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ABSTRAKT

Herni cutscény: Life is Strange (ptipadova studie). V bakalatské prace se pojednava o
hlavnich rozdilech ve formalnich a vyrazovych prostiedcich her a filmové tvorby. Je
zamétena na herni cutscény. Definice cutscény, historie, druhy a diivody umisténi v

jednotlivych ¢astech digitalni hry.

Cutscény, Videohry, Life is Strange, P¥ipadova studie, Vypravéni

ABSTRACT

Game cutscenes: Life is Strange (case study). The bachelor thesis deals with the main
differences in the formal and expressive means of games and film production. It is focused
on game cutscenes. Definition of cutscene, history, types and reasons of placing in
individual parts of digital game.

Cutscenes, Videogames, Life is Strange, Case Study, Story-telling



Podékovani

Timto bych chtél podékovat zejména svému vedoucimu bakalaiské prace doc. MgA. Libor
Nemeskal, Ph.D. ktery mi pomahal a motivoval mé pii psani vice, nez musel.

Déle Martinu Mejzlikovi (cinematic leader, 2K, 2019), se kterym probéhly sezeni a diskuze
nad danou problematikou a Petrovi Pekatfovi (cinematic leader, WarHorse, 2019) za moznost
doplnéni informaci k mé bakalarské praci.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronicka nahrané do

IS/STAG jsou totozné.



LGV 0 ) 5 TR 10
| TEORETICKA CAST ..ot ettt ettt e ettt s e 12
1.1 OBECNA TERMINOLOGIE. ...ttt eeteeeeee e et e e e et eeeetee e e e e e e et ee e eeeeeeeeeeesetaaeeeeeresennnnnnns 13
1.1.1 Rysy pocCitaCovych her .......ccccoviiiiiiiiiiic e 13

1.1.2 Reprezentace reality ..........ccooveieeiereienesise e 14

1.1.3 InteleKtUAInT VIZVa ....cooiiiiiiiiiiiiie e 14

1.2 IN-GAME MOVIE ZNAMA JAKO CUTSCENA ....utiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaeeeeeeeeeeetnaaneeeens 15
1.2.1 INtErakce v CULSCENACH . ..oeeeeeeeeeee ettt ettt ettt e et et e e et e e e e e e e eaeeeeees 15

1.3 HISTORIE A VYVOJ HERNICH CUTSCEN ...uuvuvuuurururenessssssnessssssssressseseressssssreserersrsmen 16
1.3.2 RANA tVOTDA CULSCEI .vvveeeeeeee et e et e e et ee e e e e eteeeeeeeaeeeeentaseeeennneeeees 16

1.3.3 POKIOCGIIA tVOIDA CULSCEN ..ottt e e e 17

1.3.3 NOVOAODA tVOIDA CULSCEN ..evvueeeeete e e e e e e ete e e e e eteeeeeeaeseeeennaeeeees 18

1.4 Y PY CUTSCEN .. eeet e et e e e e e e e e e et e e e e e e e ee e e et e e e e eeeeeeeeennaaneeeeeereeennnnnnnn 19
1.4.1 HeEINT CINEIMATICS ..t u e eeeeteee et eeeeeeeeeeeeeeseesestaseeseetasessestassesssnaseeeesneeeees 19

1.4.2 Real-time render CULSCENES ........c.coeiverieririiniesieieeee e 19

1.4.3 Free iNtEraCtiVe CULSCEINE .....vveeeeeee et e e e e e eeaeens 20

15 CUTSCENA A JEJI VZTAH KE HRE JAKO CELKU .uuieeeeieeeeeee e e e e eeeeeeeeeaeeeeeneeeennnnnns 20
1.5.1 Vzorovy ptiklad komplexnosti digitalni hry .........c.ccooveiiiiiiiniininne 21

2  ROZDIL MEZI FILMOVOU A HERNI SCENOU ......cooviiieeeeeeeeseeeeerens 23
2.1 POHLED NA POSTAVU VE FILMU A VE VIDEOHRE .....oiiiiiiiieetiiiisieeeeeseesssinsseseesseeens 23
2.2 WORKFLOW A ROZDELEN{ PRACE NA PRACOVISTICH STRIHACU CUTSCEN............ 24
2.3 SEZNAMENI S LIFE IS STRANGE (PRIPADOVOU STUDI) ....ccvviiviiiieiiieieiie e 25
2.3.1 Seznameni s expozici Life Is Strange .........cccocecevieiiiienicnicccen, 26

24 TEORETICKO-METODICKA CAST wvvtuunttieeeeeteeettissseeesesesstssnssssessseessssnnssseesseesssnnnns 27

Il ANALYTICKA CAST ..o e s seee s eee e seseseseseeeneeeenens 28
3 HERNI CUTSCENY V LIFE IS STRANGE ..........cooioiioiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeen, 29
31 VY PRAVENT HRY .. eeee ettt ettt e e e e e e e et e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e eeenens 29
3.2 ANALYZA EXPOZICE PRVNI EPIZODY ..cevvvvtueiiieeeeeeeseiiissseessssesssnnansseessssesssnnnnseeees 29
3.2.1 Symbolismus @ EMPati€........ccocvieiiiiiiiireeseeee s 29

3.2.2 Stanoveni NACKU c.....vve et 31

3.2.3 Stith a prace s KameroU ..........cccveiviiiieiiiiiic e 32

3.2.4 Vnitini hlas hrdinky a diiraz na podstatné motivy ............cc.ccocvrvnnenne. 33

3.2.5 Filmova osa — Pravidlo 180 StUPMU.........cccvvrveiiieiininiieneeecsee e 34

3.2.6 Aplikace filmoveé scénografie .........cccovvviiiiieiiiiiiici 35

3.2.7 Gameplay a SPOUSENT CULSCEN ......vevveeiriiiieiee e 37

3.2.8 Kauzalita a rozehrani piibehovych linif .........ccoccoviiiiiiiiiiiiee 38

3.2.9 ENvironmental CULSCENA ....evvvvrureeieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeenrnnaaneeeees 39



3.3 JEDNOTNA STYLIZACE A KOMPLEXNOST DILA +.ctieeeeeee et eeeae e 41

3.3.1 ZmeENa atMOSTETY ...cvviiiiiie ittt 41

3.3 3 Pravidlo OSY ....c.ccveieieiieiieii et s 42

3.3.4 SYMDBDOIISMUS ....c.vieiieceee e 43

3.4 BUDOVANI DRAMATICKYCH SCEN ....ccciiiiitttieiiieee e s s ssvsbtteeese s s s s sasbsbssssssesssssasssssens 44
3.5 REPETITIVNI DEJ JINAK t1tvvvettteeeiiiisttrereeseessssiisssssesesessssisssssssssssessssissssssssesssesssnnnns 45
3.6 RESENI TROJAKTOVE STRUKTURY V RAMCI EXPOZICE ....v.vveeseseseseseseseseseneneneneees 46
3.6.1 Rozzuzleni Expozi¢ni Casti piibé¢hu (7 minut hrani)..........cccoevveennnen. 47

3.6.2 HIubsi dopad v 10zhodovaAni ...........cccviiviiiiiiiiiecc e 48

3.6.3 Konec eXpozice a tUtOTTAIU ......ccvvviiivieiiii e 49

3.7 ZBORENI, POTVRZENI MOTIVU A FALESNE MOTIVY .evvviiiiiiiiiiiiiieieeeee e e s ssivsveeeee s 50
3.7.1 Zboteni motivi ve vedlejsi dé€jové lince s Kate ........ocoverviiieiiinnnnne 50

3.7.2 Potvrzeni motiva v hlavni déjové lince — Zachrana Arcadia Bay....... 51
3.7.3Potvrzeni motivi v hlavni déjové lince — Zachrana Chloi................... 53

3.7.4 FaleSNY MOV ..ooviiiiiiiieiicicrieeie e 53

3.8 SHRNUTI ROZDILU FILMOVEHO REMESLA A HERNI TVORBY ...uvvvviiiiieiiiiiiinnieneneen, 54
ZAVER ..ottt ettt 57
SEZNAM POUZITE LITERATURY ......coooiiiiieeeeeeeeeeeee e tes s 58
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK .........oovvieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeene 60

SEZNAM OBRAZKU ... e e e 61



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

UvVOD

V této praci bych se predevsim vénoval srovnavani vyjadifovacich a formalnich prostiedk,
které nese prumysl filmovy a herni. Z velké ¢asti jsou tyto média podobné a v této praci bude
dalezité si nadefinovat spravné jak terminologii, tak rozdily, které tyto dvé média nesou
vzajemné mezi sebou. Jejich vyrazové prostiedky. Vyhody, které herni primysl nabizi
divakovi v podobé exklusivity interakce s postavou a rozhodovani se, jak ptibeh ¢i gameplay
bude pokracovat.

Toto téma jsem si vybral kvili tomu, Ze si myslim, ze videohry nds mohou, jak pobavit, ¢i
slouzit jako perfektni zdroj relaxace, tak kulturné vzdélat, stejné tak jako, kterékoliv druh
uméni, a to at’ uz co se tyce obrazu v galerii, sochafstvi nebo dokonce i kinematografie. Ba
naopak, dokazou zprosttedkovat zazitek, vice intenzivnéjsi, hrajici si s emocemi.

Videohry disponuji vice vyrazovymi prostiedky, nez kterykoliv druh uméni dfive
zminovany a v ruku v ruce spolupracuji i s filmem, a to hlavné skrze herni cutscény, které
se tidi zaklady filmové tvorby. Cutscénam se chci v této bakalarské praci také vénovat.
Uzce souvisejici s timto tématem bych opominul vyrok herniho vyvojafe Denis Dyack,
kterého si dovolim vzpomenout.

,,Do filmu miizeme dat knihu, ale do knihy film nikoliv. Stejné tak jako do videohry miizeme
dat film, ale do filmu videohru dat nelze. Prave proto videohry vytvdreji néco ojedinélého a
presahuji ostatni typy médii". - Denis Dyack, 2013

V prvni kapitole bych chtél definovat, o co se jedna, kdyz mluvime o herni cutscén¢ a
rozebrat historicky vyvoj cutscén na svétovém méfitku. Cerpat budu predevsim z videi, ve
kterych jsou i ukazky z videoher, z internetovych ¢lanki, knihy Uméni Pocitacovych her od
Heleny Bendové a zejména z vlastnich zkuSenosti, které se budou tykat nélezitych hernich
titulti. Déle z rozhovori s Martinem Mejzlikem, ktery pracuje jako cinematic leader v ¢eské
pobocce 2K v Brné, z konzultaci Petra Pekarte, stfihace cutscén z Ceské firmy War Horse
Studios, ktery se podilel na slavném titulu Kingdom Come: Deliverance. A Predevs§im z
mych osobnich znalosti jakoZto hrace pocitatovych her a studenta filmové Skoly, které se
budu pomoci textu pokouset prosadit a odlivodnit mé minéni k dané problematice.

Ve vysledku bych chtél dospét skrze osobni vyzkum v podobé rozhovorii se stiihaci a
neoformalistické a komparaéni analyzy mé piipadové studie a bézne¢ho filmu, k otdzce
podobnosti cutscén (in-game movies) a scén filmovych. Prozkoumat jejich vyjadfovaci a
formalni prosttedky. Jak s nimi hra¢/divak bézné¢ naklada? Co jsou tyto vyrazové
prostfedky? A jaké jsou jejich vyhody a nevyhody vici ostatnim médiim.

Zd¢ budu aplikovat poznatky z konzultaci s Ceskymi stiihaci cutscén, které probihali v
podob¢ polostrukturovanych rozhovorti, workshopti a mé staze ve War Horse Studios pod
kiidly samotného Petra Pekate, cinematic leadra.

Ve analytické ¢éasti své bakalarské prace se budu zaméfovat na neoformalistickou a
komparaéni analyzu videohry Life is Strange, ktera funguje z velké ¢asti jako interaktivni
film. Porovnavat jednotlivé ¢asti viici sobé€, stejné tak vuci celku. Zaroven popisovat prvky
jinych videoher z mé baterie zvolenych her, které zaostavaji za Life is Strange, nebo naopak
ty, které vice zapojuji divaka do herniho svéta, vice s nim interaguji nebo nabizeji vétsi Skalu
moznosti, volnosti a emoci pro hra¢e (Hry firmy Quantic Dream). Budu komparaéné
analyzovat dva styly pfistupu narace a vedeni divéka, jejich vyhody a nevyhody. Tyto dva
piistupy jsou ptistup filmové feci a herniho vypraveéni.
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.  TEORETICKA CAST
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1.1 Obecna terminologie

V prvé fadé bych rad uvedl na pravou miru terminologii pocitacovych her. V prvé fade
definici vyrazu pocitacové hra, protoze cutscény jsou prvky pocitacovych her a je nezbytnou
soucasti této prace uvést na pravou miru i zaklady terminologie tykajici této problematiky.
Vyraz se odviji z hrani na pocitacich narativnich (Donkey kong) i nenarativnich (Pinball
adventur (computer games) softwarovych programu, které si zadaji participaci jednoho nebo
vice hracu.

7 USA spise zname termin video games, ktery vznikl kviili hra¢ské komunité, ktera preferuje
konzole (video games). Konzole jako Wii, PlayStation, Xbox si zadaji ptitomnost TV nebo
monitoru a funguji jako videoptehravace, vsak s tim rozdilem, ze hraci hraji a nesleduji
neinteraktivni film.

V cesting€ se mizeme vsak setkat i s akademickym vyrazem ,,digitalni hra (Digital game)".
Pro tuto préci vSak budu preferovat spise terminy jako videohra nebo pocitacova hra, oboji
je vyraz pro to samé. -8

Videohra ma piedevs$im piinaset zabavu a pozitek pro hrace. Uvolnéni stresu nebo zabiti
dlouh¢é chvile (Doom). Samoziejmé se miZeme bavit 1 o dimysInéjSich hernich titulech,
které pouze neuvolnuji od stresu, ale dokazou rozvijet mentalni mysleni, schopnost
strategizovat (Civilization, Heroes Might and Magic, Red Alert). Existuje spousty hernich
tituld, které jsou vyukové a slouzi naptiklad k uceni anglicky.

Nebo také v sobé skryvaji zajimavy piibéh, nesou filozofickou myslenku nebo se pohravaji
s emocemi hrace a nuti nas zit piibéh naseho protagonisty. V ramci videohry je dulezité si
nadefinovat termin ,.herni avatar”, coz je pfedstavitel nds ve hie. Avatarem muze byt
napiiklad pixelové srdicko, se kterym hybeme ve 2D prostoru (Undertale, 2015) nebo
kompletné 3D postava pohybujici se ve 3D prostiedi (TES V: Skyrim, 2011).

ERODGME LU well 12 - 28

/FIGHT] [VACT| [SITEM [xMERCY SRR e ey
(Undertale, kde nas reprezentuje srdce)  (TES V: Skyrim, kde hrajeme za 3D postavu)

UNDERTALE. https://undertale.fandom.com/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://undertale.fandom.com/wiki/Toriel/In _Battle

TES V: SKYRIM. https://www.vortex.cz/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://www.vortex.cz/databaze/the-elder-scrolls-v-skyrim/

1.1.1 Rysy pocitacovych her

Pocitacové hry maji stejné tak jako knihy, divadelni hry a filmy urcité rysy, ptfi¢emz
disponuji dal§imi moznostmi, co se ty€e interakce hrace s fiktivnim prostfedim. Stejné tak
jako kazdy jiny druh uméni z dfive zmiflovanych spliiuje podminky, které predeme mnou,
zminuje Bendova Helena. Videohra poskytuje uzivateli estetické potéSeni at’ uz ve vizualni


https://undertale.fandom.com/
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nebo audio formé.! Kazda videohra stejné tak jako film vznikla za piedpokladu femeslné
zruénosti jednoho nebo vice lidi, ktefi se na hie podileli. »*& 10

Déle je znatelné, Ze kazdad pocitacova hra ma svou estetiku a svilj styl. Napiiklad u mé
piipadové studie vSechny postavy, kulisy a prostiedi bylo ru¢né kreslené, proto nabyva
jedine¢ného dojmu. Nese také své tempo. Dal$im aspektem navazuje na predchozi body také
kreativita, originalita a novost. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o véc vytvorenou ¢lovékem
pro dalsi lidi s imyslem pfeddni mySlenky nebo emoce, stejné tak jako film tak pocitacova
hra vyvolava naslednou diskuzi a je podrobena kritice. At uz jakkoliv fiktivni svét se stejné
tak vymyslenymi postavami reprezentuje realitu.

1.1.2 Reprezentace reality

At uz mluvime o knizni piedloze, ktera predklada divakovi moralni pouceni aplikovatelné
na svét, ve kterém Zzijeme, tak hra mize zajimavym, klidné¢ i okatym kliSovitym zptsobem
dostat hrace do simulace redlné situace a vyprovokovat v ném moralni dilema. O tomto
ukazu se budu dale vénovat v mé praci, a to analyze dila Life is Strange.

Je zfejmé, Ze hlavnim dlivodem sledovani filmi je vypravéni piibéhu a s nim i emoce postav.
Hra¢ mtze empatizovat daleko hlubsim zptisobem pfi hrani poc¢itacové hry, nez pti sledovani
filmu divak nebo Cetby knihy ¢tenaf. Hrac se vziva do pozice protagonisty a ovliviiuje
rozhodnuti. Hlavnim rozdilem v tomto moment¢ jsou dva terminy, a to je hrac¢ a divak, ktery
jenom je nehmotnym pozorovatelem déje v piibéhu.

Mluvime-li o hraci, tak mluvime o ¢lovéku, ktery hraje videohru. Muze sledovat herni
neinteraktivni ¢asti v podobé cutscén, ale stale je to hra¢. U terminu divak hovofime tehdy,
kdyz néco ¢lovek sleduje a umélecké dilo ovliviiuje minimalnim zptisobem.

