Oponentsky posudek na diplomovou préci Josefa Smida Hrana

Diplomova prace Hrana je originalni variaci na pocitacovou hru Zanru zvaného walking simulator,
simulator chlze. Toto oznaceni se objevilo kolem roku 2012, spolu s hrami jako byly Dear Esther
(2012), Proteus (2013), The Stanley Parable (2013) ¢i Gone Home (2013).

Posun v rdmci Zanru v pfipadé Hrany nastava dvéma hlavnimi zplsoby: skrze izometrickou
perspektivu a skrze nemoznost ovladat pohyb hlavniho hrdiny, ktery prochazi jakousi melancholicky
krasnou krajinou/malbou. Walking simulatory typicky pouzivaji 3D grafiku a perspektivu prvni osoby,
pricemz hrac je umistén imerzivné pfimo do svéta hry, v némz se rozhlizi a pohybuje prostfednictvim
virtudlniho téla svého avatara. V Hrané je oproti tomu neobvykle pouZita izometricka perspektiva,
ktera nas nelitostné oddéluje od téla hlavniho hrdiny, kterého vidime Sikmo z vysky, jak klidnym
tempem kraci krajinou. Walking simulatory zdmérné narusuji klasické herni konvence — namisto
¢asto frenetickych aktivit typu boje, béhu a strategického uvazovani, které zname z béZznych her, nas
tyto hry nuti zpomalit a své jednani omezit viceméné pouze na chizi a divani se, coz v ramci herni
komunity dodnes ¢ast hracli povaZzuje za hereticky radikalni. Hrana jde ale jesté dal a hlavniho hrdinu
ovlada zcela sama, odebira hraci moznost jakkoli pohybovat s télem poutnika v obraze — nejednd se o
avatara, ale samostatnou postavu, ktera je na hraci nezavisld ve svych rozhodnutich. Frustrace, ktera
z toho plyne pro hrace, jenz se pravdépodobné na zacatku bude urputné snazit — jako ja — aspon
néjak zménit smér pohybu hlavniho hrdiny anebo jej na chvili zastavit, je stejné tak rozrusujici jako
katarzni. NemozZnost ovladat déni v obraze (s drobnou vyjimkou, kdy postava trpélivé c¢eka, az hrac
odkryje nékolik bile zamaskovanych mist, kudy chce projit) nuti hrace reflektovat jak obvyklé herni
konvence, tak svou vlastni podivnou touhu kompletné ovlddat hlavni postavu a kontrolovat déni
svéta. Zde se ocitdme ve svété, ktery nam okaté nepatfi a ktery nevratné mizi spolu s tim, jak postava
kraci dal a tim se posouva i rdm obrazu.

Svét, kterym se pohybujeme, odménuje recipienta, jenz je vykazan viceméné do pozice svédka, svou
neobvyklou krasou. Jde o tiché prostfedi pfirodniho klidu, které v sobé ale obsahuje jemné
znepokojivé stopy civilizace (vrak auta, opusténa kaplicka, ostnaty drat atd.). Zaroven se v krajiné
vyskytuji prvky poukazujici na vytvorenost vseho, co kolem sebe vidime, jakoby zde tvirce krajiny
pozapomnél nékteré své nastroje, které maji surredlné nepatri¢nou velikost v porovnani s télem
hlavniho hrdiny — tu cestou miji obfi ntzky, tam je zemé prospikovana obrovskou jehlou, jinde
prochazi jakymsi ¢ernym lesem z obfich hrebikl. Tento pocit urcité rukodélnosti svéta, na néjz se
divame, se postupné posiluje také o ¢im dal zfetelnéjsi signaly, Ze jsme se ocitli doslova v malifském
obraze, ktery je pouze jednou namalovanou vrstvou, pod niZ leZi jiné vrstvy — omitka, zdivo, kamen,
kdo vi co véechno a kolik vrstev tento svét ma.' Chvilemi nds hra podaruje tim, Ze virtualni kamera
poodjede a zabere na moment $irsi vyfez z celku krajiny, necha nas na chvili pokochat se jeho
propracovanosti, vzapéti se ale vraci k hlavnimu hrdinovi a jeho chlzi, jez nas nelprosné vede dal.

