Aplikovana herni studia
blok 02

Herni narativ, sémiotika, remediace obsaht - metody analyzy
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ZAZITKU KULTURY HER DIGITALNICH, DESKOVYCH,
ZKUSENOSTI HRACU PROSTOROVYCH, KARETNICH...
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Sémiotika

Bleskovy exkurz



Sémiotika
nauka o vyznamu a smyslu znaku

zabyva se teorii znaku, jejich spravnému porozumeéni a vykladu vzdy v
urcitém kontextu.



Znak

Jakykoliv materialni predmét, vlastnost Ci udalost

vse, co disponuje moznosti prenosu informace, a ktery je nasledné
Citelny a interpretovatelny

Oznacujici a oznacované
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Denotace, konotace, mytus

Denotace — doslovny vyznam (kour je kour)

Konotace — vyznam nabyty socialni konvenci, zkusenosti apod. (kour
znamena ohen)

Konotace maji silny vyznam v komunikaci (ohromny v reklamég)






Denotace, konotace, mytus

Mytus — do vypravéni zahrneme hrdiny

Pretvari historii do néceho prirozeného
(treti stupen oznacovani)



Paradigma a syntagma

sang
|

boy || died
I I

the ® man H cried

+—— syntagmatic axis ——+

+igeuispered +

Paradigma — médium, zanr, téma

ProcC byly které znaky vybrany z
moznych?

Které znaky naopak chybéji?



Paradigma a syntagma

sang
|

boy || died
I I

the ® man H cried

+—— syntagmatic axis ——+

+igeuispered +

Syntagma — narativ, argument, vyznam
jednotlivych znaku v celku,

Ovlivnuje prostoroveé Ci sekvencni razeni
znaku v médiu vyznam?



VYZKUM

formalni a strukturalisticka jasnéjsi terminologie, cilené
analyza her, vizualni studia, plsobeni na hrace, vyuzivani
jednoduchy analyticky ndstroj symbol( a znakt kultur(y)




Herni narativ

* Co je narativ?

* Co je naratologie?

* Seymour Chatman (2000) a prevoditelnost narativu v jina média?

* rok 2000: The Sims, Deus Ex, Diablo Il, Chrono Cross, Baldurs Gate Il, Tony Hawk Pro
Skater 2, Giants: Citizen Kabuto, Vagrant Story... zalozeno studio PopCap Games



TEORETICKE SLOZKY NARACE
SMERY A
TEORETIKOVE Samotny pfibéh, zplisob  ZplUsob podani udalosti, akt vypravéni,
budovani a rozvijeni vypravéci aktivita toho, kdo pfib&h
zobrazovaného svéta, podava
tedy svéta postav,
casoprostoru a déje,
pfipadné i vypravéde
udalosti
Rusky Fabule Syzet
formalismus
Francouzsky Pfib&h (histoire) Vypravéni (discourse)
strukturalismus
Gerald Prince Obsahova rovina Roviny vyrazova, rovina diskursu
narativu
Gérard Genette Skuteény béh udalosti Viastni akt Razeni udalosti v
(histoire) vypraveni textu
(narration) (récit)




Herni narativ

* Jesper Juul (2001) a narativ?
e prenos sdéleni X Cas, role Ctenare

* Lev Manovich (2001) a databazovy film?
* algoritmus X databaze

* Matteo Bittabti (2001) a technoludicky film?
e komentar, citace X adaptace, remediace

* Chris Crawfod (2004) a interaktivni vypravéni?
* pribéh ve hre X pribéh jako reakce na vstupy

 Janet Murray (2004) a cyberdrama?
* literarni teorie (nad) X teatrologie (uvnitr)



herni narativ

VYZKUM

narativni metody, ergodicka vypraveéni, prace s roli hrace,
literatura, netextové vypraveéni, prenos sdéleni, kombinace s
pribéh jako série voleb rozhodnutimi




Remediace

* Bolter, Grusin (1999) a koncept remediace

* rok 1999: EverQuest, Final Fantasy VI, Team Fortress Classic, Dungeon Keeper 2, System Shock 2,
Homeworld, Unreal Tournament, Planescape Torment... zaloZeno studio Bohemia Interactive

* Rozpracovani vztahu novych médii ke starym.
* Imediace
* Hypermediace



Remediace medii

e \/lypraveni +
* Kniha +
e Obraz +
* Komix +
* Hudba +
* Divadlo +
* Happening+

e Film +

Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra



Remediace medii

e \/lypraveni +
* Kniha +
* Obraz +
* Komix +
* Hudba +
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Hra
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adventury

gamebook vs vyuziti knih ve hrach
?

Comix Zone, XllI

Audiosurf

LARP vs Sims

MMORPG

AAA hry, FMV
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remediace

TVORBA

¥

vlivy jinych médii ve hrach, zanrové hry, pro divaky jinych
zména vzorcU vizudlni kultury... médii, smysluplnéjsi design
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workshop: popis remediace herniho
narativu do neherniho media ¢i haopak

(1) vyberte pribéh / sdéleni

(2) z jakéhokoli média

(3) prevedte do herni podoby

(4) za vyuziti hernich mechanik a principu

Zkuste popremyslet o remediovaném hre (hra na motivy filmu, knihy,
hra na motivy deskovky) a popiste, jaké obsahy zménily svou pozici a
vyznam ze semantického hlediska, z hlediska fikce a narace.