U interaktivnich filmi, coZ jsou filmy, které maji k videohte velmi blizko, protoze divak
stale sleduje d¢&j na platné, ale md moznost mirn¢ ovlivnit prubéh déje. Moznosti jsou stale
vSak omezené a vzdy, kdyz divak dospéje k milniku, kdy jde doprava nebo doleva, tak
nevytvaii nic origindlniho a nového a konce a pritbéhy ke kterym miize dospét jsou stale v
mnozing koncti, ke kterym dospéli v§ichni divéci stejnym zpiisobem.*

U videohry ma hra¢ tu moznost, Ze 1 presto ze hra ma omezeny pocet konct, které jsou také
v mnoziné koncil, tak miiZe nalézat jiny pribéh. Sadm sebe prekonava a jedna tak jak
potiebuje. Film pouze pfendsi prednastavené emoce a vklada je do fadového divdka.l' 1

Za ptedpokladu, ze se da ptili§ unést laterarni mySlenim, tak vznikaji nepravdépodobné a
neveérohodné situace, coz miize narusit divacky, stejné tak hracsky zazitek.

1.1.3 Intelektualni vyzva

Poslednimi rysy uméni jakoZto pocitatovych her je intelektudlni vyzva, kterd podrobuje
respondenta k tomu, aby nad hrou uvazoval, snazil se ji pokofit, a to stejn¢ tak jako pfi
sledovani filmu pfinési divakovi zdroj potéSeni prave tim, ze hru pokofil.

Neécim ho obohati a hrd¢ ma pak lepsi pocit, Ze sdm sebe prekonal a nad hrou zvitézil. Je to
také jeden z moznych diivodi, pro€ jsou videohry u lidi tak oblibené.

Miize se jednat o multiplayer hru, kde hraci mezi sebou soupefi a zkousi si navzajem mezi
sebou své reakce. Dale jsou také oblibené strategie, které mohou a nemusi byt hrany ve vice
lidech. Hry logické nebo hry, které jsou pro hrace opravdova vyzva a testuji cely hracsky
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charakter a jejich pokofeni odménuje hrace tilevou a pocitem, ze to dokazal. (Herni trilogie
Dark Souls)

1.2 In-Game Movie znama jako cutscéna

Na webech se bézny uzivatel, neobeznameny s pojmem herni cutscéna, miize docist o bézné
definici jako in-game movie. Tvrdi se, Ze je to prvek ve hie, ktery pferuSuje gameplay
(interaktivni ¢ast pro hrace) a je neinteraktivni a hra¢ zde ztraci moznost ovladat svij herni
avatar. Je to prostor, kde nas§ avatar mad moznost konverzace mezi dalSimi charaktery. Hra
zde muze ocenit hrace (napfiklad pii ukazani, co hra¢ po vyhie dostal za predmét nebo jeho
hracovy statistiky, jak si ve hie hra¢ vedl). Hra béhem cutscény mize nastavit naladu, ukaze
novy prvku gameplaye (tutorial pro nové move-sety, ovladani, navigaci hrace k dal$imu cili).
Hra béhem cutscény mutize podusit emoce pro hrace, oteviit nové déjové linky, predstavit
novou postavu, nastavit predpoklady a uvédomit hrage v neseni nasledku z jeho jednani. 1 #
8,

Piehrani finish-moves (hrac¢ské akce, kde napiiklad ve slow-motionu z perspektivy, ktera
neni soucasti gameplaye, je real-time generovana animace hrace, ktery s otockou dorazi
mecem svého nepfitele).

1.2.1 Interakce v Cutscénach

Herni cutscénou nemusi byt vzdycky pouze kratkometrazni filmy mezi hernimi tseky, ale
muze to byt i série fotek jdoucich po sob¢, plany text nebo pouze audio stopa hrajici v pozadi.
Na webovkach jako je Wikipedie nebo v bakalaiské praci Venduly Budinové z Katedry z
technické a informacni vychovy tykajici se obecné videoher jsem se docetl, ze herni cutscény
jsou neinteraktivnimi prvky, které narusuji gameplay. 4

Toto miizeme aplikovat na spoustu piipadli videoher, ale toto tvrzeni neni aktualni a mého
nazoru zcela pravdivé. Tyto tvrzeni jsem nasel v ¢lancich okolo let 2013 a od t¢ doby herni
primysl Sel hodné kupiedu. Je pravda, Ze cutscéna vétSinou po souboji odméni divaka
neinteraktivnim filmeckem v podobé né€eho, co spise pfipomina film, ma vlastni strukturu,
co se tyce expozice postav, gradace a nasledné uzavieni nebo otevieni dal§iho problému.
Cutscén je vsak spoustu typi a tyto druhy maji i své zvlastni vyrazové prostiedky jako jsou
QTE (Quick-time-events), které dokazuji opak tvrzeni, ze cutscéna je neinteraktivni ¢ast.
Skute¢nost je takova, Ze spoustu hrac¢t pobufuje to, ze cutscéna narusuje gameplay a
vytrhava je pry¢ od samotného hrani. Tvilrci proto se vSemozné snazi cutscény ukryvat do
gameplaye nebo pravé pomoci QTE délat cutscény zdbavnymi. Podobnym zpiisobem jsou
feSeny i interaktivni filmy, které do neménného audiovizualniho tvaru pfidavaji novy prvek
interakce.

Quick-Time eventy jsou akce, kde hrac je nutny reagovat na realie prubéhu cutscény a jeho
hbitost, postieh a jeho dedukce ovlivni vysledek cutscény a umozni mu pokracovat dale nebo
ho vede jinym smérem. QTE mizeme najit hlavné v akénich cutscénéch.

Quick-Time events jsou prvky cutscén, které jsou samotnymi k¥izovatkami narativniho
fetézce, jak dale se d€j bude odvijet. Otazkou pii téchto QTE je: ,,Zvladneme setfast
pronasledovatele?" Odpoved’ je v zavislosti na hra¢ském posttehu, casove ve Skale nékolika
sekund, ktery slouzi jako simulace postiehu fidic¢e auta v situaci, kdy se napiiklad zboti ¢ast



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

stavebni konstrukce. V tento moment hrd¢ musi rychle zareagovat pohybem mysi nebo
zmacknutim jednotlivych klaves ve spravném potadi a kratkém case, aby se vyhnul nehod¢.
Tento vyrazovy prostiedek je izasnym empatizatnim mastkem s hlavnim hrdinou, kdy si i
hrac¢ po tspésném uprchnuti, které predchéazeli t¢zké QTE, oddychne stejné jako fidic, ze
situaci zvIadl.

V Life is Strange se mtizeme také setkat s QTE. Napfiiklad v situaci, kdy zrovna nemtzeme
vratit ¢as a my se musime rychle rozhodnout, co povime. Tato tiha rozhodovani je umocnéna
navic tak, ze hra nejde znovu nacist do zachytného bodu ani vratit zpatky, aniz bychom si
cely ptibéh zahrali znova. To vSe soucasti cutscény.

Herni cutscény se stale vyvijeji a prostfednim mezi gameplayem a in-game movie je stale
mén¢ rozeznatelny. Vyvojafi usiluji o to, aby cutscéna byla soucasti gameplaye a hrac nebyl
vytrhdvan od samotného hrani. V tomto pfipad¢ o prostfedniku mizeme hovofit jako o
soucasné novodobé cutscéné, ktera se nachazi jak v mé ptipadové studii Life is Strange, tak
ve vétsSing videoher, jdouci na herni trh.

1.3 Historie a vyvoj hernich cutscén

Uz od pocatku vzniku prvnich videoher se do nich vkladaji oblibené herni prvky, znamé také
jako cutscény. Cutscény jsou audiovizualnimi Gtvary slouzicimi jako d&jova interpunkce a
dale naptiklad k zjednodusenému podani déje, kterym zpiijemiuji hraéskou zkuSenost a
pozitek a hrage vtahuji hloubé&ji do d&je a umoziiuji mu s postavami vice empatizovat. *

Od pocatku herniho primyslu se herni vyvojafi snazi posouvat hranice dal a dal a vytvaret
duchaplné hry, které by mohly vypravét pribeh. A to pfedevs§im pomoci hernich cutscén,
které byly jedny z diilezitych nastroji pro vypraveéni déje.

Historicky jsem utvofil vlastni 3 podskupiny, které jsem oddé&lil od sebe prilomovymi
objevy ve tvorbg.

Ze zacatku miizeme hovofit o nééem, co spi§ narusuje gameplay ve hie a slouzi jako
minimalni narativ pro hrace. V PokrocilejsSim obdobi, kdy svét spatiil budoucnost v hernim
prumyslu, se objevuje prvni engine a vynalez CD-ROM, kde je mozZnost uskladiiovat vice
dat na pfenosném ulozisti. Cutscény zde nabyvaji dojmu in-game movies a vyvijeji s i
principy filmovéjsiho zpracovani.

Posledni skupina je tvorba moderni neboli tvorba, kterou zndme dnes. Zde vnimam jako
prilomovy prvek rozmanitost cutscén. Vznik riiznych cutscénovych rodin (cinematics. real-
timerendered cutscény, environmental cutscény a dalsi), které zde v praci budou rozebrany.

1.3.2 Rana tvorba cutscén

Viibec prvni herni cutscéna se objevila v Pac Man (1980), ktera se pomoci 2D animace mezi
jednotlivymi levely snazi uvést hrace do dé€je a odkryt diivod, pro¢ zluty disk pojida pilulky
v labyrintu. V roce 1987 byly nasledné vydany hry jako Dragon’s Lair a Beggas Battle, kde
byly cutscény kompletné¢ zménény z 2D ploSinové grafiky na kompletni animované
cutscény, které 1épe vysvétlovaly hrac¢i motivaci postav soupefici mezi sebou, avSak
nemohlo se v nich interagovat v takové mife jako to zname v cutscénach dnes.

V Dragon’s Lair se vSak poprvé objevily Quick Time Eventy (QTE), které vyZadovaly po
hraci perfektni nacasovani, které bylo nezbytné pro pokroceni v ptibéhu dale.

V roce 1987 ve hie Murder Mystery jsme mohli byt svédky pokusu tvlircl o diimyslng;si
narativy v klasickém stylu, v podob¢ ikon postav s dialogy, které vedly mezi sebou. V dnesni
dobé bych tento styl mohl pfirovnat ke cutscéndm hry Undertale (2015), ktera kombinuje
styly cutscén staré Skoly se stylizaci novych her.
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Pozdé&ji se ve hie Snatcher (1988) jako prvni objevily cutscény, které se uz zacaly v jistych
smérech podobat dneSnimu animovanému filmu. Cutscény zde zacaly pouzivat prvky jako
je split screen a tviirci zacali dbat na vyjadfovani emoci jednotlivych postav. Zde bylo poprvé
budovano drama.

V dalsich letech se ve videohrach objevovaly cutscény, které spisSe prevladaly nad hereckou
akci, coz nebylo zvykem, tudiz pro hra¢skou komunitu to byl Sok, vzhledem k tomu, ze
vétsinu Casu sledovali spiSe interaktivni animovany film prokladany soubojem. Cutscény
vypraveély vetsi ¢ast déje nez samotna hraCem ovladana Cast.

V roce 1990 tvirci hry Fox Hunt postupné zacali nahrazovat animované rozpixelované
cutscény hranymi filmy. V Night Trap (1992) se dva zminované styly zkombinovaly v
podobé, kdy jako hra¢ v animovaném prostiedi sledujeme na monitoru hranou hereckou akci
a interakce s prostiedim se zvySuje v zavislosti na rozhodovani divaka.

S ptichodem CD-Rom pfisla moznost uskladnit v datovém ulozisti vice dat a videohry se
staly z hlediska narace o to vic dimysInéjsi. Objevuje se prvni 3D grafika. V Command and
Conquer nesoucim podtitul Red Alert (1996) jsme svédky hranych scén v 3D prostiedi.
Nachazime zde moznost manipulace s thly kamery a velikostmi zabérti v 3D prostiedi.
Oteviraci scéna z Final Fantasy (1997) je komponovana do nékolika plant s dimyslnymi
pohyby kamery mezi postavami v long shotu, kdy kamera postupné odhaluje prostiedi, kde
se nas avatar nachazi. 147

(Snatcher) (Night Trap)

SNATCHER. https://Iparchive.org/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://lparchive.org/Snatcher-(Screenshot)/Update %204/

NIGHT TRAP. https://www.eurogamer.net/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://www.eurogamer.net/articles/2017-07-29-night-trap-25th-anniversary-edition-to-haunt-ps4-and-pc-
players-in-august

1.3.3 Pokro¢ila tvorba cutscén

3. zati 1998 spatiil svétlo svéta prvni Metal Gear Solid a zde se objevil prvni herni engine,
ve kterém se tvofilo herni prostiedi, které bylo jak imerzni, tak doptavalo tvliircim moZnost
tvorby mimiky jednotlivych postav s mensi namahou pfi tvorbé, kdyz postavy vkladali a
animovali v pfed-modelovaném hernim prostiedi.

Pocatkem tietiho milénia se herni primysl zacal rozvijet ve velké mite diky potencidlu, ktery
doposud skryval. Cutscény zacaly napiiklad neviditelné prechazet do herni casti bez
jakéhokoliv stiihu skrze najezd do 3. osoby, ve které hrac hru prozival. Ve hi'e Matrix (2005),
ktera byla inspirovana filmem, zde byly pouzivany metody snimani d¢je, ktery dobfe zname
z filmu, bullet-time.

Zaroven se zde nachazi prvky cutscén, finish-moves zvané ,,dokoncovacky”, které taktéz
neviditelnym zplisobem bez stfithu pouze s pohybem kamery pieSly z gameplaye do
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cutscény, kdyz nase postava chtéla ukoncit souboj s protivnikem specidlnim chvatem nebo
jinou dobte vypadajici animaci, kterd by byla v zarodku této stylizace tézko proveditelna
béhem samotného hrani. Propracovanéjsi podobu finish-moves mizeme vidét naptiklad ve
hie Zaklina¢ 3, ktera byla vydana 19. kvétna 2015.

Vratme se vSak zpatky do roku 2004 ke hie Onimusha 3, kterou zde zmituji, protoze se v
ni nachézi velmi slozité cutscény - rychlé prostiihy béhem souboje v prostoru, které funguji
vyborné a hra¢ se zde orientuje. Kamerové ndjezdy na obliceje postav nebo prvni naznaky
vertigo efektii. Cutscény v této hie bych ptirovnal k akénim scénam, které bézn¢ mizeme
vidét v hollywoodskych filmech. 1'% 7

(Onimusha 3) (Matrix The Game)

ONIMUSHA 3. www.moddb.com [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://www.moddb.com/games/onimusha-3-demon-siege

MATRIX THE GAME. gamedaim.com [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://gamedaim.com/tips/cheat-enter-the-matrix-bahasa-indonesia/

1.3.3 Novodoba tvorba cutscén

V prvnim Bioshocku (2007), ktery je hran z pohledu prvni osoby, jsou cutscény taktéz
vytvareny stylem volného pfechodu z herni ¢asti bez jakéhokoliv stfihu. Miizeme zde vidét
pohyby svych vlastnich rukou jako postavy a samotnou interakci z hrdinovy perspektivy. V
Bioshocku se taktéz objevuje novinka — 360stupiiové cutscény, kde z prvni osoby mizeme
jako hrac otacet hlavou postavy a sledovat prostor kolem sebe.

Ve hie Gears of War (2006) se cutscény také vyvinuly a ukazaly své opodstatnéni ve hrach.
Narace hry nas kompletné pohlti ve smyslu empatie s postavou. Troufam si fict, Ze citime
stejné emoce, co hrdina, kdyz nas Gears of War nuti si tvofit k vedlejsim postavam vztah
diky sympatiim, které plynou z jejich jednani.

Zajimavym piipadem je gradace dé€je v trilogii Mass Effect, coz je sci-fi ak¢ni 3rd-person-
shooter videohra s otevienym svétem, ktery ma hra¢ moznost postupné objevovat. Po
dokonceni ptedchozich dvou dilt je hra¢ na zdkladé rozhodovani a plnéni ukolli odménén
epickou cutscénou v podobé bitvy o Zemi. Na zakladé rozhodovani v piedchozich dvou
dilech, které vSak stoji jako samostatné hry mdme moznost pii spravnych volbach dialogi a
¢inl jako postava mit tolik spojencti, ze nas dovedou k vitézstvi a k jednomu z moznych
konct této trilogie.

Od roku 1951 herni cutscény usly dlouhou cestu a v dnes$ni dobé& se spiSe podobaji
animovanému filmu s vyrazovymi prostfedky jako jsou QTE a jinad interakce, které
obohacuji hracsky zazitek.

Hry se snazi vypravét piibéh, nést empatie s hlavni postavou a emoce plynouci z onoho
jednani hrdiny, stejné tak jako nas dobie znamy film. 147
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(TheWitcher 3) (Mass Effect 3)

THE WITCHER 3. gog.com [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://www.gog.com/game/the witcher 3 wild hunt game of the year edition

MASS EFFECT 3. www.ts-parfum.ru [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na WWW: https://www.ts-
parfum.ru/video/3K5yPAC0zKg

1.4 Typy cutscén

Cutscény jak jsme si diive zminili, tak tvoti emocionalni konexe, vztah hrace k né¢emu, jsou
zde zpracovany dialogy, exponuji prostiedi, pratelskost, nevrazivost ostatnich NPCs (Non-
player-characters).

Cutscény mizou exponovat nové hra¢ské elementy a dale. Zaroven ma hra¢ izasné moznosti
ve vybéru, ze které pozice bude situaci sledovat. Tomuto druhu cutscén se fika
environmental cutscene

Pro spoustu hracii je environmental cutscene prehlédnutelnd jako a hraci je neberou jako
¢irou cutscénu. Hrac¢ si vétSinou ani neuvédomuje, ze je jeji soucasti. VSechny podminky
cutscény vsak spliuje. Generuji se v enginu, kdy do prostfedi jsou vkladany postavy, které
se chovaji podle svého scénafe. Cutscény jsou zde roziazeny do dalSich vyrazoveé-
jazykovych podrodin. > 8 13

1.4.1 Herni cinematics

Dal$im druhem cutscén a asi tim nejvic o¢ividnym jsou herni cinematics. Jedna se o
minifilmy, které jsou pfedtoceny a naplanovéany diive v procesu, neZ samotna hra vyjde.
Snimaji se vétSinou pomoci motion-capture technologie, ktera nastava po fazi planovani
(scénaie, mood-boardu, prace architekta, storyboardu, atd..). Pohyb hercli v motion-capture
je preveden digitalné na pracovisté, kde je zpracovavan dale. Motion-capture neni tak
vyspéla a nedokaze zpracovat detailni mimiku postav nebo mali¢kost, jako je ohybani prsta.
Tyto véci jsou nutné dodélat na postprodukénich pracovistich, kde animatofi tyto chybéjici
aspekty dotvareji. Déle se vytvoii prostfedi a rekvizity, kde jsou postavy zasazeny uz v 3D
prostiedi softwaru, cutscéna se nasviti digitaln¢ a posila do dalsi faze. Ud¢laji se korekce a
vysledny format je zasazen do hry jako interpunkce mezi gameplayovymi ¢astmi. >3

1.4.2 Real-time render cutscenes

Jinak je nahliZzeno na cutscény, které jsou generovana ptimo ve hie v ptitomném case. Real-
time generated cutscene. Hracovi je taktéz odebrana moznost interakce, postava nebo nas
avatar je posunut do faze animace pohybt, mluveni a interakce s prostiedim.