Zminéné elementy — nemozZnost ovladat hlavni postavu i kameru, ménéni velikosti zabéru
oddalovanim a pribliZovanim kamery, naruseni realistického méfitka véci pomoci obfich predméta

! Timto propojenim a zaroven kontrastem mezi estetikou krajiny a materidlnosti obrazu Hrana trochu
pfipomina dilo Walking Simulator(2017) od Carsona Lynna, ktery ve své artové variaci na Zzanr simulatoru chiize
nicméné nepracoval s materialitou malby, ale fotografie. Viz https://carsonlynn.itch.io/walking-simulator.




»,Zapomenutych” v obraze, soucasné vytvareni a ruseni iluze fikéni krajiny, kterd nam sebereflexivné
ukazuje svou konstruovanost, ohranicenost, konecnost, svou hranu — méni nakonec i méfitko a
perspektivu samotného recipienta. Pfi svém prochazeni hrou jsem byla nucena opakované premyslet
o tom, kym jsem vlastné ja v tomto svété, kdyz nejsem hlavni postavou? Jakym zplsobem sem
patfim? Jsem v pozici tvlirce obrazu, ktery témér bezmocné sleduje, jak si jeho vytvor prohlizi nékdo
cizi a jak mu jeho dilo mizi? Jsem empaticky svédek, ktery se spolu s poutnikem beze slova tési

z objevovani tohoto zvlastniho mista a ktery je donucen nechat véci, at se déji svym vlastnim
tempem, a tim dosahuje paradoxné jakéhosi utésného klidu? Rlznymi zplsoby jsme dovadéni

k umenseni své vlastni pozice — ve vizualné doslovném, hernim i metaforickém smyslu - ve prospéch

Vv

prozitku pokory s ohledem na svét, ktery nds t&$i, ale zaroveri nam unika.?

PfestoZe obcasnou frustraci povaZzuji za inherentni kvalitu tohoto dila, v nékterych aspektech se
objevila nevitané, tam, kde jsem osobné vnimala urcitou nelogi¢nost, nedodélanost zobrazovaného
svéta. Verze, kterou jsem méla moznost prochazet, nebyla jesté dotazena — findlni podoba hry ma
obsahovat nékolik mikro udalosti, které mGzeme v krajiné spustit kliknutim mysi. V. mé verzi mé
kurzor obcas navadél, Ze je mozné provést akci, ale nasledné se vétsinou nic nedélo. Vim, Ze pavodni
idea byla, Ze hlavni hrdina bude malovat turistické znacky — v soucasnosti to ale nedélal a pak mi
nedavalo smysl, proc cestuje krajinou s jakymsi ¢ernym kuftikem v ruce. Zavér hry, kdy se hrdina
prosté zastavi na jednom misté obrazu, kde jsou nedaleko umistény dva nahrobky, na mne pUsobil
spis jako bug nezZ jako emocionalni vyvrcholeni pouti dilem, asi hlavné kvili houpavému pohybu
kamery, ve kterém se obraz zacykli.

Hrana mi v Uhrnu pfipravila intenzivni, ¢astecné provokujici zazitek, v némz je doveden Zanr walking
simulatoru do svého extrému a zdroven je ndm poskytnuta emocni Utécha diky ponoreni se do tiché
atmosféry mizejiciho obrazu, jimzZ jsme spolecné s poutnikem prosli. Praci doporucuji k obhajobé a
navrhuji s ohledem na nékteré prozatimni nedodélky hodnoceni velmi dobte (pfedpokladdam
nicméné, Zze po doladéni si zaslouzi znamku vyborné).
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2 Kritik Levi Rubeck o ¥4nru walking simulator( napsal: “Walking simulator is a reclamation of the positive,
active aspects of walking. Especially in a Robert Frost sense, active participation in an outside world through
the senses rather than creation/destruction/colonization. (...) Walking is all about taking a place in a world, not
taking over that world, and since videogames establish so many fantastic worlds, there should be no shame in
embracing one’s small but sensitive position in them.” Kill Screen Stuff. Is it time to stop using the term walking
simulator? Killscreen [online]. 30. 9. 2016. Dostupnéz: https://killscreen.com/previously/articles/time-stop-
using-term-walking-simulator/.



