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ANALYZA HRY (MDA? PROSTOR, HM vs UZITI MEDII - CLOBRDO DEMONSTRACE)
SEMIOTIKA, KYBERTEXT

HOST: METODOLOGIE, VEDECKA PARADIGMATA — Jakub Macek

NARATIV, DISKURZIVNI ANALYZA

CTECI TYDEN - VELIKONOCE

REFLEXE CETBY + HERNI ZANRY

HRACI JAKO PUBLIKUM, VIRTUALNI SVETY JAKO ETNOGRAFICKE POLE
PLAYBOUR a VAZBA na HM

CROWDRESEARCH + HERNI TELEMETRIE

HERNI PRUMYSL (CR) a HERNI ZURNALISTIKA

PRIPRAVNY TYDEN - ZAVERECNY PROJEKT

ZAPOCTOVY TYDEN PREZENTACE (+ Zhodnoceni predmetu a profilu absolventa)



Temata 02

 struktura hry

* herni elementy

e cile

* herni smycky

* core gameplay
 pravidla

* model MDA

* moznosti herni analyzy
* intermedialita her



INTERMEDIALITA




Intermedialita hry

Intermedia Chart
Dick Higgins

Molvena Italy
19 January, 1995

Fig. 1. Intermedia Chart, 1995. (© Estate of Dick Higgins) The chart shows concentric and
overlapping circles that appear to expand and contract in relationship to the “Intermedia™
framework that encompasses them.



Kategorizace hernich elementu

(1) nemaiji funkcni vazbu na jina média
vyhozeni figurky v Clovéce nezlob se — pravidla

rizné rychlosti animace v Dark Souls (2011) — sice se jedna o pohyblivy obraz, ale funguje spise
pro soubojovy systém a detekci kolizi

Cislice vlastnosti postav — sice text, ale funguje pouze jako nosic informace o stavu hry, nevypravi

(2) zaplétaji vlastnosti jinych médii do core gameplay
hraci plan — obraz — pravidla
kyzeny obraz v puzzle — obraz — vizualni validace skladani

(3) u kterych dominuje vliv jiného média
figurka rytire — skulptura — vizual
filmové pribéhové sekvence — film — pribéh



VYPRAVENI



DVD

Games

-

6

- -
O
s
K
o
- #
-

for Windows

LIVINGSTONE




pribéh, povidka

* video klip

e film

* text pisné

pribéh obrazem
kniha
komiks

hudba jako nosic
zvuky, efekty

14 Roboti — mafiani

Zial, vyskytli sa aj virstrelky. Séria “X-218 BOOKKEEPER" nedokizala
dostatoéne rozliZovat medzi zikonnjm a nezikonnjm spésobom organizovania
finanéniych tokov. DoZlo i k drobnym ztritaim na lidskjch Zivotech. Celi série
sla do stoupy.




Toward a unified theory of digital games
(RALPH, MONU; 2015)

Table 3: Examples of Stories by Teller and Audience

Teller Audience Example

developer player cut scenes in Metal Gear Solid

developer observers destiny non-playable demo at the E3 2013 Conference
player him or herself player develops a model of his or her hometown in SimCity
players players three friends cooperate to survive the night in DayZ
players observers underdog achieves unlikely victory in Starcraft tournament




NARTIV



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



Seymour Chatman

Cinematic

Manifestation ¢ Balletic
Pantomimic
etc.

Substance
= pf
Expression

Actions
Events
Happenings Form
= of
Characters Content
Story Existents
(Content) Settings
People, things, etc., as pre- Substance
processed by the author's »= of
. cultural codes Content
Narrative
Structure of o } _ E:}rm
1 narrative transmission Expression
Discourse
(Expression) Verbal }



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)



Dikce pribehu vs vyuziti obrazu

* linearni / nelinearni / procedurdlni / emergentni / fan-made pfibéh

- PFiklady:
* media purist — Brothers
metastory — The Walking Dead
e generované — UFO
simulace, sandbox — Dwarf Fortress
hra jako zdroj motivu k pribéhové improvizaci — Let’s Play (lparchive.org)



Vypraveni skrze pohyblivé obrazy?
Hra jako topologicka narativni struktura.

= level design?
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Vypraveni skrze herni mechaniky?






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 +
e Divadlo +
* Happening+

e Film +

Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra
Hra

adventury

gamebook vs vyuziti knih ve hrach
Waldo

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




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.



SHRNUTI



Témata

* intermedialita

e vypraveni

* herni narativ

* typologie herniho pribéhu
* remediace
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Cetba na &teci tyden — na AHS za 14 dni

e Zubeck a spol. MDA 2004 (design)

 J. Juul Space, Rules 2005 (design)

e E. Aarseth Cybertext

M. Consalvo Paratext, Cheating 2007 (game in context)

* H. Jenkins Transmedia Storytelling, Participatory Culture 1988 (gamers)
* Ryan Game Narative

* El Nasr Game Analytics, Telemetry

e Susi Serious Games
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