V tomto piipadé se meni akorat pozice kamery, ze které hra¢ déni sleduje. Je zde
naprogramovana kamera s time-kodem, kde je urceno, ze kterého thlu, v jaké velikosti ma


https://www.gog.com/game/the_witcher_3_wild_hunt_game_of_the_year_edition
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snimat hereckou akci postav ve hie. Nase postava uz bez jakékoliv hra¢ské interakce dostava
pokyny od herniho reziséra v podob¢ naprogramovaného skriptu, co ma délat ve scéné.
Jakou cutscénu firma bude pouzivat, vi vyvojaii uz v ranné fazi preprodukce. Toto feSeni
voli hlavn¢ v ptipadech, kdy se jednd o open world hru (hra, kde neni jasné stanovena cesta
a hra¢ spise prochazi otevienym svétem a nezavisle na hernim case se rozhoduje, kdy bude
d¢lat ktery ukol) a vyvojafi nevi, v kterou denni dobu se hra¢ k ukolu dostavi nebo co bude
mit na sob¢. Pusobilo by nejspis rusivé a komicky, kdyby pii epickém ptibéhu zéchrany z
hoficiho dobu v noci nase postava méla na sobé Saty a masku lva, natoz bychom skocili do
cutscény, kde by postava vyskakovala z domu v brnéni a rytitské helmé v pravé poledne.
Tyto cutscény byvaji velmi slozité na nasviceni, protoze animdatoii musi nasvitit herni
cutscénu napiiklad v osmi dennich dobach, pfi¢emz hrac ve vysledku vidi v gameplayi jednu
moznost. Tato prace je ¢asoveé ndrocna, ale pfi dnesnim hernim vyvojaistvi a volbé tohoto
typu cutscén, nezbytné nutna do dila jako celku, zakomponovat.

Animace postav jsou taktéZ vytvareny pres motion-capture technologii, ale ve vysledku do
cutscény jsou vlozeny pouze animace a mimika postav, prostiedi, rekvizity a jiné prvky a
cutscéna se renderuje v realném case a hrac ji sleduje v prabehu.

Tuto moznost vyvojafi voli také, kdyZ cutscéna neni narocna na objekty v cutscéné. Pro
slabsi pocitace je nerealné, aby napiiklad cutscéna bitvy o spousté hercich, rekvizit a
slozit¢ém VFX byla rendrovéna v realném case a jela jesté béhem hrani na 30 snimkt za
sekundu, coZ je minimum snimki proto, aby hra puisobila plynule a nesekala se. > &3

1.4.3 Free interactive cutscene

Navazuji na argument, ze cutscéna je neinteraktivni dilo rovnou typem cutscény a tou je
ptipad, kdy hra¢ se mize volné pohybovat v prostfedi, pficemz vede konverzaci s jinou
postavou. Hra¢ si muze vybirat, ze kterého thlu se bude s postavou bavit nebo co u toho
bude délat (skakat, béhat kolem postavy atd....). Pfikladem jsou herni série Borderlands.
Herni cutscéna je feSena tak, Ze pti aktivaci nebo ptiblizeni k zadchytnému bodu (jiné NPC),
se spusti animace a dialog, kde se hra¢ dozvi dalsi instrukce. Vyvojaf zde nemusi fesit herni
dobu nebo to, co mé na postava na sobé, protoze jeho cutscéna je soucasti gameplaye. Tento
typ cutscén je vyuzivan praveé predevSim ve hrach, kde neni jisté, jak postava bude vypadat
(jaké ma na sob¢ oble¢eni, zbrang, zbroj, oblicejové rysy, kdyz si nastavuje hraé, jak bude
jeho postava vypadat, jesté pred zac¢atkem hry, a to napiiklad u herni série Dark Souls) nebo
v piipadé multiplayerovych hernich titulti, kde jsou v cutscéné i nasi spojenci, za které hraji
realni hrac¢i (Borderlands). Kamera zde nekmitd z jinych velikosti zabérii a hld, ale je
ustanovena na gameplayové perspektive, napiiklad v prvni osobg.

V tomto ptipadé, kdyz se nejedna o real-time-generated cutscénu se vSak vétSina her snazi
vyobrazovani dal§ich hracti v cutscéné omezit na minimum. Obchézet uhly kamery, kdy
nejsou postavy v zorném poli nebo, kdyZ uz jsou nuceni jiné hrafe zobrazit v cutscéné,
postavy vkladaji ptes prahledné vrstvy do herniho prostiedi v realném case.

Je pravda, ze cutscéna nas omezuje v gameplayi, ale z pfedchozich typd cutscén sami
muzeme vidét, ze hrac¢ v jistych typech cutscén miize s postavou manipulovat, avsak s
mens$imi moznostmi. Muze cutscény preskakovat nebo v par piipadech si preklikavat
pomoci klavesy mezi thly kamery dle jeho libosti. Je dulezité, aby cutscény braly ohled i na
hru jako komplexni dilo. 33

1.5 Cutscéna a jeji vztah ke hie jako celku

U spole¢nosti Quantic Dream, kterd ma za sebou spoustu vyznamnych titulli jako Beyond:
Two souls, Heavy Rain, Detroid: Become Human, jsou zéklady polozeny v tom, ze hru
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netvoii nic jiného nez cutscény, které obsahuji minimum interakce. Pfesto tyto tituly se
chlubi jako pocitacové hry, a ne jako interaktivni film. Pro¢ tomu tak je? K pochopeni je
vSak zapotiebi znat styl vypravéni a samotnou stylizaci gameplaye Quantic Dreamu, ktera
je originalni ve své tvorb¢ a zaroven se jeji dila dost svym stylem pfiblizuji mé ptipadové
studii Life is Strange. Zaroven bych chtél i timto oponovat proti argumentu zminény diive v
praci z nepfili§ aktudlnich ¢lankd wikipedie a bakalaiské prace Venduly Budinové, ze
cutscéna neni interaktivni prvek ve hie. - 813

1.5.1 Vzorovy priklad komplexnosti digitalni hry

Napftiklad takovy Heavy Rain je hra, ktera zaklada na mnoZzstvi cutscén, které jsou ve
vyrazném nepomeéru ke gameplayi. Pti hrani by se dalo fict, ze sledujete interaktivni film
prokladan malymi useky gameplaye, ktery vas vede k dalsi spletitosti cutscén. Vzhledem k
velkému mnozstvi konct a zpiisobi, jak se déj mize odvijet dal, hra je vystavéna zplisobem,
ze 74dnd volba, kterou ucinime, neni Spatnd a vzdy nckam vede, nékdy vSak horS$im
zpisobem. Miize se stat, ze ndm postava umfie a ostatni postavy v dalSich déjovych linkach
na to reaguji a hra se odviji od bez mrtvé postavy, ale diky tomu, Ze vyvojafi vSechny
moznosti, které hra¢ miize napachat, oSettili, tudiz hrac¢e nemusi mrzet, Ze postava zemfela,
protoze hra tim nekonc¢i. Diky spoust¢ QTE a voleb, které jsou pifimo v rdmci hernich
cutscén, hrace drzi stale ve stiehu, jako kdyby soupefil s thlavnim nepfitelem celého ptibehu
a byl pfi plné moci manipulace pohybii hlavniho hrdiny.

Quantic Dream vytvafi tituly, které jsou pro tento styl velmi znamé a jejich dila drzi jednotu.
At uZ se jedna o ¢ast gameplaye nebo herni cutscény, vSe spolu spolupracuje ve vzdjemné
rovnovaze a ve vysledku pusobi jako konzistentni dilo.

To stejné by se dalo fici i u Life is Strange, kde cutscény vyraznym zptisobem pievazuji.
Proto také je tento herni titul idedlni pro mij vyzkum. NefeSime zde ¢tyii déjové linie, které
se navzajem ovliviiyji, av§ak hra¢ musi byt ve stiehu diky tématice cestovani casem. Hra
nam neustale pfipomind, Ze naSe rozhodnuti dokdZou ovlivnit pfitomnost, budoucnost 1
minulost. Proto je hra¢ zapojen do vnimani cutscén a interaguje s nimi tim, Ze fesi vSechny
mozné pasti, které by na nas videohra mohla pfipravit. Proto 1 cutscény pro né¢j pfipravuji
intelektudlni vyzvu, kterd byla definovana v kapitole 1.1.3.

Cutscény jsou zde, o to vic intenzivnéjsi. Kvili jednotné stylizaci formalnich a vyrazovych
prostiedkd hry, se kterou se stanete hlavni postavou se v§im vSudy. Herni vyvojaii v Life is
Strange pracovali s tim, ze to, co vi postava, vime i my, a to co nevi, tak nevime ani my.
Podobné zpracovani muze divak znat ze sledovani detektivnich filmd, kde pracuje na
stejném principu védeéni jako nase postava.

V Life is Strange skrze vnitini monology, sou¢asti snad kazdé cutscény, Max Caulfield
(hlavni postava) ndm voice-overem vypravi aktudlni postoj k situaci a pfiblizuje ndm své
pocity coby hraci. V piipadé, ze tuto stylizaci pfijimame, pln¢ interaguje s prostiedim a po
chvili se chovame jako naSe postava, a to i skrze mén¢ interaktivni Casti, kde néas hra
intelektualné zapojuje do feseni aktualnich problémii a urdeni si stanovisek. 1
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(Detroit: Become Human) (Life is Strange: Before the Storm)

DETROIT: BECOME HUMAN. https://www.gamerschoice.at/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na

WWW: https://www.gamerschoice.at/detroit-become-human-test/

LIFE IS STRANGE: BEFORE THE STORM. https://medium.com/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny na
WWW: https://medium.com/@calw.nj/this-action-will-have-consequences-f230669489b7
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2 ROZDIL MEZI FILMOVOU A HERNI SCENOU

Film je audiovizualni dilo, ve kterém jsou hlavnimi umysly vtahnout divaka do déje a tim
ho rozplakat, rozesmat nebo se ho nechat zamyslet. Jinak by §lo pouze o pohybujici se
obrazky doplnéné hudbou a jinymi doprovodnymi zvuky.

O cutscéné by se dalo fici to stejné. Cutscéna je soucasti vétsiho celku (videohry). Proto se
musi i podle toho chovat a uspotadat. Stejné tak jako filmova scéna je soucasti vétsiho celku
a to filmu.

Hlavnimi rozdily mezi filmovou a herni cutscénou je to, Ze cutscéna je soucasti
interaktivniho celku, anebo je pfimo interaktivni. U cutscén nefeSime pouze prostredky jako
velikosti zabért, uhly kamery a kompozice. Re§ime zde i typ cutscén, ktery se v dané situaci
pouzije. Tento typ je ovlivnén okolnostmi v dané fazi hry. V predeslé Casti textu bylo
nastinéno, ze pro cutscénu, kde je spousta postav a real-time render by byl naro¢ny, se
nepouzije real-time cutscéna, ale spiSe cinematic, ktery je pfedrenderovany. Proto se bude
jednat o in-game movie.

Stiih a provedeni v cutscéné musi byt uzptisobené podle predchozich ¢asti. Tviirci musi fesit
I samotné prechody mezi gameplayem a cutscénou.

Dalsim dulezitym aspektem je také to, ze ve filmu se divame na postavu, ale ve videohie se
postavou stavame. 12

2.1 Pohled na postavu ve filmu a ve videohte

Jedny z hlavnich diivodi, pro¢ divak dospéje na konci filmu k jistému bodu, kterému se fika
katarze, a i nadale je v nalad¢ o filmu diskutovat jsou ty, ze s postavou soucitil, film ho né¢im
zaujal, t¢éma mu bylo blizké, postavy sympatické. Empatizoval s hlavni postavou a pustil si
ji k sobé blize nez jen pies platno v kiné€.

Obcas je vSak problém, Ze vétSina divaki s postavou nejde kvili Spatnému jednani (Captain
Marvel). Captain Marvel je nesympaticka uz od pocatku. Je arogantni a arogantni ziistane
cely film a az do samotného konce. Pro divédka je svym chovanim neatraktivni a nema Zadny
divod s ni soucitit. Dokonce na konci, kdy ma moznost svého thlavniho nepfitele porazit
slovy nebo jinak neZ tim, co vidime cely film, postava tomu tak neucini. Misto toho prostym
vysttelem energie svého soka odmrsti. PGvodni zamér autorti asi mél piisobit vtipné, stejné
tak jako legendarni scéna z Indiana Jones a vystielu v souboji, kde stoji proti muzi s Savli.
Zde v Dobyvatelich ztracené archy tato scéna neni problém, protoze Indiana bojuje s
nahodnym Sermifem a ne nikoliv se svym thlavnim nepfitelem. Kdezto u Captain Marvel
postava neprosla zadnou psychickou proménou, nikam se neposunula, mozna jen pouze
trochu zesilila.

V krkolomnych situacich déje, postava je nesympaticka nebo neprosla Zadnym dramatickym
obloukem, nezménila postoje, neprosla zadnou krizi nebo nenese vlastnosti, které jsou pro
nas lidské (vétSinou negativni), neponaucila se, a to ma za divod ten, ze divak si pfili§
uvédomuji situace, Ze se jedna stale pouze o film a pomalu odpocitavaji minuty do konce. A
pro¢ toto zminuji? Proto, Ze svym zplisobem herni cutscény samy o sob¢ nebo jakékoliv
interakce spjata s filmem je nyni daleko vice rozvinuté a efektivni v tomto sméru, nez nynéjsi
film. Hra€ ma vétsi moznost s postavou jit, rozhodovat se za ni a stat se ji, onou postavou.
12

V jistych aspektech tvorby cutscén dramaturg musi dbat na to, aby byla postava lidska nebo

vvvvvv

nejedna se o hru pouze k odreagovani. Aby se chovala lidsky a k problémtim ptistupovala s
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pokorou a adekvatné k dané situaci. Dobré je postavé nadefinovat i minulost, drobnosti,
zvyky, nazory, postoje a zkratka véci, které tvoii postavu. Stejné tak jako ve filmové tvorbe.
Cutscény mohou v tomto ohledu dost pomoci, protoze jsou to prvky, které predstavuji nové
realie nebo dokazou stanovit naladu ve hire. V Life is Strange skv¢le docilili hraée napojit na
hlavni postavu naptiklad volbou zabérl, pomalym zaostfovanim na zmatenou postavu v
situaci, do které hrac nevi, jak se postava do situace dostala. Stejné¢ zmatena je 1 naSe postava
a postupnym odhalovanim se dozviddme v redlném Case znalosti o hernim svété, jako nase
postava.

Neznamena to vSak, Ze pti pfidani interakce maji scendristé vyhrano. Kdyz se jedna o Spatné
napsanou postavu, je to Spatnd hra. O to vic se Spatny scénaf odrazi na postaveé, za
ptedpokladu, ze to je na§ Avatar.

Jsem nazoru, Ze vytvofit dramaticky spravnou postavu v hernim priimyslu, se kterou ma hrac¢
to zde viubec neni popsano, aby byla hra jesté dobie ovladatelna a bylo v ni player-friendly
prostiedi.

Co je dilezité si stanovit a na co brat ohled pfi psani herni postavy a ptib&hu kolem?

2.2 Workflow a rozdéleni prace na pracovistich strihaci cutscén

V hernim primyslu, stejné tak jako v kazdém jiném je prace jinak vrstvena. Pfi filmové
tvorbé mame reziséry, kameramany, stfihace, zvukatre, atd. V hernim primyslu je workflow
nastavend trosku jinak, vSe se v§ak mize liSit od riznych projektt a firem.

Ve spolupraci s ¢eskymi editory cutscén Petrem Pekatem (Warhorse Studios, 2019) a
Martinem Mejzlikem (2K Czech, Hangar 13, 2019) se mi podafilo zkompilovat obvyklé a
nejcastej$i rozvrstveni prace na pracovistich.

Stejné tak jako u filmu je jedna nebo vice viid¢ich postd, ktera rozhoduje o finalnim vzhledu
hry. Jedna se o Art-directory, ktefi jsou supervisory, celého projektu a maji pod sebou
skupinky lidi, kterym veli cinematic-leadeti. U projektu Kingdom Come: Deliverance pti
vypovédi Petra Pekare jsem se dozvédel, Ze kazda skupina nebo jednotlivec maji na starosti
cutscény, které tvoti od zac¢atku az do konce. Pies storyboarding, animatic, motion capture,
animaci, az po vysledny vzhled, ktery vidime ve hie. Martin Mejzlik tvrdi a myslim si, Ze
jeho opodstatnéni je logické, ze cutscénovy stitha¢ ma pak ke své cutscéné veétsi vztah a
pracuje na ni s vétSim zéapalem, kdyz ji tvofi od zacatku az do konce. Z vypoveédi Martina
Mejzlika (2019) jsem dospél k nazoru, Ze toto vrstveni prace se miize na spousté projektech
lisit a je pouze na firmé&, jaky p¥istup workflow u projektu nastavi. 1!

Pti tvorbé hry je vsak i diilezité to, aby se hra dobfe ovladala, a ne jenom aby dobie vypadala.
U vétSich firem se proto potfadaji demografické vyzkumy, kde neovlivnény hra¢ ma moznost
pfispét svou vypovédi o tom, jak byla pro néj hra ovladatelna, v jaké mife pochopitelna a
poté jak na né&j zapusobila esteticka stranka véci. VSe se poté zakomponovana do pribéhu
dalsiho vyvoje hry, aby se herni vyvojafi vyvarovali nedorozuméni v pochopeni piibehu
nebo Spatné¢ho ovladani.

