zaciné opé&t dostavat do centra déni, ovSem nikoliv na principu VR nybrz
polariza¢nich bryli.

Pocit ponofeni neni pouze zélezitosti zplisobu zobrazeni, ale také zpusobu ovladani.
Cim vétsi je podobnost naseho pohybu spohybem virtualni postavy, tim vétsi je mira
ponofeni. Klavesnice, my$ ¢i joypad je v napodobeni pohybu velmi nedokonaly. Toto si
uvédomila jako prvni firma Nintendo, ktera na zéklad¢ této myslenky uvedla na trh konzoli
Wii. Hry této konzole se kontroluji ovladacem, ktery zaznamenava pohyb hrace a informace
oném zasila do konzole, ktera je nadsledné¢ vyhodnocuje a umoziuje virtudlnim postavam
napodobovat pohyb hrace. Hra¢ tak napf. pfi virtudlnim golfu neodpaluje micek mackanim
tla¢itka, ale napodobenim uderu golfovou holi. Na podobném principu bude fungovat i novy
firma Microsoft. Ten ponese nazev Kinect (obr. 17), a vlastné to neni ovladac v pravém slova
smyslu. Jednd se o sérii senzorli a kamer, které budou snimat pohyby hrace pted monitorem ¢i
obrazovkou. Hry se budou ovladat kompletné pohybem téla, bez jakychkoliv dalSich ovladaci

(Comeliussen, 2004; Crawford, 2004; Miller, 2004)

5.5 Uméla inteligence a interactive storytelling

Jiz jsem ptedstavil linearni i nelinedrni zplisob vypravéni. V soucasné dobé se mluvi
0 novém zpusobu narativity pfibéhu — o tzv. interaktivnim storytellingu, se kterym probé&hly
prvni Gspésné pokusy. Ty by mimo jiné mohly ovlivnit i zplisob vypravéni v pocitacovych
hrach. Vyzkumy v této oblasti jsou zalozené na vyvoji novych interaktivnich modela
arozvijeni technik umélé inteligence — jejich komplexnosti, schopnosti logické reakce,
predvidani a vytvareni zkuSenosti. Interactive storytelling, do jisté miry navazuje na tradici
tzv. virtualnich person. Ty piedstavuji projekty, jez pracuji s vytvaienim umélé inteligence
ve form€ chatovacich botl (dostupné napt z WWW: napf. www.aiperson.com ¢i
www.alicebot.blogspot.com). Zamérem pii vytvafeni person je naprogramovat umélou

inteligenci tak, aby byla pokud mozno co nejlépe schopna komunikovat s realnou osobou
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a aby byla v idedlnim ptipadé nerozeznatelnd od skutecné inteligence, coz se samoziejmé
jesté nepodaftilo. Nicméné tyto persony mohou slouzit napt. jako zdkladni virtudlni pravodci
pro urcité webové stranky, schopni zodpovézeni zakladnich dotazi a konverzace apod.

Interactive storytelling se poprvé dostal do Sir§iho povédomi s projektem programatora
Chrise Crawforda a jeho projektem Storytron, ktery byl spustén vroce 2009. Ten
pfedstavoval program, ktery by vytvafel interaktivni piib&hové svéty. Prvni pokusy
o pochopeni a uchopeni tohoto fenoménu se ale vazi jiz do 70. let 20. stoleti k programu
Talespin Rogera Shanka. V 80. a 90. letech byl tento fenomén dale rozvijen na riznych
univerzitach po celém svété, ale prvni vefejné publikovany software pro interaktivni
storytelling se objevil a také byl uznan dostatecné inteligentnim az v roce 2006. Byla jim
Lhra®  Facade (Dostupnd z WWW: http://interactivestory.net/) (obr. 18). V této hie
odehravajici se v malém byté hra¢ narazi na mlady par Grace a Tripa, kteti nedavno oslavili
desaté vyro¢i svého vztahu. Hra¢ se dostava do role pftitele paru, ktery uz je delsi dobu
nevidél a byl pozvan na malou navstévu. Chvili po ptichodu je jasné, ze par prodélava krizi
ve vztahu, do které je hra¢ nechténé jako soudce vtazen. Hra¢ psanou komunikaci hovofti
s parem a podle obsahu jejich sdéleni miize pomoci krizi vyfesit, nebo naopak prohloubit.
Dulezité je, ze uméla inteligence postav ve Facade reaguje vzdy rozdilné v zavislosti na jejich
nalad¢€, na hracové predchozi komunikaci s charaktery, ale napft. 1 jeho vahani v odpovédich.
Facade je tak pii kazdém spusténi jind a drama piibéhu se odehravé nezavisle na ptedchozich
spusténich programu.