Pti tvorbé hernich cutscén, je taktéz dilezité, aby fungovaly vici celku. Co tim myslim je
prosta véc, ktera ve vysledku dokaze poboufit hrace. Pfedstavme si sérii her Call of Duty,
kde jako postava probihame bojistém a schytavame kulku po kulce, vSak po par sekundach
rudé obrazovky a zadného dalSiho zasahu to rozdychame a pokracujeme ve své misi.

Poté vSak na§ gameplay prerusi cutscéna, kde nas bodne nékdo nozem do zad a my upaddme
do bezvédomi, aniz bychom mohli néco délat. Je dilezité proto pomyslet 1 na to, Ze kdyz
tvofime hru, kde hrajeme za pfesilenou postavu, nds miiZze prvek jako bodnuti noze do zad,
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které je v z pohledu hrace potom, co posbiral tficet kulek do hrudi na bojisti, opominutelné
a odebrani interakce a moznost zachrany je bran jako rusivy prvek. U filmu to napiiklad
muze byt brano jako pouziti slow motionu v poloviné filmu, pfi¢emz tento vyrazny prvek
stylizace pfedtim ani potom nebude exponovan nebo piipomenut.

Martin Mejzlik (2019) tvrdi, ze u filmu se fikd, ze divaka bychom méli zahackovat béhem
deseti minut. U hry je to pfiblizné¢ pak hodina, kdy mame moZznost nabidnout smlouvu s
divaikem a podle toho pak jednat. U Kingdom Come: Deliverance Petr Pekai (2019)
vypovida o tom, ze cela hra je brana realisticky, proto musi byt pro realisti¢nost uzptisoben
i zbytek hry, a to jak gameplaye, hitbar (Zivoty nebo zédsahové zona), anebo cutscény.

U cutscény je dulezité také brat ohled na to, Ze pokud mame poklidny gameplay nebo
gameplay, kde jako postava vnimame d¢j tficet minut z pohledu prvni osoby bez stfihu, tak
nasledna cutscéna s rychlym stfthem nas muze dost vyrusit a je taky pak brana jako rusivy
prvek. Z pohledu, kdybych mél proto porovnavat tituly jako Detroit: Become Human a
Kingdom Come: Deliverance, tak u Detroitu si filmovy rychlejsi stiih mtzeme dovolit,
protoze Detroit je vnimén jako videohra, kterd mé spousty spolecného s interaktivnim
filmem, kdezto u Kingdom Come: Deliverace si hrajeme na realisticnost a gameplay, ktery
je bez stiihu z prvni osoby, volime i poklidné&jsi tempo stiihové skladby. Cutscény zabiraji
mensi Cast digitalnich her nez samotny gameplay, kdyZ nepocitam projekty od Quantic
Dream, které chtély dokazat opak ve své tvorbé€. Proto by pfi béznych projektech mély byt
cutscény podminény vici celku, stejné tak jako filmové scény by mély byt podminény filmu
jako celku.

Nemusi tomu vSak vzdy byt a pfi expozici herniho motivu ho mizeme po poloviné déje
zbofit a ukazat opak. Tato prace s tak radikalnim prvkem je velice obtizna a asto mize dojit
k nepochopeni z pohledu hrace. Skvélym vyhotovenim tohoto zbofeni motivu se budu
vénovat pozd¢&ji v praci pii analyze jednotlivych scén z Life is Strange, kde tvurci vytvofili
ukéazkovy mistrovsky piiklad toho, Ze je to mozné. %13

Abych shrnul moznosti cutscén, tak cutscény davaji uméni novy rozmér a pochopeni.
Zapojuji divaka do hry, ddvaji mu mozZnost empatizovat s postavami. Exponuji motivy, které
pozdéji ve hife ndm miiZzou byt dilezité nebo davaji moZnost vydechu po napinavém souboji.
Zaroven slouzi tvircim jako osli mlstek mezi situacemi, které jsou tézké v gameplayi
provést a hrac je pfijima jako soucast hry. Cutscén je nékolik druhti a tviirci jiz od rané faze
preprodukce peclivé vybiraji nejvhodnéjsi typ cutscény kvilli okolnostem v dané casti
gameplaye.

herni scénou je ten, ze pfi psani piibéhu je dileZité brat ohled na to, Ze jako tvirci
nevytvaiime emoce jako ve filmu, ale ddvame moznost hraci si vytvofit emoce vlastni.

2.3 Seznameni s LifelsStrange (pripadovou studii)

Ze zacatku bych vés chtél seznamit, jakoZzto Ctenare s mou piipadovou studii videohry
LifelsStrange, kterou jsem si vybral, protoze reprezentuje vétSinu her, jaké bych v préci
rozebiral, a to takové, které se také nejvice svou stylizaci piiblizuji interaktivnimu filmu s
exkluzivnimi vyrazovymi prostiedky (v porovnani videohra versus film). Uzce souvisejici s
timto tématem bych vzpomenul vyrok herniho vyvojare Denis Dyack, ,,Do filmu mizeme
dat knihu, ale do knihy film nikoliv. Stejné tak jako do videohry miZeme dat film, ale do
filmu videohru dat nelze. Prave proto videohry vytvéieji néco ojedinélého a presahuji ostatni
typy médii a to pravé vétSinou skrze herni cutscény, které maji hlavné funkci narativni, ale
také funkce dalsi, které jsem zminil jiz v pfedchozich kapitolach préace a to ze logicky davkuji
akci, prostor a informace pro hrace.
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Life is Strange je videohra spolecnosti Dontnod Entertainment, ktera postupné od 27. zafi
2018 vychazela v prab&hu péti epizod, které na sebe piibéhoveé navazuji. Jedna se o grafickou
akéni adventuru tizce se prolinajici do podoby interaktivniho filmu. V pribehu péti epizod
prozivame ptibéh hlavni hrdinky Max Caulfield, ktera studuje na soukromé umélecké stredni
Skole obor fotografie. Bydli na internatu daleko od rodica. Pratel ma malo.

D¢&j zacina ve Skolnich prostorach Blackwell Academy ve méste Arcadia Bay, kde Max
objevi svou schopnost vracet ¢as o necelou minutu béhem tim, ze zachrani modrovlasé divce
na zachodcich Zivot poté, co je svédkem jeji vrazdy. Po Case se dozvida, Ze osoba, kterou
zachranila je ndhodou jeji nejlepsi kamaradka z détstvi Chloe Price, ktera ve mésté bydli.
Chloe vede teenagersky rebelsky zpusob ziti, ne vzdy v ramci zédkona. Ma nevlastniho otce
Davida, se kterym moc dobfe nevychdzi. Max spolecné s Chloe prozivaji rGzna
dobrodruzstvi, pficemz Max Caulfield své schopnosti zdokonaluje stejné tak jako imerzni
znalosti o hernim svéte, které poskytuje zaroven hraci. 1011

2.3.1 Seznameni s expozici Life is Strange

Vzhledem k tomu, Ze velka Cast analyzy bude vénovéna expozici celého ptibehu, ctenai by
mé znat zakladni principy vypravéni a stylu nabizeni informaci hraci.

Pocatek hry je vytvofen tak, Ze bchem rychlé struéné expozice nastini vztahy mezi
postavami, jejich charaktery i motivace k jejich chovani. Naptiklad pti druhé scéné, poté co
se zd4d Max sen o fiticim se hurikdnu na Arcadia Bay a probudi se ve Skole.

Vsimame si nékolika postav a jejich chovani. Naptiklad Victorie, ktera prvni replikou drazdi
jizlivé Kate, ktera ptuisobi melancholicky a smutné, narazkou na prvni hacek ve hte, jehoz
motiv v nasledné objevime na zmuchlaném papite, ktery nékdo hodi po Kate. Na papirku je
napis ,,Dear Kate, we love your porn video".

Max nedava pozor a udéla si selfie na sviij polaroid a ucitel diky tomu, Ze si tohoto v§imne
reaguje tak, Ze zane vypravét o selfie fotkach jako o samostatném druhu uméni a zepté se
Max, kdo byl prvni fotograf, co si udélal znamy format selfie portrétu. Max nevi, stejné tak
jako my, co za Max hrajeme. Nasleduje dalsi Victoriina jizlivd poznamka urcena nam, hraci.
V tento moment diky nepiimé expozici vime, Ze Max studuje obor fotografie nékde na
sttedni Skole, ve Skole ji spiSe bavi fotit, nez se ucit teorii. Ptatel moc nem4, protoZe sama
pusobi tiSe a Victorie o ni Skared¢ mluvi.

O Victorii nyni vime, Ze je to antihrdina, kolem kterého se to¢i svét. Pohrda zbytkem lidi.
Sama pochazi z bohaté rodiny, coz mizeme vypozorovat z jejiho vybaveni k fotografovani
a drahého notebooku stejné tak jako z jejiho stylu oblékani.

Kate, jak uz jsem diive zminoval je smutna, ma zarudlé o¢i od place. Damské sako s kosili
a kfizkem na krku. Zde vytvaifime otdzku pro hrace, kterou sama Max zatim nevi, ale
ptredesly papirek s posméskem ji nastifiuje. Co se asi stalo a pro¢ place Kate, ktera by se
nerada prezentovala né€cim jako je pornografie? Vytvafime i1 timto ha¢kem vedlejsi piibéh
Kate.

Jefferson, ucitel, pisobi sympaticky. Reaguje s nadhledem. SpiSe se snazi pro nds najit
zpisob, jak by nas Skola mohla bavit. Ma sako, hipsterské bryle, pfijemny sympaticky hlas
a pusobi pohodatsky. To v§e mlizeme vypozorovat z cutscény, kterd mé né€kolik malo minut,
a pfitom nam povi vse, co potiebujeme veédét.

Hra tudiz disponuje skvélym davkovanim informaci pro hrac¢e. Vime to podstatné k dé&ji, co
vi 1 nase postava a dalsi véci se dozvidame spole¢n¢€ s Max v priibéhu hrani. Spole¢né s ni
reagujeme na piekazky diky choosing eventlim, které ne vzdy byvaji snadné, protoze vse,
co udélame ve hie, se pozdé€ji odraZi na hernim svété a my neseme nésledky stejné tak jako
nase hrdinka.
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Abych shrnul Life is Strange (LIS), tak se jedna o spletity fetézec udalosti, ktery se vétvi
naSim rozhodovanim na ,hernich®“ kiizovatkach, které je ovliviiovdno tim, jak moc
zkoumame okolni svéta a jak si skladame souvislosti dohromady. Tyto souvislosti
odhalujeme spolecné s Max, takze zde funguje princip toho, ze divak vi stejné mnoZzstvi
informaci jako hlavni postava.

D¢j je vypravén linearné s existenci postavy v hernim svété, avSak obCas skaceme misty v
case. Kazdé rozhodnuti ptindsi nasledek, a to at’ uz v podob¢ vztahti k postavam nebo v
hors§im piipadé€ i jejich preziti.

Ne nadarmo nese LIS podtitul ,,All actions have consequences".1% 11

2.4 Teoreticko-metodicka ¢ast

Je dulezité, aby Ctenai k pochopeni motivaci postav a redlii svéta, byl obezndmen se
zapletkou dikladnéji nez ze tii fadkt vét, popisujici situaci. Proto jsem zvolil 1 ¢asoveé
uspornéjsi metodu, kde v prubehu postupu ve hie, budu popisovat jednotlivé prostiedky z
teoretické Casti.

Stejné je to pti ¢teni knihy, kterou nemuizete zacit ¢ist uprostied a doufat, Ze pochopite divod
chovani hlavni postavy, kterd jedna iracionalné. Pfedpokladam zde, Ze ¢tendf nehrdl a ani
nezna mou piipadovou studii, a proto ¢lenéni mé analytické Casti bude silné zavislé na
pribéhu v postupu v déji a snaze k vaSemu pochopeni jednotlivych scén a jejich vyznami
v Life is Strange.

Pristup a Clenéni kapitol v analytické Casti jsem zvolil adekvatni k nutnosti pochopeni
piibéhu. V pribéhu sekvence cutscén hned z tvodu prvni epizody Life is Strange v expoziéni
¢asti budu analyzovat jednotlivé formalni prvky a zaroven seznamovat divéka s déjem, ktery
je nezbytné pochopit.

Tyto cutscény hned z Givodu jsou taktéz ultimatnimi zastupci vSech cutscén ve hie a lze je
pouzit k mému vyzkumu, protoZe hra tvoii komplexni dilo o jednotné stylizaci a stejné
pfistupy tviircl k tvorb€ jsou pouZity na zacatku i na konci déje ve videohry.

Postupné proto jsem volil 1 kapitoly v analytické ¢asti prace, u kterych je fazeni ovlivnéno
aktualnim postupem ve hie. Ze zacatku proto po kratkém uvodu nadefinuju styl vypravéni.
Nadale styl prace s hlavni postavou a vytvareni sympatii. Praci se symbolismem, se kterym
Life is Strange ve velké mife pracuje a praci s motivy.

Ukazani si, jak hra pracuje s vnitinim hlasem nasi hrdinky, ktery ma byt i nas vnitini hlas,
hlas hragtv. Zaklady a podobnosti ve filmové fedi a vypravéni. ReSeni scénografie a
kamerové osy. Volbu zabérti v odhalovani nového prostoru pomoci zabérové triady véetné
establishing shotu a vSe co je zndmo z bézné tvorby filmu. Budovani dramatu, rozebrani si
zabérovych tad a porovnani s filmovym piistupem. Expozice motivli, pfipomenuti a
vyznamova ¢ast motivi, kterd je taktéZ siln¢ ovlivnénd postupem ve hfe.

Z hlediska herni tvorby budou zde popsany jednotlivé typy cutscén, které¢ byly podrobné
rozebrany v teoretické Casti prace. Vzajemné prechody mezi gameplayem a cutscénou.
Reseni temporytmu ve vzijemné harmonii mezi gameplayem a cutscénou (aplikace
poznamek z rozhovord s ¢eskymi stfihaci) a dal$i soundlezitosti, kterym jsem se vénoval
teoretické Casti mé prace.
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3 HERNI CUTSCENY V LIFE IS STRANGE

V c¢asti této prace se budu vénovat predevsim tfem scénam, které reprezentuji vSechny diive
zminéné prvky cutscén i samotné narace v dé€ji. Bude se jednat o expozici v prvni epizodé a
vétveni motivi pozdé&ji. Budeme praktikovat bézné principy filmové tvorby do herniho
svéta. A popisovat, co je bézné pro obé¢ tyto média a ¢im hra disponuje navic a jaké jsou nase
moznosti z pohledu tviirce pfi tvorbé cutscén.®

3.1 Vypravéni hry

Jak hra vypravi, jsme si jiz nadefinovali v ptedeslé Casti, ale pfipomenu a zdliraznim dtlezité
aspekty, na které se v analyze zaméfime.

V prvé fad¢ je nutno brat zietel, ze hra pocité se situaci, Ze nevime vice ani méné jako hlavni
postava. Béhem rychlé expozice prostorové dimenze (svét obydleny individualnimi
bytostmi), casové dimenze (definovdn pfiblizny ¢as a doba, ve kterém se d¢j bude
odehravat), mentalni dimenze (vétSina postav v expozici déje ma jisté vlastnosti, cile, plany,
které jsme se v rychlosti dozvédéli skrze jejich jednéani at’ uz k ndm samotnym nebo okoli)
a v neposledni fad¢ formalni dimenzi. Nic se nedéje ndhodou a vse jak ve filmu, tak ve
videohte, ktera je terCem této pfipadové studie, je kauzdlni. Ndhoda neexistuje, vS§e ma
né&jaké opodstatnéni. Ze v§eho plyne zavér. Zaroven piribéh musi komunikovat s recipientem
a v tomto pfipad¢, je to hrd¢ samotny, ktery reaguje na aktudlni déni ve hie. (Helena
Bendova)

Proto praveé byla k analyze vybrana hned prvni scéna, kterd perfektné demonstruje naraci, o
které pise Helena Bendova ve své knize Uméni pocitatovych her v podkapitole Jak hry
vypravéji.

V analyze proto budu zkoumat kauzalitu a expozice motivll v cutscéna, které pro nas hrace
budou podstatné pozdéji ve hie. 1

3.2 Analyza expozice prvni epizody

3.2.1 Symbolismus a Empatie

Nutno je brat ohled v tivodu, Ze divak neni hned obezndmen s prostfedim, déjem a postavou
hry. Proto hra pocitad s tim, Ze musi vtahnout hrac¢e do déje a zahackovat ho hned pfi prvni
moznosti. Prvni epizody zacina cutscénou v bouice, kde jsme svédky par rychlych stfihti na
detaily vétvi mihotajicich se v boufce. Videohra nastavuje emoci, ve které se bude pokouset
divaka vést. Hned vzapéti odhalujeme pres neostry zabér Max lezici na zemi v bahné
uprostied bouiky, ktery ma pomaly néjezd s pomalym doostfovanim.

Mym nazorem je to, Ze tvirci skrze neostrost nam chtéli jemné piiblizit postavu a pomalu
nas s ni spojit zptisobem, ktery by nevypadal jako rychlym vhozenim do dé&je a ukazani na
individuum, za které budeme hrat. Skrze bouiku a spiSe abstraktni vyjevy bleska pied
ukdzanim nas$i postavy nastavi ndladu scény, pomalu nastini charakter a ve stejném zmateni,
které hrac¢ v tu chvili ma a sdm sob¢ v sugeruje myslenku: ,,Co se to tu déje? Kde to jsem?"
| Max (nase postava a hlavni hrdinka) pronasi stejna prvni slova po probuzeni: ,,\WWhere am
I? What’s happening?*.
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Nachazime se v prvni minuté gameplaye a uz se stdvame hlavni postavou se vS§emi emocemi,
které ze situace plynou.

Nez nas hra pusti do gameplaye, tak ukaze jesté¢ par zabért, a to napiiklad skrze ptaci
perspektivu pohled na Max sedici v lese na zemi ve velkém celku. V prvnim pléané
obklopenou vétvemi, s prolétavajicimi listim a deStém v obraze. Vnimam tuto volbu zabéru,
jako dalsim zptisobem ukazani hraci, jak je nase postava ztracend a opravu nevi, stejné tak
jako my, co se déje.

(neostry zabér a prvni predstaveni nasi hlavni hrdinky)

(ptaci perspektiva na ztracenou Max v lese)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Charakteristickym prvkem v cutscénach Life is Strange je to, ze ¢asto exponuji kaskadovité
dalsi motivy. SpiSe voli poklidn&jsi stfih a snazi se ménit velikosti a kompozice zabérl, co
mozna nejméng. Po ptaci perspektivé nasleduje série zabérii na Max, ktera je ve stfedové
kompozici a ohliZi se kolem sebe (ddva dojem zmatenosti, ktery jesté podpofime v cutscéne
vnitfnim hlasem, kde Max mluvi o tom, Ze nevi, co se to d€je). Max se ohliZi, pficemz pii
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jednom otoceni hlavy kamera Svenkuje sni ptes jeji ramena a odhaluje prostor. Odhali majak.
Majék je dominantnim prvkem scény a symbolizuje bezpeci, jistotu nebo cestu, kde ma jit.
Jasné pro hrace stanovi cile a smér pohybu, kde v kratké gameplayové scéné ma pokracovat.
Zaroven je to 1 jediny svétly bod v okoli, ktery vrha svétlo a v kontrastu s boutkou a tmavym
lesem nam ptinasi, stejné tak jako hrdince pocit jistoty, ze by méla jit k majaku. Z cutscény
se pomalym pohybem dostavame do sledovéani hrdinky z tfeti osoby a hra nas pousti do
gameplaye bez jakéhokoliv rusiciho stiihu.

Po vystoupani do kopce v bouii smérem k majdku nam odhalovanim prostiedi pomoci
vnitiniho ramu, ktery tvofi stromy a kefe, hra ukaze obrovsky hurikan. V tomto pojeti to
znamend problém a hacek. Nic se ned¢je ndhodou a vSe ma své opodstatnéni, pro¢ se
apokalypticka scenérie nachazi pravé v této ¢asti hry. 21

3.2.2 Stanoveni ha¢ku

Autofi pro zdiraznéni problému a mohutnosti tornada volili i velikosti zab&éru a kompozice.
Za pomoci toho, ze divak ma ponéti o velikosti lidské postavy pouzili velky celek s tim, ze
v pravém dolnim rohu ukazi naSeho hrdinu a zdlirazni bezmocnost vii¢i této sile a mohutnost
hurikanu. Vnimam toto jako skvélym aspektem toho, Ze si vytvotfime a pojime se s hrdinou,
ktery je lidsky. M4 strach, je bezmocny, ale tim je ndm sympaticky, protoze jedna a je
exponovan v této situaci tak jako kazdd normalni Zijici bytost.

Podobné nastaveni ha¢ku je napiiklad ve Spielbergové blockbusteru Celisti (1975), kde je
nastaven hac¢ek pomoci utokt Zraloka (sila pfirody), bezmocnost viici té sile. Podobna volba
zabéri béhem utokd zZraloka, ktera vytvari sympatie k prvni obéti zraloka.

V Life is Strange nasledné podpofime i strach hlavni hrdinky prostfihem na jeji tvar, kde je
oc¢ividné, Ze se boji. Zaroven autoii pouziji prosttih a vyvaruji se pomalé zmén¢ kompozice,
kterd ma docilit toho, ze vidime hurikan, ktery se fiti na mésto. Misto toho prostfihneme
zdéSenou tvar hrdinky a pak celek tornada fiticiho se na mésto Arcadia Bay. Exponujeme
zaroven redlie svéta, ve kterém se bude d¢j odehravat.

Déle ukazujeme divakovi mozné hrozici nebezpeci ve zniceni mésta. Nastava myslenka, co
déla Max na ttesu a sleduje celou scenérie, tim nabyvame dojmu toho, Ze to zptsobila celé
ona. Je hurikdn pouze symbolika nebo skute€né hrozici nebezpeci? Aneb v kostce,
zahackovani divaka. 2 1
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3.2.3 Strih a prace s kamerou

Scéna ma rychly temporytmus, ale ten neni ovlivnény stfihem, ale hereckou akci a vnitinim
beatem. Hlavné kamerou, ktera slouzi jako prostfedek stfihu a misto laciného prostiihu na
protipohled, kamera pfekomponuje. Stiih je rusivy element jak ve filmu, tak ve videohie. Ve
videohfe o to vic vétsi tim, ze hrac hraje naptiklad FPS (first-person-shooter) hru a napiiklad
dvacet minut sleduje hru beze stiihu, stale z prvni osoby. Za pfedpokladu, Ze i ve hie Life is
Strange se gameplay bude odehravat z jednoho kamerového uhlu (z tteti osoby/z pozadi
hrdin¢inych zad), musime hrace i na to pfipravit a brat stiih jako rusivy element.

Nerusi v pohledu filmovém, ale neni realny. Je to vyrazovy prostiedek, se kterym se setkame
v médii film a vys (interaktivni film, videohra, virtualni realita).

Je vice realistické, Ze jako Clovek, co pozoruje a citi s Max z tfeti osoby a samotny
pozorovatel oto¢i hlavou, aby vidél, na co naSe postava reaguje nez to, aby zaviel o¢i, rychle
otocil hlavou na misto, kde se postava diva a o€i oteviel, coz v béznych piipadech tuto situaci
simuluje stfih.

V Life is Strange se pokousi tvirci, maji-li tu moznost, stiihu vyvarovat a voli
vnitrozabérovou montaz. Neznamena to vSak, zZe se zde bézny filmovy stiih nenachazi.
Uzavieni scény s hurikanem je nasledujici. Expozice poletujiciho ¢lunu, ktery je kaskadovité
odhalen bez sttihu ze zabéru na umirajici mésto. Clun vrazi do majaku, pfi¢emz majak niéi
a majak pada na vydéSenou Max a svétlo v majaku uhasina. Mozna volna interpretace, zZe
svétlo majaku bylo svétlo nadéje a Max byla pravé to svétlo, ktera mohla vSechny zachranit.
Kazdopadné ji majak zavali a my vidime umirajici Max z podhledu. Volba zabéru z
podhledu je taktéz kviili zdiraznéni mohutnosti majaku, ktery na ni pada.

Max mohla zabit piimo letici lod’ vymrsténa hurikdnem, coz by bylo jednodussi feseni, co
se ty¢e animace, ale srazi ji majak, do kterého vrazi lod’. Nerad bych hledat néco, co ve hie
neni, ale i z dal§ich ptikladi a ukézek dosvéd¢im, ze hra si pohrava s vyraznym
symbolismem, ktery kazdy recipient si mlize interpretovat po svém.

Whoa! No!

(Majék padajici na nasi hlavni postavu)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Nasledujici zabér se Max probouzi ve tfid€, kde se dozvidame, Ze §lo jen o sen, zaroven
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nastava jiz difive zminovana expozice hlavni hrdinky, ostatnich charakterti, prostfedi a
okolnosti kolem skrze scénku, kde se postavy chovaji dost vyrazné na to, aby si hrac tvofil
sympatie a predb&zné tvofil nazory, které Max potvrzuje pies jeji vnittni hlas.!!

3.2.4 Vnitini hlas hrdinky a diaraz na podstatné motivy

V drivejsi Casti textu teoretické Casti je popsan zplisob neptimé expozice postav a universu,
ve kterém se d¢j odehrava (kapitola 2.3). Jedna se hned o nésledujici scénu, kde se v uzsim
zabéru Max probouzi ze spanku po no¢ni muie uprostted hodiny.

Nasleduje tridda zabérti veetné establishing shotu (Sirsi zabér, ktery ujasituje kontext scény
a vztahy mezi dalezitymi prvky dominujici na scéné.) V naSem piipadé se jedna o zabéry,
které maji navodit novou atmosféru scény. Ujasnit nam prostor mezi jednotlivymi postavami
na scén¢ a o scéné samotné. Také Sikovné skryty zdbér o denni dobé, ktery je méné
podstatny, ale vzhledem ruchové sloZce pomalych tikajici tfidnich hodin bez povSimnuti
ujasni situaci, ze predesla byla s velkou pravdépodobnosti scéna snova. Nasledné jsou

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Zaroven nam hra nepatrné predstavi téma celého pfibé¢hu, béhem toho, co pfechazime
zvukovym miustkem do reality do diegetického hlasu ucitele, ktery jako prvni repliku vitbec
kterou od n¢j uslySime, fika: ,,Alfred Hitchcock famously called film , little pieces of time,*
but he could be talking about photography, as he likely was...

V jedné vété uclitele Jeffersona slySime téma videohry a zaroven exponujeme informaci, ve
které si ujasnime, co je to za hodinu anebo také, co Max studuje. To vSe b€hem ménici
naladové triady, ktera je v naprostém kontrastu oproti predchozi scéné v bouice.

Nasleduje série rychlejsi zdbérii na vyrazné herecké akce, které se déji a je kladen na néj
obzvlasté velky diraz. (zvedani tuzky, hozeni papirové koule, zvonéni telefonu) ve tridé,
zatimco Max popisuje v duchu, Ze je ve tfidé€, vSechno je v potadku, ale Ze ten sen byl dost
divny. Tyto herecké akce nam poslouzi v kauzalité ve hie pozdéji.

Resim zde sérii zabéri, ktera pracuje kaskadovité a vaZe na sebe. Béhem této ¢asti sekvence
upozad’'ujeme vnitini hlas hrdinky a pfechdzime do monologu ucitele, ktery nam ujasni, Ze
se jedna o uméleckou Skolu, kde nejspis studujeme fotografii. Ze vzhledu studentt se nejspis
bude jednat o stfedni.

Hra klade diraz na herecké akce. Naptiklad u jednoduchého zvednuti tuzky ze zemé. Pozdéji
bude tato scéna repetitivni a jednoduché zvedani tuzky, které jsme uz diive vidé€li, stejné tak
jako Max, ktera je v pozadi na zabéru v neostrosti, ze se situace opakuje. Jak tuto hereckou
akci zaobalit do scény, aby byla vyraznd, avSak ne oci-bijici?

Zaprvé kladeni dirazu i na monolog ucitele a vnitini monolog Max, ktery se sinusoidné
prolina. My jako hra¢ zvedani tuzky budeme brat jako néco, co uz jsme vidéli, ale ne néco,
na co bychom se méli v tuto chvili soustfedit.
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Ptirovnal bych tuto situaci jako k poslechu pisni¢ky a sledovani videoklipu. Melodie je pro
nas vyrazngéjsi, stejné tak jako text v tu chvili. Pfi sledovani videoklipu k pisni, klip vnimame
periferng, protoze zminéna melodie a text je pro nas v tu chvili podstatnéjsi.

Zaroven nas rozptyluje i ucitel, ktery dominuje scén¢ svym pohybem mezi lavicemi a svym
proslovem. Na zabéru, ktery neni soucasti ukdzky, ale je t€sn¢ pred zabérem zvedani tuzky,
se ucitel ve vétsim celku zacina prochazet tftidou. Jak sami mtizete vidét na druhém obrazku,
stale ho pfipominame ve scéné jak zvukem, tak tim, Ze vejde do obrazu z leva.? 1t

These pieces of time can frame us

our sorrow; from light to s

(expozice pro hrace dulezitych motivl, zaobalena do herecké akce)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

3.2.5 Filmova osa — Pravidlo 180 stupii

Zajimava je zde obzvlasté prace s filmovou osou (pravidlem 180 stupnu). Pravidlo osy je
filmova pomtcka, kterd nas nuti k zachovani jednoty prostoru a zamezeni dezorientace
divédka v prostoru. Jedna se o pravidlo, které ustanovuje to, Ze pti rozhovoru dvou osob nebo
oc¢ividné vazbé dvou objektil na scéné by se neméla prekrocit kamerou (bodem, ze kterého
je scéna snimana) pomyslnd osa vedend mezi témito dvéma prvky.

Osu vsak mizeme prekrocit napiiklad tim, Ze jeden z prvkl (v nasem piipadé postava) osu
ptekroci a ustanovi osu novou nebo vede diiraz na jiny prvek scény.

V LifelsStrange se toto filmové pravidlo opakuje neustale. Je dulezité, aby scéna ne jenom
pusobila esteticky spravné, ale aby byla funkéni a hra¢ nebyl dezorientovany v prostoru.

V tomto ptipadé je osa vedena mezi Max v pozadi v neostrosti a tuzkou na zemi.

180 DEGREE RULE. https://thatthingwecallmediastudies.weebly.com/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny
na WWW: https://thatthingwecallmediastudies.weebly.com/home--class-work/180-degree-rule
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Osa neni pro celou dobu trvani scény stejnd a méni se v prabéhu scénografie nebo
dominujicimi prvky scény, na které autor klade diraz. Pfi zmén¢€ osy mezi novymi postavami
by méla kamera stale byt na strané osy minulé.'

3.2.6 Aplikace filmové scénografie

V naSem prvnim piipadé je osa vedena mezi zvedanim tuzky v prvnim plané a Max sedici v
neostrosti v plané tfetim.

Jefferson vchéazi do obrazu a zleva osu naruSuje. Ze staré osy je vytvofena osa nova mezi
Max a Jeffersonem, ktery vSak hned vzapéti se vzda své dominance, ptekroc¢i budouci osu
mezi blondynkou sedici v lavici za nim, aby odhalil hereckou akci, kdy pfeostfujeme na
blond’atou divku a divka hazi papirovou kouli. Jefferson osu piekracuje, protoze je to
filmové spravné, plisobi to pfirozené, nerusive a zaroven logicky, kdyz blondyna hodi kouli
po Kate, je to za Jeffersonovymi zady. (Zde se utvoii znovu nova osa mezi blondynou a
Kate.)

Muzete sledovat na ukazce. (zabér je navazujici na zabér zvedani tuzky ze zemé

"
|
-
ur glory and \
from colemto chiaroscuro..

(Jefferson pfekraéujci osu a exponujici blondynu, kterd vzapéti hodi kouli po Kate)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Nyni se osa nachazi mezi Kate a blondynou. Situace je takova, Ze vzéapéti vnimame
subjektivné z pohledu Max zabér over-the-shoulder na Kate, ktera schytava papirovou kouli.
Ptipominame Max, kterd je stale pfitomnd ve tfidé. V dalSim zabéru ukézeme detail na
papirovou kouli, kterou v interaktivni ¢asti mizeme prozkoumat. A zaroven stanovujeme
novou osu mezi Victorii a Max. Kamera znovu pieostii z Max ve tfetim plan€ na Victoriinu
ruku, ze které si miizeme odvodit, Ze je asi z bohatsi rodiny a archetypalné bude predstavovat
arogantni a sebestfedny charakter. Zaroven zazvoni telefon, ktery mé& Victorie u sebe na
lavici, coz je dal$i vyrazny prvek, ktery je zaobalen do déni kolem, ale je tak vyrazny, ze si
jej hra¢ zapamatuje, kdyz se tato pasaz bude opakovat.
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(Kate, na kterou leti papirova koule)

(ptesttizeni skrze detail papirové koule na Victoriinu ruku ovéSenou draz§imi hodinkami a
Sperky a drahy telefon, ktery po pfejeti do ostrosti zazvoni)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Po zazvonéni telefonu se vracime do zabéru, ktery je podle osy mezi Victorii a Max a
pohybem kamery ji pfekracujeme, abychom se dostali beze stfihu, do gameplayové Casti a

d¢j pozorovali ze tieti osoby.
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| didn't fall aslee at stre didn't feel like a [ didn’t fall'asle %’}/{Hr‘ didn’t fgel like a

(ReSeni presunu ze surové cutscény do herni ¢asti, pficemz kolem nas stale probiha
cutscéna, ale dostava se nam interakce a mizeme v cutscén¢ zkoumat okoli. Piekroceni
osy kamerovym pohybem a moZnost zkoumani okoli)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/
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3.2.7 Gameplay a spousténi cutscén

V gameplayové Casti ziskavame vEtsi interakei nad postavou. Stale se jedna o cutscénu, ale
uz muzeme interagovat s jednotlivymi pfedméty na lavici. Max vnitfnim hlasem nas s
kazdou rekvizitou seznami. Pfedstavi ndm fotku, kterou vyfotila, ke které¢ povi komentai:
,»Nechapu, zZe jsem ukazala tfidé, co jsem vyfotila." Z tohoto nam muze byt jasné, ze studuje
fotografii, moc si nevéii a je spiSe tiché povahy a ma vlastnosti, které byly popsany
podrobnéji v ¢asti prace, kde se je popsana nepiima kompozice postav (Kapitola 2.3.1.).
Nachazime se tedy stale v cutscéné a poslouchame zbytek hodiny, pfi¢emz dostdvame
prostor se otacet kolem sebe a zkoumat okoli. Hra si zakladd hodné na tom, ze nam dava
moznost zjiStovat herni redlie voliteln€. Znalosti z herniho svéta mizeme pak aplikovat ve
fazich rozhodovani a obCas ndm nepatrné zminky o okolnostech déjicich se kolem Max
mohou pomoci v rozhodovéni. Za ptredpokladu ze vSak okoli nezkouméte, vy ani vase
postava o tom nevi a nemtiZe tyto znalosti pouzivat ve sviij prospéch.

Navic tyto prvky slouzi jako skvélym pojitkem hrace a herniho universu spjatym i s tim, jak
postava uvazuje. Hru vypravi Max v realném case a sdéluje ndm kazdou interakci s
prostiedim své postoje skrze vnitini monolog, ktery slysi jenom hrac.

K obeznameni s hernim svétem muZze hra¢ nahlédnout i do Maxina deniku, kde si Max
zapisuje své poznamky o postavach a kdyz si neni jisty, tak se ujistit, ze opravdu postava je
tou, kterou se zda nebo zdali ni sdili Max nepfatelsky nebo ptatelsky vztah. P¥ipadné mize
také nahlédnout do minulosti nasi postavy a dozveédét se véci, které nejsou jasné z cutscén a
musi si o nich ptecist (napiiklad to, ze Max slavila osmnécté narozeniny nedavno. Rodice
ma v Seattlu a sama bydli na internat¢ stiedni Skoly Blackwell Academy ve mésté Arcadia
Bay.), vSe je vSak na hraci.

Svym zplisobem lze uvaZovat i o cutscéné jako takové, kdyZ nahlédneme do svého deniku.
Jednd se pouze o nepohyblivy obraz, ale v pfedchozi Teoretické Casti bylo feceno, Ze
cutscénou muze byt i obrazek nebo audio. Hra nam davd moznost interakce jen do té doby,
kdy nespustime dalsi cutscénu a pokud se jedna i obrazek nebo rovnou denik, hra¢ ma
moznost kdykoliv cutscénu ukoncit a pokracovat v gameplayi. Svym zpisobem muzeme
mluvit 1 o cutscéné pouze v audio formé, kdyz Max béhem gameplaye o néem zacne
vypravéet aneb ukdzka, kdyz sleduje plakat s pohieSovanou divkou. Ptiklad audio cutscény,
kdyz Max povi, ze ta holka vypada, Ze je pohfeSovana uz meésice.