Interactive storytelling do jisté miry piedstavuje podobné naprogramovani postav jako
je tomu u zminénych person. Herni charaktery jsou v soucCasné dob¢ ve vétSiné her
naprogramovany pouze na situace zahrnuté¢ v hernich scéndfich svych tvirct a jejich
svobodné jednéani a plsobeni ve virtudlnim svété je velmi omezené ¢i dokonce zadné. Tyto
postavy sice hraci pomahaji, popiipadé znesnadnuji prichod hrou, ale neziji jiz vlastnim
virtualnim zivotem. Proti této pasivité se interactive storytelling stavi.

Profesor Marc Cavazza zuniversity Teeside, ktery pafi mezi hlavni evropské
propagatory a vyzkumniky na poli interactive storytellingu, se se svym tymem zabyva
vytvorenim vyspélé umélé inteligence v projektu /RIS. Podobng, jako i v dalSich pripadech, je
hlavni snahou vytvoftit takovou umélou inteligenci, ktera bude schopna porozumét vyznamiam
a Cinit vlastni rozhodnuti na zaklad¢ urcitych pravidel a motivaci. Pfestoze sami vyzkumnici
interactive storytelling neradi oznacuji za hry, ale mluvi rad¢ji o interaktivnich dramatech,
pripousteji, ze mize mit pro hry do budoucna velky vyznam. Pokud by se jednotlivé herni

charaktery ve hrach obdafily takto propracovanou inteligenci, na niz by se navrstvily napf.
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motivace, postoje kjinym charakterim atd., hrd¢ by nebyl vsazen do svéta
s predpfipravenymi hernimi scénéfi, ale naopak by se stal soucasti virtualniho svéta, ktery by
zil samostatnym zivotem i bez jeho zasahli. Svéta, ktery by nejenom reagoval na chovani
hrace, ale ménilo by se i chovanim jednotlivych postav jejich vzdjemnou komunikaci
a interakci. Udalosti ve hie by tak nabraly zcela novy rozmér. Byly by nepredvidatelné, méné
kazdé zapoceti nové hry by mohlo znamenat jedinecny vyvoj udalosti (Crawford, 2004;

Miller 2004).
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Prace si klade otazku, zda pfi pouziti stejnych technickych prostiedki ve filmu
a pocitacovych hrach, dochdzi mezi obéma médii ke konvergenci. Budeme-li se na sblizovani
obou médii divat Cisté z technického hlediska, pak ke konvergenci jist¢ dochazi. Nejen, zZe
film 1 hry vyuzivaji napt. digitalni postprodukéni zpracovani obrazu a zvuku, ale i grafické
programy slouzici k samotné produkci filmovych animovanych sekvenci. U obou médii je
jasné patrny diraz na preciznost a realistiCnost zpracovani, kterd misty hrani¢i az
s technologickou obsesi, jak ukazuji napiiklad filmy jako Avatar, ¢i hry pySnici se
fotorealistickou grafikou. Pfesto film a pocitacové hry nejsou a pravdépodobné nikdy
nebudou totéz. Obé média vladnou specifickymi naracnimi prostfedky a maji i jiné ambice
pii praci s divakem, respektive hraCem. Zatimco filmové vypravéni je vytvotreno tak, aby
vSem bez rozdilu nabizelo naprosto stejny pasivni pozitek, hry vyzaduji po svych hracich
aktivni pfistup a ochotu nalézat nové cesty vedouci k cily a feSeni hadanek. Tim hlavnim
strijcem, ktery vytvaii propast mezi obéma médii, je interaktivita. Pfestoze filmové pokusy
s interaktivitou existuji, moznost volby ,.kudy se ubirat™ nikdy nebyla tak komplexni, jako je
tomu u her. Hry nabizeji hra¢im moznost vyuziti nejen osobitého postoje k hernimu piibchu,
ale v nékterych ptipadech také variantu herni pfibéh zcela ignorovat. Hry tak umoziuji
mnohem vétSi miru ponoteni, tedy hlubsi koncentraci na ur¢itou Cinnost, a odprosténi se
od okolniho svéta. Tam, kde filmovy prumysl strhava divéky Sirokouhlymi obrazovymi
formaty, rychlym stfihem a bohatymi obrazy doplnénymi burcujici hudbou, tam se hraci
dostava Sance stat se osobou ¢islo jedna v ptibéhu, jehoz ubirani ma pln€ ve svych rukou. Hry
jdou v soucasnosti jest¢ dal. Trendem poslednich let je superrealisticky prozitek z hrani. Hry
se neovladaji jen skrze klavesnici, mys ¢i joypad. Nastupujici hra¢ska generace ovlada hry
piimo svymi pohyby, ¢asto bez nutnosti cokoliv drzet ¢i mackat. Realisticnost se prohlubuje
1 v oblasti umélé inteligence a oblast digitadlniho storytellingu chce do budoucna ptinaset
vredlném cCase se generujici nerepetetivni piibehy, které by umoznily stat se soucasti

interaktivnich inteligentnich dramat.
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Obr. 1 — Bratfi Lumiérové, vynalezci kinemoatografu
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Obr. 2 — Vyjev z Cesty na mésic Georgese Méliese
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Obr. 15 mésto Megaton ve hie Fallout 3
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