DATE MISSING
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(obrazkova cutscéna s prohlizenim deniku nebo narazeni na letak s oznamenim
pohieSované divky, ke kterému se Max také vyjadii a seznami hrace s tim, co o tom vi...)

Zaverem, nez se analyza bude vénovat dalsi ¢asti hry, kterd se bude odehrdval na zdchodcich
a bude pro d¢j ve vSech péti epizodach velmi podstatna, bych shrnul zbytek scény ve tfidé
tim, co se déje pred zminovanou scénkou na toaletach.
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Cutscény pusobi i zde ve velmi poklidném tempu a tempo udava spise vnitini herecké akce.
Autofi i zde voli radsi vnitrozabérovou montaz pomoci Svenkli kamery nebo preostrovanim.
V této fazi hry je vybudovany mirny ptehled o postavach a ovladani hry. Hrac je obeznamen
s hlavni postavou a ma piedstavu, co od nasledujicich hodin hrani maze cekat.

Jsou vybudovany hacky a je definovano téma Life is Strange a ndznak Zanru, coz je akéni,
drama adventura se stylizaci interaktivniho filmu z béZznymi filmovymi prvky.

Art Designeti (Sebastien Gaillard, Sebastien Judit, William Beacham, Baptiste Moisan) maji
jasnou piedstavu o soudruznosti hry a budou se snazit udrzet celkovy dojem z hry jako
takovy tim, Ze nam predstavili poklidnou scénu ve Skole, ale ukézali ndm i samotné drama,
ak¢nost a mysti¢nost, kterou jsme mohli vidét ve snové sekvenci. Zbytek hernich scén bude
probihat ve stejném rytmu (Stejnd stylizace. Milniky volitelné i povinné, které nds obohati
znalostmi herniho svéta a zaroven spoustéce cutscén. PromysSlena scénografie, stejné tak
jako smysluplna kompozice scény a dodrzovani klasickych filmovych pravidel.)

V teoretické Casti je feCeno, Ze ve filmu feSime predevsim estetiCnost (vizual, temporytmus
atd.) a funk¢énost (jasné motivy, expozice postav, technické zaleZzitosti atd.). Zde ve hie
musime brat ohled i na to, Ze expozice zde neslouzi pouze k nastaveni atmosféry a
predstaveni hrdint, ale slouzi i jako tutorial pro hrace. Videohra musi byt dobie ovladatelna,
protoze u tohoto typu média pfibyva moznost interakce. Hra mizZe byt sebevic zajimava, ale
za predpokladu, Ze pro hrace bude Spatn¢ ovladatelna, je mozné, Ze jej odradi.

Proto je soucasti expozice i tutoridl, kde hra predstavi i ovladani. Ktera klavesa déla co? Jaké
ma hra¢ moznosti? A dal$i nezbytné véci, dulezité k tomu, aby se hra¢ ve videohte orientoval
a mohl se vénovat estetické strance véci.> 1113

3.2.8 Kauzalita a rozehrani pribéhovych linii

Expozice hry v§ak neni u konce a stale jsme se nedostali ke kauzalité zjisténi, Ze nase postava
umi vracet cas.

Po prozkoumani lavice mame moznost si udé¢lat selfie na polaroid, ktery nam leZi na lavici
(je to herni milnik, pfes ktery musime pfejit a hra nas jinak nepusti dal). V. moment¢, co si
Max udg¢la selfie, tak ucitel se ji dotaze, Ze kdo pouzil prvni slavny format selfie portrétu.
Nevime, tudiz ucitel krouti hlavou a kon¢i hodinu. Po skonceni hodiny mame vétsi moznost
interakce, a to i pohybu.

Ve tiidé€ jsou pfedméty, které pfi aktivaci spusti vnitini hlas Max, ktera sdéli postoj (audio
cutscénu). U ne¢kterych postav mame i moznosti rozhovoru, ktery mize byt volitelny i slouzit
jako spoustéc dalsi faze hry. Jeho nésledky v§ak mizou byt ve vysledku fatdlni a my méame
jako hra¢ moznost v rozhovoru odpovéd A-tym zplsobem, B-tym zplusobem...X-tym
zpisobem, anebo rozhovor vitbec neuskutecnit.

Ne vzdy vsSak to, co povime, ovlivni pribéh hry. Napftiklad pii prochdzeni tfidy méame
moznost aktivace rozhovoru s Kate, kterd place a z papirku, ktery ji trefil do hlavy béhem
hodiny, jsme se jako Max dozvédéli, Ze asi natocila ,,omylem" video, kde plisobi necudné,
to se rozkiiklo a ona je kvili toho ted’ smutna. Max také povi, ze Kate vypada dneska smutné,
tudiz hra¢ uskutecni rozhovor obeznamen s tim, co se asi stalo, kdyz tyto véci provede.

Zde se dostdvame uz na prvni rozcesti hry. Za ptedpokladu, Ze jsme divaci a sledujeme film,
tak je moznost pouze jedna. Vzhledem k tomu, Ze médme volnou ruku ve zkoumani svéta a
zjiStovani véci, mizeme jednani hrdiny ovlivnit.

V téchto piipadech se 1 bojime o sviij avatar, aby si neznepftatelil okoli a ddvame pozor, co
délame.
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Miuzeme si zde vSimnout, Ze rozhovor je s Kate stfizen taktéz filmové. Tudiz prohled a
protipohled v zévislosti na ose, ktera je mezi postavami. Pouzivame hodn¢ L-cuty a J-cuty,
aby stiih neptisobil pateticky a ddvame dliraz na emoci, abychom soucitil i s Kate, ktera lituje
toho, co se stalo. My jakozto citici bytost se ji pokousime rozveselit nebo piivést na jiné
myslenky.

(volitelny rozhovor s Kate)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Tento rozhovor je volitelny a mize nam dost pomoc v pozd¢jsi fazi hry, kdy Kate bude
vedét, Ze jsme se k ni 1 v téhle tézké Casti jejiho Zivota chovali hezky.

Nasleduje méné podstatny a taktéz volitelny rozhor s Jeffersonem, ktery nam nepatrné
naznaci, ze bychom méli zaéit brat Skolu vice vazné. Ten je zde proto, abychom ujasnily
charaktery postav, a navic prostfedek uzite¢ny v repetitivni ¢asti, poté co zjistime, Ze umime
vracet &as.?

3.2.9 Environmental Cutscéna

Max vchazi na chodbu. Nasleduje establishing shot v doprovodu dalSich zabért, které
podporuji zménu nalady. Max usoudi, Ze bude lepsi jit na zachod si oplachnout oblicej a
troSku se probrat. Toto rozhodnuti je logicky oSetfeno v piedchozich ¢astech hry (Spala v
hoding. Victorie ji poniZzila a ucitel si o ni mysli, ze kaSle na Skolu).

Zde se poprvé objevuje titulek produkce Square Enix jako soucasti mizanscény. Max si
nasadi sluchatko v uz§im zébéru, pficemz ruchy a ambient Skoly je utlumen (v pozadi
sly$ime netplnou repliku: She is so fucking shy!", coz naznacuje, ze skola neni uplné jeji
oblibené prostfedi. Replika je vSak utlumena hudbou, ktera se spusti do sluchatek a piisobi
nediegeticky, avsak je diegetickd). SlySime ji tak jako by ji slySela hrdinka ze sluchatek.
Max se nakloni nejisté¢ do chodby, pficemz kamera se zase dostava do polohy tieti osoby a
bez stiihu nas pousti ke gameplayi. Objevi se titulek LifelsStrange a titulkova sekvence
nabada dojmu, Ze je soucasti hry a plisobi pfirozené. Celd tato situace je oSetfena tim, Ze si
Max nasadi sluchatka a prochazi chodbou a dalo by se fict, Ze je v jiném svéte.
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EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Béhem enviromental cutscény, kdyz Max prochazi chodbou mame moznost prozkoumavat
dalsi objekty v prostfedi. Zaroven pii prochazena chodbou mame moznost ,,Look", coz je
spoustéc vnitiniho hlasu tykajiciho se postoje k véci, i u postav stojicich na chodb¢. Mizeme
se timto dozveédét 1 néco malo o postavach, které nejsou az tak pro dé¢j podstatné.

Jaky je ale rozdil mezi gameplayem a cutscénou jako takovou? Prosty. Jiz pfedem bylo
definovano, ze cutscéna se stdva cutscénou se v§im vSudy, kdyz spliiuje podminky jako
napiiklad nastaveni nalady, ukdzani nového prvku, ktery je pozdé¢ji dilezity. Expozice
prostiedi, charakterG atd... V tomto piipadé¢ prichod chodbou se stava cutscénou, kde
exponujeme dalsi prvky, nastavujeme nadladu, ukazujeme produkéni logo a jméno hry, ale
sami ji prochazime, ale pfitom jsme omezeni moznostmi, co postava miize délat. V naSem
ptipadé se miizeme ohlizet kolem sebe a jit chodbou, zatimco sledujeme déni kolem.
Cutscénou miize byt to, Ze sedime v lavici a cutscéna se odehrava kolem nas. Cutscénou
muze byt to, ze sedime v lavici a mizeme se otacet kolem sebe za pomoci mysi. Nebo
naptiklad celou cutscénou prochazet.

Samoziejmé stejné tak jako hra ma prvky filmu, tak v environmental cutscéné mame prvky
filmu i gameplaye, protoze stale hru ovladame a sami si urCujeme, jak bude cutscéna dlouha
podle toho, jak dlouho nase postava ptijde a jak moc bude nase postava zkoumat okoli.

fazi textu. Svym zptisobem je to gameplay uvniti cutscény, ale stale je to cutscéna, ktera je
filmové-herné zpracovana.

Nebo stejné tomu tak je i v cutscéné, kdy se bavime s Kate a rozhodujeme se, co ji povime.
Ve videohie pojem interakce znamena gameplaye a v cutscénach gameplay byt muze.
Gameplay znamena to, Ze jste hrac, nikoliv divak.

Mym zavérem, ktery je podpoten i ptikladem Max, kdyz prochéazi chodbou je to, Ze interakce
a cutscéna muze fungovat spolu a soucasné. Viz. priklad Max, kterd takovou cutscénou s

na$im interagovanim prochézi pomoci ma¢kani klaves a ota¢enim mysi.1t 13

Dana is.on'my floor, top. S’/‘ie 'Sgsuch an archetypal
gorgeous eheerleader.

(interakce v enviromental cutscéné na chodbg)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/



https://dont-nod.com/
https://dont-nod.com/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

3.3 Jednotna stylizace a komplexnost dila

V tivodu bylo feceno, Ze stejné tak jako o filmu nebo u hry, je dalezité, aby hra ptisobila jako
komplexni dilo a jednotné stylizaci. Zde je n¢kolik dikazl, ze hra predstavi stylizaci a drzi
se ji zbytek Casu, co hrac stravi hranim

3.3.1 Zména atmosféry

Hra diky tomu, Ze d¢j se odehrava na riznych lokalitach, tak bere ohled na to, aby byla kazda
lokalita svym zptsobem jedinecna nebo minimalné méla atmosféru, ktera je pro dané
vyznéni podstatna. V dalSich epizodach, kdyz Max cestuje do riznych realit se také pouziva
to, Ze lokace plisobi stejn¢, ale maji jiné barevny ton, aby se hrac orientoval v tom, ktera
lokace je kterd nebo minimaln¢ rozeznaval rozdily mezi tim, Ze toto neni realita, ve které byl
pred chvili.

Nase postava ptichazi ke dvefim toalet a spousti se cutscéna, kterd je milnikem pro postup
v ptibéhu, piicemz hudba utichd pomoci toho, Ze Max si sundava sluchatka v obraze.
Nastava série dalSich zabért vcetné v Cele s establishing shotem, ktery nam odkryva
prosttedi div€ich zachodkii. Zde si mizeme povSimnout, Ze tvlrci pouzivaji vyrazné
prechody mezi prostfedimi a tim davaji jasné najevo, ze se jedna o jinou scénu a jinou naladu.
Bourka (Tmavé - depresivni, bezmoc). Ttida (Svétla, Prosvicena - pocit bezpeci, spanek ve
skole), atd...

Vse je zdiraznéno i sundanim sluchatek a koncem pisnicky, kdyz Max ptichazi do jiné
mistnosti.

(pohled Max na nové prostiedi ->protipohled na velky celek, co Max vidi -> zabér, jak si
Max sundéava sluchatka a kon¢i tim hudbu pies zvukovy mistek)

Kamera jiz beze stfihu rotuje do pozice sledovani dé&je z tfeti osoby a pousti nds do
gameplaye ! 13
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3.3.2 Tvoreni domnének a otazek

Po expozici nové lokace mizeme prozkoumavat okoli, az do doby, nez aktivujeme dalsi
pribé¢hovy milnik, ktery spusti pfibéhovou cutscénu a to je ditvod, pro¢ Max pfisla na toalety.
Opléachnuti obliceje. Zaroveinl si mizeme v§imnout i detailu, coz je napis na sténé, kde stoji
Rachel Amber is a bitch. Rachel Amber je pohfeSovana divka. Nastava volna interpretace a
zapojeni hrace do déje otazkou: ,,Napsal to nékdo, kdo miize za zmizeni Rachel?*.
Podobnym zplisobem nam hra podstrkuje otazky, ze kterych si jako hra¢ délame zavéry. Nic
ale neni ud¢lano prvoplanové a vétSinou se jednd o faleSné motivy, které nds vedou ke
klamnym zavéram, kterych pak jako postava litujeme, Ze nam to nedoslo a bylo to o¢ividné.
Béhem toho, co si Max oplachne oblicej, si jesté pro jistotu zrekapituluje, co se dneska stalo
a vypichne dulezité body ptibéhu, co by mél hrac brat jako dualezité.

Max bere fotku, kterou jsme mohli vidét ve scéné ve tiidé doprovazenou komentarem:
,»Nechapu, Ze jsem ukazala téid¢, co jsem vyfotila” a zopakuje Jeffersonova slova, kdyz ji
naznacil, ze je flakac. Fotku trha.

Vzapéti zpatky pfi ndjezdu na jeji tvar zpozoruje motyla. Na této sérii zabér bych ukazal

praci autord s filmovou osou a tim, jak dva pojici prvky osy se navzijem kifzi. !t 13

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
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3.3.3 Pravidlo osy

Po detailu, na roztrhlou fotku se pfesouvame na detail, v némz dominuje Max. Z Max
pfeostiujeme na modrého motyla v pozadi. Zde si miizeme povSimnout filmové fesSené¢ho
ptipadu, kdy pocitame s pravidlem 180 stupiiti. Motyl pielétne z pres prvni plan, ve kterém
je Max a ptesune se na druhou stranu osy (Druhy a tfeti obraz). Motyl se dostava do prvniho
planu a taktéz prelétdva znovu osu mezi motylem a Max (Ctvrty a paty obraz). Vazba pohled
a protipohled funguje. Nyni bychom méli byt s kamerou na pravé strané od Max a stejné tak
1 cutscénu koncime, kdy nas hra znovu pousti do gameplaye (Sesty obraz). Zajimavé za
povs§imnuti je zde prace i s odrazem v zrcadle. 1
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3.3.4 Symbolismus

Autofi vytvorili symbol motyla druhu Morphodidius, ktery v Severni Americe viibec nezije.
Pochézi z Jizni Ameriky, tudiz dramaturgicky je to hloupost.

Sama Max ale v cutscéné zmini, Ze takového motyla nikdy nevidéla a pasobi zvlastng. Jako
by to byl ,.spirit“ coz v piekladu by znamenalo asi duSe. Vzhledem k tomu, ze hra nas
pfipravi na nadpfirozeno a mysticno uz predtim, tak je to v poradku. V nasem piipadé se
setkdvame s touto vyraznou barvou v cutscénach nekolikrat. Nejvyraznéji asi u Chloeinych
vyraznych vlast a o¢i, coz je druha nasSe hlavni protagonistka a zaroven divka okolo, které
se cely ptibeh toci.

Myslim si, Ze vice oc¢ividné autofi kompozici uz nastavit nemohli, aby bylo jasné, Zze motyl
symbolizuje Chloe.

Dalsim divodem, pro¢ pravé motyl, tak je divod samotné tématiky filmu, a to téma
cestovani ¢asem a zaroveil Motyliho efektu, ktery pravi, Ze i mala véc v minulosti miize mit
velké nasledky v budoucnosti. Tim hraci 1 naznacuje, Ze pfi rozhodovéani by mél zvazit i
minulost za pfedpokladu, ze by se pokusil néco zménit nebo by jeho rozhodovani pifimo
ovliviiovalo ¢asovou linii udalosti.

Thatsmy fami I' notyme.

(Stejna barva motyla a Chloeinych vlasi, které symbolizuji jejiho ducha)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
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Stejné tak je tomu se symbolismem Max. Casto se stavé, Ze v souasti scenérie, kterou vidi
Max, jsou srnky. Obcas by hra jako by naznacovala, Ze ty srny vidi akorat Max. Stejné tak
jako srnu ma i na triku. D4 se fict, Ze ,,spirit animal" u Max je brana srnka. Kvili jeji povahy
a spojenim s dal$i postavou Rachel Amber (pohfeSovana divka).

Cela scéna na zachodcich konci tak, Zze Chloe, kterd vkroc¢i do mistnosti po Nathanovi, aniz
by si Max n¢kdo vSimnul, protoze Max je schovana za rohem, kde si fotila motyla a
vzhledem k povaze nasi postavy se Max boji a schovava se.

Jednoduché expozice pfibéhu v pfibéhu. Chloe (divka s modrymi vlasy) ma problémy s
pen¢zi. Nathan (postava nalevo), nervak v Cervené bund€ opirajici se o umyvadlo ztrati
trp€livost béhem drzych poznamek Chloe a v amoku vytahuje pistoli. Expozice motivu jako
pistole.

Zde gi ukazeme piiklad, jak videohra pracuje s budovanim zdbérové fady dramatickych
scén.> 1!
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3.4 Budovani dramatickych scén

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

V prvnim zabéru exponujeme Nathana, ktery ztraci trpélivost a drzi zbran. Zbran je v
neostrosti a v ostrosti je jeho oblicej, kviili emoci. Nasledn€ ukdzeme subjektivni zabér, na
koho zbrai mifi, a ujasnime si postaveni v situaci obou dvou postav. Jdeme do dvoj-
polodetailu kvili zvyraznéni toho, Ze Chloe pifeSel usmév a zdiraznéni jeji nevyhodné
pozice.

Ve ¢tvrtém zabéru pripomindme Max, ktera celou situaci sleduje z ukrytu a Ze je pofad na
misté. V patém zabéru uréime vzdalenost mezi Max a zbylymi dvéma postavami. Vracime
se zp&t ke Chloe a k Nathanovi, ktery ma stale pfiloZenou zbran u bficha Chloe. Nésleduje
vystiel a vysledek scény, ke kterému jsme celou dobu spéli a kvili kterého byla scéna
vytvorena.

Muzeme o této sérii Sesti zabérd mluvit i jako o trojaktové struktuie. Expozice situace
(Zbraii, Nathan ve vyhodnéjsi pozici), Konfrontace (Chloe je ohroZena na zivoté, prosi, aby
dal zbran pry¢. Max piihlizi), Rozuzleni (Vystiel, Chloe je zastielena).

Pti vystielu Max zasahuje a cely ¢as se zpomali. Ve stresu a v navalu adrenalinu postava,
ktera je svédkem vrazdy, vyskoci a pfirozené se snaZi situaci zamezit. Je vSak pozdé a Chloe
ve zpomalenych zabérech pada mrtva k zemi, pficemz se zméni sound design a exponujeme
zndmy zvukovy motiv pouzivany v pozd¢jsi fazi hry (piskot a zaléhani v uSich).

Cas se zpomaluje a Max se probouzi znovu ve tiidé v &ase, kdy se probudila po snu, ve
kterém na ni spadl majak.*

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/
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3.5 Repetitivni déj jinak

Jsme svédky stejnych udalosti, které se dély po prvnim probuzeni. Série podobnych
zabérovych fad, véetné Establishing shotu, ktery ndm ujasni, Ze jsem ve tiid€ zpatky. Max
zacCina upozoriiovat na beaty svym vnitinim hlasem jako zvednuti tuzky, hozeni papirové
koule a zvoniciho telefonu. Pti zvonéni telefonu se Max lekne a omylem si shodi polaroid a
rozbije ho, ktery méla na lavici a v tvodni scéné si s nim udélala selfie. O tom, ze jsme se
vratili zpatky v Case, nas ujisti i hodiny, které byly odhaleny i v pfedeslé scéné ve t¥id¢€ s tim
rozdilem, ze jsou akorat jinak nakomponované, abychom vid¢li 1 v neostrosti tfidu.

sheld Upkmy band.. and then | was back here,

(hodiny v prvni scéné ve tfid¢) (hodiny v druhé scéné ve tfid¢)
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Max si neni jistd a vzhledem k tomu, Ze se ji tento den stalo uz dost podivnosti, tak se pokusi
vratit ¢as. Hraci zde do gameplaye ptibyde novy prvek, a to vraceni casu.

Muze tesit dialogy s postavami tim, ze se vrati do bodu, nez se s nimi zacal bavit a bud’ se s
nimi nebavi vitbec anebo akorat voli jiné moznosti. To stejné plati i u pfedchézeni situaci,
které jsou nechténé v ptibchu.

Max se rozhodné vratit Cas a jeji polaroid se nerozbije. Zkusi si udélat selfie, aby si ovéfila,
zZe se jedna o tu stejnou situaci, jako predtim a ceka, az se ji ucitel zepta na otazku, kdo udélal
prvni selfie portrét. VEtSina z hracu si to nezapamatuje a stejné ani tak Max si to v tu chvili
nepamatuje, protoze na to nebrala ohled. Max si ale uvédomi, ze jestli se vratila v Case, tak
muze zachranit divku na zachodcich, protoze vi, co se stane. Mlze ji varovat.

Zepta se, zda-li miize jit na toaletu, ale ucitel to bere jako vymluvu, aby nemusela byt na
jeho hodiné a povi ji, Ze musi vydrZzet do konce hodiny. Nasledné v interaktivni ¢ésti vraci
cas. Déla si selfie. Odpovida spravné na otazku a ucitel vyplni zbytek hodiny monologem
navazujicim na to, co pravi naSe hlavni postava. Zvoni na konec hodiny.

Za predpokladu, ze by se jednalo o film, a ne o videohru, v jejiz ¢asti jsme potiebovali praveé
ukézat hraci v tutoridlu, Ze miiZze vracet ¢as. Tato scéna by zde nejspiS ani nebyla, protoze
by postradala dramaturgicky vyznam. Vzhledem k tomu, ale Ze se jednd o hru, bylo zapotiebi
zde tento prvek zakomponovat, aby hra¢ byl obeznamen s novou schopnosti.

Zde nastava uz dalsi ptipad zapojeni hrace do déje. Naptiklad pii mluveni k postavam. V
prvni scéné ve tfid¢, jsme utéSovali Kate a pokud to neudélame i ted’, hra bude poditat s tim,
Ze se to nestalo.

Life is Strange jsou skvéle vybudovany tyto fetézce, a i vzhledem k tomu, ze nudnéjsi pasaze,
co uz jsme od postav slyseli jsou dlouhé¢, hra nam nabizi je pieskocit za predpokladu, Ze je
nechceme slySet znovu.

V teoretické Casti jsem se vénoval tomu, ze Petr Pekar (cinematic leader z WarHorse) mluvil
0 tom, Ze cutscény musime vnimat jako soudruznost vuci celé hie. Pokud mame pomale;jsi
gameplay, kde s postavou jdeme del$i dobu po chodbé a gameplay je mélo akéni, musime
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proto i uzpusobit stiih cutscén. Proto vétSinou zatim jsme fesili montaz cutscén zptisobem
vnitrozabérovym stithem (pfeostfenim, Svenkem, zménou kompozice).

Nastava vSak konec expozi¢ni ¢asti Life is Strange a i samotnd expozice muize mit
trojaktovou strukturu v ramci vétSiho celku. Tudiz rozdélme si expozici do tii ¢asti, a to do
expozice, konfrontace a rozuzleni. % 1!

3.6 ReSeni trojaktové struktury v ramci expozice

Three-Act Structure

Climax of
Midpoint Act Two
Climax of (a big twist) Dissster
Act One
Second
Inciting  Thoughts
Incident - 3 )
% )
Eod
Act One Act Two Act Three
(set up) (confrontation) (resolution)

http://www.raindance.org/wp-content/uploads/Three-Act-Structure-780x400 jpg  (2013)

STORY: 3-ACT STRUCTURE. https://joshuaabbottsite.wordpress.com/ [online]. [cit. 2.6.2020]. Dostupny
na WWW: https://joshuaabbottsite.wordpress.com/2016/06/16/story-3-act-structure-screen-studies-blog-
3/

Trojaktova struktura je vzorec pro vytvofeni klasického amerického i evropského filmu.
Field ve své knize (FIELD, Syd. Screenplay. New York, NY: MJF Books, 1998. ISBN
156731239X.) dokazuje, ze kazdy film ma tii akty a dva body zvratu, které déli od sebe tyto
tf1 akty.

Tyto akty se jmenuji Expozice, Konfrontace a Rozzuzleni. Ve vychazi z Aristotelovy teorie,
Ze vSe ma zacatek, prostfedek a konec. Tyto tii1 akty by mély byt ve vzajemné poméru 1:2:1.
V ramci mého vyzkumu jsem se pokousel analyzovat ¢as straveny hranim a zjistil jsem, Ze
tento pomér téchto tii ¢asti je zde 2:2:1 kvili toho, Ze hra¢ zde ma moznost zkoumat okoli a
bavit se s NPCs.

Expozici je zde brana jako nastaveni tématu, hacku, sezndmeni s hlavni hrdinkou, ostatnimi
charaktery a hernim svétem. Expozice expozice kon¢i v momenté, kdy Max vchazi na
zachody a vidi motyla. (12 minut hrani)

Konfrontace. Konfrontace Max a motyla a mySlenky, Ze motyl je né¢im paranormalnim.
Stanoven problémem. Ohrozeni zivota Chloe. Midpoint - setkani dvou linii, a to Maxina
svéta a svéta kolem ni, kdy je nevyhnutelné, aby zacala svét kolem sebe fesit také. (Zmeéna
oproti nasazovani sluchatek na usi a ignorace okoli v cutscéné, kdy prochazi chodbou).
Probuzeni. Darkest point-snaha zachranit divku, pfi¢emz ji ucitel nechce pustit. Sama je
zmatena a nevi, co se kolem ni dé&je. (14 minut hrani) 2 1
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3.6.1 Rozzuzleni Expozi¢ni ¢asti pribéhu (7 minut hrani)

Max sprintem dobihd na toalety, pfi¢emz béh po chodbé je feSeny stejné jako posledné s tim
rozdilem, Ze hra ndm povi, ze tlaCitkem shift mizeme béhat. VSe v rdmci tutoridlu a zaroven
zrychleni tempa.

Nasleduje rychly stfih, co se déje na toaleté. Zde jsme si rychly stith mohli dovolit kvili
rychlejsi gameplayové ¢asti a ne toho, Ze jsme pomalu prochéazeli chodbou a zkoumali okoli.
Porovnal jsem zabérovou fadu, kterd se 1isi slozeni zabéru 1 jejich délkou. Mohli jsme si
dovolit vynechat klicovy celek, protoze jako hra¢ uz jsme s realiemi kolem obeznameni.
Max povi svym vnitinim hlasem: ,,Ud¢lej vSe, co jsi ud¢lala predtim." Vime tedy, Ze vSe
bude stejné.

Akce je stfizena nekontinualné€, kde jsou vypichnuty akorat dilezité body, které se udaly,
taktéz hlavni hrdinka povi, Ze déla jenom to stejné, co udélala predtim. Rychlejsi tempo je
na misté kvili drzeni dramatu a pozornosti hrace.

Stiih je rychlejsi, ale stale zde dodrzujeme ponéti o filmové ose a vazb¢ zabéri. Orientace v
prostoru funguje, pficemz sp&jeme do vyvrcholeni, a to je otazka ,,Podafi se Max Chloe
zachranit?". (Mlzeme si i pov§imnout modrého naramku na ruce Max, coz naznacuje Spojeni
s Chloe a to, Ze je pro nas dulezita v pfibéhu. Stejny princip jako na zacatku s majakem. Tato
drobnost podprahove nuti hrace, aby konal. Musime ji zachranit.

(nova zabérova sekvence na zachodcich)
EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
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Sekvence je ukon¢ena bleskem z polaroidu, ktery zatmavi na dvé vtefiny obrazovku a znaci
konec repetitivni ¢asti, kterou tvirci pojali rychlejsi tempem.

Max se rozhodne spustit pozarni alarm, cudlik, ktery je exponovany jiz v pfedchozi navstéve
na toaleté.

Nasim tkolem je stihnout vyfesit puzzle v podobé¢ spusténi pozarniho poplachu diiv, nez je
Chloe zabita. Kdyz to nestihneme, nic se nedéje. Hra se pii vystielu zastavi a my mizZeme
vratit o kousek zpatky cas a pokracovat v hledani odpovédi, aniz bychom museli nacist
zachytnou pozici ve hie nebo se nam objevila obrazovka s napisem ,,Hra skoncila".
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Po spusténi poplachu se Nathan leka a Chloe se chopi prilezitosti. Kopne Nathana do
rozkroku a utikd dvefmi. Nathan vzapéti utiké taky a Max ma mozno utéct taky aneb druhy
bod zvratu.

Skola uz je vyklizena a na chodbé odchytne Max sekuritak David, ktery ma podezieni, Ze
Max spustila pozarni poplach a je exponovan jako negativni postava s armadnimi rysy. Hra
nuti hrac¢e mit k této postavé odpor a rozhodovat se tak, aby Davidovi $kodila. Tato postava
je vsak nejvic kladna z vedlejSich charaktert, co se ve hie nachdzeji. Vétsin€ hraci to dojde
ale az ve Ctvrté epizodé, a to uz je pozd¢ diky faleSnym motiviim, které hra hraci ptedhazuji,
ze David je zaporna postava.

Jedna se o ukédzkovy ptiklad toho, co se stane, kdyz Max nevnima déni kolem a
neprozkoumava detaily, které jsou Casto ne snadno ukryty v hernim svéte.

(exponovani kladné postavy negativnim dojmem, avSak upozadénymi dobrymi umysly)

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Cutscéna se blizi ke konci expozice a v neposledni fadé mame moznost konfrontovat feditele
a fict mu o tom, co se stalo na zachodcich.' 3

3.6.2 Hlubsi dopad v rozhodovani

Dalo by se fict, ze vSechno do tohoto momentu bylo vybudovano pro tento moment. Hra¢ je
nyni sezndmen s vétSinou mechaniky hrani, stejné tak s hernim svétem a vztahy mezi
postavami. Nyni je na ¢ase se rozhodnou v zavislosti na tom, co vidél.

Zde se dostavame do bézného bodu interaktivniho filmu. Mame své pro a proti pro obé
moznosti, na jedné strané vSak diivody, proc se tak rozhodnout, pfevazuji podle toho, jak byl
hrac v predeslié ¢asti vSimavy.

Max ma moznost fict pravdu nebo fict, Ze byla na zachodcich z divodu damskych problémi.
Zde hrac zafind uvazovat uz o nasledcich, které mohou mit hlubsi dopad a sdm si je zacCina
uvédomovat.

Co by se mohlo stat, kdyby Max fekla, ze Nathan chtél zabit Chloe a zabil by ji, kdyby
nebylo ji?
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Nastala by situace, Ze to je absurdni. Navic feditel vnima Prescottovu (Nathanova rodina)
rodinu jako mecenase Skoly a je to zadvazné obvinéni a dost to miize skole uskodit. Vzhledem
k tomu, Ze nejsou dikazy, Nathan se z toho mize vymluvit a nasledné se dozvedét nejen
diky tediteli, ale 1 kviili fotce, kterou Max roztrhla a nechala na zachodcich, Ze ho préskla a
vyrazng ji uskodit.

Co by se ale mohlo stat, kdyby Max netekla, co vidéla?

Nastala by situace, e by Reditel mé& podezieni, e néco zapirad a mléi o nééem. Zarovei by
si fekl, ze je blbost, aby fesila ddmské problémy tak dlouho béhem pozarniho poplachu.
Navic tak by se Nathan mohl dostat k dal$im lidem, a hlavné ke Chloe a ublizit ji. Zaroven
by mohl ohrozit i Max, kdyby zjistil, Ze byla schovana a vSe vid¢la, jak mava na nékoho se
zbrani na $kolni pide¢. Je to vSak mensi riziko, nez kdyby ho praskla a vedeni $koly by sneslo
obvinéni na Nathana. Tedy pokud vubec, kdyby se nebalo, Ze si pokazi vztahy s rodinou
Prescottli a Nathana napomenou s tim, ze povi, kdo na néj obvinéni snesl.

REPORT NATHAN  (GXYWRIBE e RO
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Hra nam preklada nelehkd rozhodnuti, které jsou exponovany tak, ze neni lehké se
rozhodnout. Prakticky volite vZdy to lepsi zlo s tim, jak moc jste obeznameni s hernim
sveétem. Kazdé rozhodnuti ma své nasledky, které po ¢as hrani budete muset snaset a hrat s
védomim, Ze jste se rozhodli Spatné.

U nékterych situaci (ptiklad feditele a nahlaSeni Nathana) se vSak miizeme vratit zpatky v
Case a v zavislosti reakce osoby, se kterou mluvime situaci piehodnotit a rozhodnout se jinak.
V nékterych situacich se vSak vratit nemtizeme a hra ndm da jen omezenou dobu v tade¢
nékolika sekund slouZici spiSe k precteni moZznosti, jaké vychodiska rozhodnuti ndm hra
nabizi... 113

3.6.3 Konec expozice a tutorialu

Timto kon¢i ¢ast expozice a zaroven i tutoriald, ktery byva nedilnou soucasti kazdé videohry.
Je dulezité, a zejména u videoher, aby hra neptisobila pouze esteticky spravné a cutscény
zde byly stfizené podle béznych filmovych pravidel, nerusive, tempo-rytmicky komplexné,
ale hlavni podminkou dobr¢ hry je 1 skvélé hracské prostiedi a ovladani. KdyZz hra bude mit
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skvély ptibéh, ale nebude nés bavit nebo ovladani bude zI¢é, bude to plisobit stejné tak Spatné
jako zl¢é cutscény nebo Spatny ptib¢h.

S expozi¢ni ¢asti souvisi 1 seznameni hrace s tutoridlem. Jak se hra ovlada? Co mame jako
hrac¢i moznost délat a jak se ve hie pohybovat. Poslednim rozhodnutim, zdali oznamime
fediteli, co jsme vidé€li na zachodcich, kon¢i i tutorial.

Herni femeslo spojuje filmovou tvorbu a aplikuje ji do interaktivniho svéta. Proto vétSinou
herni vyvojaiské firmy si vyhledavaji tviirce cutscén byvalé studenty filmu nebo lidi, co
maji pro film cit.

3.7 Zboreni, potvrzeni motivu a faleSné motivy

Vsechny motivy v prib&hu analyzy se nadale vyvijeji a v pribéhu déje s nimi pracujeme.
Naptiklad, kdyz je diive popsano, Ze pracujeme s tim, zZe hra nabidne hraci styl gameplaye
a cutscén, ale muze tyto styly, které diive hra predstavila, bez vystrahy, v§ak odivodnéné
zrusit.

Naptiklad koncem druhé epizody Life is Strange pocitame s tim, Ze vSechny rozhodnuti
muizeme vratit v zavislosti reakce, ktera se nam dostane od NPC nebo ze situace vyplyne. A
to napiiklad...

3.7.1 Zboreni motivi ve vedlejsi déjové lince s Kate

D¢j spéje kuptedu a vedlejsi déjova linka s Kate (smutna divka ve tfidé, kterd natocila porno)
je ¢im dal tim vice cilem Sikany az do bodu, kdy se rozhodne skoncovat se Zivotem.

Max pfichazi praveé véas k budove internatu, ze kterého se Kate chysta skocit. Snazi se stale
vratit Cas, aby stihla pfibéhnout na stfechu (soucast gameplaye, kdy hra¢ usiluje o rychly
pfesun na stiechu, aby Kate zachranil). Je to vSak patetické a hracova snaha je nemozna,
tudiz vraceni Casu, hra hra¢e necha tiikrat zkusit a poté hra povi, Ze Max rozbila Cas
neustalymi pokusy vratit as zpatky a ¢as se zasekl tésn€ pied momentem skoku Kate.

My mame dostatek ¢asu se dostat na stfechu a po rozbéhnuti ¢asu znovu se Max spusti krev
z nosu. Zkousi vratit ¢as o kousek zpatky, jenze kvuli ptetizeni zastaveni celého vesmiru to
nedokéze.

Tim ndm d4 hra najevo, Ze doposud jsme méli vicero pokusil na feSeni situaci, ale vzhledem
k tomu, Ze vesmir vezme schopnosti Max a udéla z ni normalniho ¢lovéka, mame jen jeden
pokus se rozhodovat, co ji povime a pokusit se ji presvédcit o tom, Ze smrt neni feSeni.
Divaktv mozek je nastaveny pti sledovani filmu, ale z hlediska vedeni divaka a jeho soucitu
k tomu, aby nam hrdina byl sympaticky, bychom mu méli néco vzit a nechat divaka soucitit
s nékym slabsim (v nasem ptipad¢ Max, kterd je nyni Gpln€ bezmocnd). Je to jedno z feseni.
V teoretické ¢asti byla popsdna postava Captain Marvel, ktery plisobi nesympaticky a
psychicky se nikam v prabéhu celého filmu neposune. U stejné produkcni spolecnosti
Marvel se da rozebrat postava Thora z filmu Thor.

Thorovi vezme schopnosti Odin, kvili jeho aroganci a Thor musi projit svym vnitinim
vyvojem charakteru, aby schopnosti ziskal zpatky, pficemz se z n¢j stane smrtelnik. Ve
zkratce feceno. Divakovi je Thora lito, protoZze na§ mozek je nastaveny soucitit se slabSimi
nebo s lidmi v nevyhodné pozici. 2
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Stejny zpisob tvorby sympatii je také pouzity ve hie Assassin’s Creed 1 (2007), kdy Altair
(postava, za kterou hrajeme) je ndm exponovana jako arogantni, nesympaticka a jeho
rozhodovani je iracionalni. Coz vede k tomu, ze Altair nevédomky kompromituje bratrstvo
a spousty jeho bratrt prichazi o zivot.

Altair byl velmistrem a hodnosti srovnatelnou s velitelem bratrstva Al-Mualinem, ale kvuli
nerozvaznému chovani a ukvapenym zavérim je degradovan do fadu ucné. Jsou mu
odebrany vSechny zbrané a vétSinu schopnosti, co pouzival v prvni kapitole pouzivat
nemuze. Musi se poucit ze svych chyb a své chyby od¢init sluzbami a hodnost velmistra si
chovat vice méné jako citici smysluplny postava.

Zaroven hra Assassin’s Creed zajimavé ukdze hraci pokrocily gameplay, zbrané a techniky
boje, které diky delSimu hrani mize hra¢ mit a lapi ho (pfedstavi mu tutorial 1 v pozd¢&jsi fazi
hry uz na zacatku).

Vzhledem k tomu, ze Max je nyni bez schopnosti. Hra¢ bere své rozhodnuti vice fatalngji
vzhledem k tomu, Ze ¢as nemiize vratit zpatky. Pokud hra¢ nezkouma herni svét, nedozvi se
o vztazich Kate se svou rodinou, pifi rozhodovani nebude védét co fict, v dialogovych
moznostech.

Kate: ,,Nikomu uz na m¢ nesejde. Nikomu uz na mé nezélezi a vSichni mi akorat ublizuji..."
Nase moznosti:

A) ,,Mas3 pieci tvou mamu." (Matka ji bere jako nezboznou kurvu)

B) ,,Tvému otci na tob¢ zalezi."(Jediny ¢lovek, ktery se o Kate stara a piSe ji dopisy na
internat. Od jeji matky se odstéhoval)

C) ,,A co tvoje mladsi sestry?" (Sestry nema. Ma bratra)

D) ,,Mi na tob¢ zalezi." (Mozné s podminkou, Ze ji pfedtim celou dobu upfednostiiujeme a
chovame se k ni hezky)

Vse je jenom na hrac¢i, jak je s témito skuteCnostmi  obeznameny.

3.7.2 Potvrzeni motivi v hlavni déjové lince —Zachrana Arcadia Bay

Vzhledem k tomu, Ze hra v expozici nam naznaci téma a exponuje nam hra¢sky hacek, na
ktery se chytame, hra musi sveé ptibéhy 1 uzaviit.
Dtive jsem zminil o Life is Strange, Ze videohra funguje jako socialni experiment. Necha
nds uvazovat o nasledcich, které mohou nastat. Pfehodnocovat pro a proti v situacich
rozhodovani. Zaroven jako zajimavy prvek tohoto socidlniho experimentu povazuji to, Ze
hra na konci kazdé epizody, nam procentualné ukaze rozhodovani jednotlivych hraci béhem
hry.

Ptikladem je 1 to, kdy cely Cas straveny ve svété jako Max Caulfield, je nam ptedhazovana
uz od prvni scény samotnd zk4za Arcadia Bay (scéna, kdy se Max probouzi v bouice).
Zaroven hned v nasledujicich scénach usilujeme o zachranu Zivota Chloe Price, u které se
nasledné prokaZze Ze je naSe kamaradka z détstvi a v piibéhu sehraje obrovskou roli.

At uz se jedna o plakaty na Skolni chodbé&, kde je napsany bez kontextu napis Save the
Arcadia Bay, snéZeni v Cervenci, mrtvé velryby na pobiezi nebo dalsi véci nutici hrace k
tomu, aby se rozhodl na konci hry zachranit Arcadia Bay tim, Ze se vrati v Case skrze fotku
motyla, kterou vyfotila Max na zacatku hry a zaroven do situace, kdy byla Chloe zastielena.
Scénu odehraje zptisobem tim, ze cela akce se odehrava v nestithaném zabéru. Sledujeme
Max poslouchajici rozhovor Chloe a Nathana pfed tim, nez je zastfelena, aniZ by mohla
zasahnout. Absolutni bezmoc, kdy postava sice miize, ale my jako hra¢ nesmime zasahnout,
abychom nespustili znovu udalosti vedouci ke zniceni Arcadia Bay. Zaroven sledujeme
odlétajici motyla, coz symbolizuje dusi Chloe. PovSimnéme si 1 ndramku na Maxiné ruce,
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coz je darek od Chloe, ktery ma z détstvi a je exponovan také na zacatku pribéhu. DalSim
zajimavym piikladem toho, jak hra pracuje s faleSnymi motivy je ten, Ze Nathan je
antihrdina, ale prokazuje soucit. Nathan ve vysledku je jenom loutka, které je ovliviiovana
postavou archetypalné vytvorenou podle stinového nepfitele, ktery je v piibéhu to nejvétsi
zlo, a pfitom je exponovan jako kladna sympaticka postava a tou je nas ucitel, pan Jefferson.

EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

Kamera z mrtvé Chloe ptejizdi na Max a udava prostor a fika o Max, o nas, Ze jsme nechali
nasi kamaradku na pospas. Zaroven ukazuje znovu situaci, kterou slySela uz n¢kolikrat a
musi si ji poslechnout naposled. Bohuzel v tomto ptipad¢ s védomim, Ze nesmi zasahnout.

Dale piechazi cutscéna v podobé fotek ve srovnani realit, které nastaly po smrti Chloe a
ukéaze nam vSechny hezké chvilky, které jsme s Chloe zazili a co se stalo poté. Podobny styl
srovnani miZeme znat napfiklad z trilogie filmt Osudovy dotek (2004), kde autofi pro
ukazani zmén pouzivaji podobny styl.!!
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EPISODE 1-5, Life Is Strange. Dontnod Entertainment [online]. [cit. 3.6.2020]. Dostupny na WWW:
https://dont-nod.com/

3.7.3Potvrzeni motivii v hlavni déjové lince — Zachrana Chloe

Vzhledem k tomu, zZe hra mé dva konce, ke kterym v jakémkoliv pfipad¢ nasem rozhodovani
ve hie spéjeme, tak se tu skytd pro hrace jesté¢ moznost zdchrany Chloe. Dlivody toho, pro¢
se hra¢ mize tak rozhodnout je ten, ze Chloe je nase kamaradka z détstvi, se kterou si jako
s jednou z méla rozumime. Hra je dost depresivni a jediné svétlé momenty zaZivame s Chloe.
S ni kone¢né zazivame zivot. Navic je tu moznost “Max sdili vice nez pratelstvi s Chloe”,
ale pouze v pfipadé, Ze se pro tuto volbu nerozhodneme. Hra exponuje Chloe jako nejlepsi
kamaradku, bez které si Max zivot nedokaze piedstavit. V paté epizodé¢ Life is Strange, ktera
se odehrava v rozbitém Case, svéty jsou zde spise iraciondlni, surrealistické a halucinogenni,
je nadm vse rekapitulovano a predhazovany moznosti, co mize nastat. Hra porovnava smrt
”velkého” jednotlivee proti smrti “malych” postav, kterych je mnoho. Zde se dostavame zase
do stadia socialniho experimentu.

U filmi s podobnymi konci, které jsou spiSe useknuté a my naptiklad nevime, jestli nas
hlavni hrdina zemfel nebo situaci ptezil a my si mame podle voditek domyslet, zdali hrdina
piezil (dohledat nazev filmu), ndm toto provedeni skytd mozZnost tuto situaci 1 vidét, podle
toho, co uzname za spravné.

Navic je tu ta moznost, ze s postavou Chloe Price jako Max Caulfield stravime nespocet
hodin hrani a vybudujeme si k ni vztah i jako hra¢. Poté uZ to neni tak Uplné jedno, jak
postava dopadne.!!

3.7.4 FaleSny motiv

Hra pracuje s falesnymi motivy védomé¢. To hlavné u postav, se kterymi sdilime piib¢h. Asi
nejveétsim piikladem je to, ze pfibéh nam ukazuje mozné “zla” a hrozby a neustale se je snazi
piekonavat. Exponujeme postavu sekuritdka Davida. David je pfedveden jako zly, tyran
diky nasemu uz prvnimu setkani na skolni chodb¢. Je to nevlastni otec Chloe, ktery podle
Chloe ji tyra, ale to je falesn€ vyvolany pocit tim, ze hra komparuje vztah Chloe k jejimu
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pravému otci Williamovi, ktery zemiel pfi autonehod¢. Zde je David i vystavén archetypalné
jako nevlastni rodic.

Tak stejné i vztah k Max k otci od Chloe za doby, kdy byly jest¢ déti. Obrazy maji piijemné
teplé barvy, Casto v nich dominuje denni svétlo a pfijemnéd nalada, kdezto v obrazech
konfrontace Chloe S Davidem jsou barvy spise ponuré.
Nakonec se dozvidame, ze David je spravny chlap, ktery by pro ochranu Chloe i Max polozil
vlastni zivot. Chce vychovat z Chloe silnou osobnost a jediné, co by byl rad, bylo to, aby ho
m¢éla rada alespon stejné tak jako Williama, ne-li vice. Snazi se, ale moc mu to nejde.
Jefferson je exponovan jako kladna sympatické postava, ale v prubéhu hry se dozvime, ze
vSe zI¢, co se odehralo v ptibeéhu a nemiize za to paranormalni déni, ma na svédomi on.
Zmizeni Rachel Amber (divka z plakatt), jeji smrt, smrt Chloe, v jednom z vesmird. Smrt
Davida, kdyZ se nds snazi zachranit. Zdrogovani Kate a natoceni videa, kvuli kterého je
moznost, ze Kate spachd sebevrazdu a spoustu dal§iho. Ne-li ohrozeni naseho zivota.
Vzhledem k t€émto okolnostem hra¢ mitize svych rozhodovani litovat a nejednat s chladnou
hlavou a zaujatym postojem. Co je vSak krasné, ze hra ho nuti jednat bezmyslenkovité z
pohledu Max. >

3.8 Shrnuti rozdilu filmového Femesla a herni tvorby

Filmova a tvorba herni mé spousty spolecného a dalo by se fict, Ze tvorba cutscén se vyvinula
z filmu a jeho pravidel. Jak pro film a herni cutscénu plati také, ne jenom aby pusobila
esteticky spravné, ale aby byla hlavné funkéni. V prostoru v cutscéné se musi hrac orientovat
stejné dobte jako ve filmu a prostfedi nesmi plsobit rusiveé, aby si hra¢ vychutnal praveé
estetickou stranku hry.

Co se tyCe rozdilt, tak hlavnim je to, ze pfi herni vyvojafi musi brat ohled na to, ze ve
videohte je pfidan novy rozmér a to interaktivita. Ve filmu se snazime citit s postavou na
platné, ale ve videohie se postavou stdvame a neseme jeji bfimé rozhodovani. Dbame zde
proto, aby si hra¢ vytvofil silné sympatie k postaveé uz v rané fazi hry. Postava musi zaujmout
a jasné byt exponovéna.

Ovladani a orientace v gameplayi by méla byt také jasna. Dle analyzy trojaktové struktury v
expozicni ¢asti vyslo najevo, ze faze predstavovani charakterd je delsi, nez expozicni akt ve
filmu. Zde musime brat ohled na to, Ze mezi Casem trvani filmu a ¢asem gameplaye je
rozdilny a kdeZto u filmu je €as pfi sledovani stanoven pevné, u hry gameplay je individualni
a zéalezi na hraci, jak moc bude zkoumat okoli nebo jak se rozhodovat. Nebo také, které
vedlejsi tikoly bude volit. Navic musime brat ohled i na to, ze v té€chto fazich probiha tutorial
nebo piedstaveni nové postav, situace anebo prvku gameplaye.

Ve videohte rozliSujeme dv€ hlavni rodiny pfistupu podani informaci hréci, a to skrze
gameplaye (volny pohyb v herni svéte) a cutscénou. Cutscéna ma blize k filmu a fidi se
filmovymi pravidly, ale je podfizend také gameplayové cCasti. To znamend, Ze tempo
gameplaye a tempo cutscény nesmi byt ptili§ rozdilné. Byl zde uveden piiklad, Ze po dvaceti
minutové ¢asti ve hie, kdy se hra¢ bez stithu pohybuje svétem, by neméla nastat cutscéna,
kterd je pfili§ ustithand nebo ma rychlé tempo. Tvirci zde proto voli v téchto situaci
vnitrozabérové montaze nebo jinymi zplsoby tempo uklidiiuji. Jejich cilem je drZet herni i
divacky temporytmus skrz na skrz hernimi ¢astmi i cutscénami.
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ZAVER

Jako student filmové tvorby a vasnivy fanousek hrani pocitaCovych her jsem rad, Ze jsem
mohl pfispét k vyhotoveni této prace i svymi znalostmi z oboru, tak hodinami stradvenymi
pfed monitorem hranim her.

Zpétné po sledovani historie vyvoje cutscén a konzultacemi se zastupci prednich hernich
produkci z hodin a mnozstvim ¢asu prace, stanovuji jedno, a to ze herni prumysl se
v prub¢hu necelého stoleti vyvinul v néco, co pfipomina realné vypadajici fiktivni
zpracovani svéta, SVoU vizualni strankou, tak provedenim (hratelnosti).

Vse zminéné v praci a tvorbé cutscén jsem mél moznost Si zkusit nebo nahlédnout v
bezprosttedni blizkosti béhem mé bakalaiské praxe ve War Horse Studios s Petrem Pekaiem
a dal$im ¢eskymi cutscénafi.

Muj vyzkum probihal dle stanovenych ptedpokladl studie hernich titult a zkombinovani
zejména s literaturou Heleny Bendové — Uméni pocitacovych her a studiem kapitol, kde se
vénuje piedevs§im cutscénam. Rozhovory s Martinem Mejzlikem probihaly v ramci dvou
setkani, jednou v Hangar 13 a podruhé skrze Skype s video-hovorem. Obé dvé doprovazeny
prezentaci z 2K na projektu Mafia 3, kde v ramci polo-strukturovanych rozhovord jsem
potvrzoval nebo se doptaval na napli bakalarské prace.

Nadale jsem absolvoval workshop ve spole¢nosti Petra Pekate, ktery je cinematic leader
v Ceské spole¢nosti War Horse Studios, ktera vytvarela Kingdom Come: Deliverance. Zde
jsem se dozveédél o symbidze a poméru cutscén viici gameplayi a tvoreni komplexni hry
s podminkou, aby herni cutscény nebyly otravné, rusici nebo hraci nepiijemné.

S Petrem Pekatem jsem taktéz pak absolvoval staz jako stfihac¢ cutscén, diky které jsem mohl
potvrdit své teze v bakalarské praci a uskutecnit rozhovor ne s jednou zajimavou osobou, ale
hned nékolika lidmi, pracujici v hernim prostiedi.

VSe 1 vramci analyzy se zapracovavalo do textu bakalatfské prace béhem dvou mésict.
Nésledné béhem mésice dalsiho se provadély kosmetické a formdlni Gpravy prace.

Co by se ale dalo dat fict o dnesni moderni tvorbé digitalnich her?

24

zpisobem je predstaveni pifibéhu, ktery je zajimavy stejné tak, jako zpracovany. Ke
zpracovani narativni ¢asti hry ndm slouzi zejména prostfedky cutscény zndmé jako in-game
movies. Herni primysl si proto najima lidi, co maji spolecné znalosti zakladajici se v tvorbé
filmu.

Pocatecni teze a teorie v teoretické ¢asti se mi potvrdily a stanovily vychodisko, Ze videohry,
se vyvinuly z audiovizualniho dila, ale diky interaktivité, mechaniky hrani a volnosti hrace
Vv prosttedi se béhem procesu tvorby tvlirce musi spoléhat i na tyto véci a vytvoftit digitalni
hru, ktera neplisobi pouze esteticky spravné (filmové), ale musi byt hlavné funkéni, hratelna
a tvofit pro hrace piijemné pratelské prostiedi.
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uzivatele Medojed
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https://www.youtube.com/watch?v=n1n6hHX_WAg&t=273s
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
NPC Non-player-charakter

LIS Lifeis Strange

QTE Quick Time Events

PFE  Player-friendly environment
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