


Fikciu Playground vytvara suhra textovych, zvukovych a vizualnych
(kombinacia videa a pocCitacovej grafi ky) prostriedkov, pricom Citanie
diela si vyZaduje Citatelovu interakciu (hoci nie vo vefmi Sirokom
zmysle — iba ako spdsob ,posuvania“ diela vpred).

Pri navigacii dielom ma Citatel k dispozicii dvojitt moznost — bud’ sa
drzi urCeneého sledu, ktory sa postupne odvija pri klikani na blikajuci
stvorCek za textovym usekom, alebo sa rozhodne pre moznost
samostatneho vyberu jednej z ikoniek — z dvanastich priesvitnych
stvorCekov v pravom hornom rohu sceny.

Andy Campbell sa ohfadom sekvencCnosti Scén vyjadril, ze
,2amyslom bolo, aby bolo fi kciu mozné Citat v akomkolvek poradi
scen, pricom casovy sled udalosti je zamerne nejasny alebo mozno
,zamrznuty."



playground

V tejto fi kcii sa teda mozny pocit z ,,aporie” (ako ho predstavil
Aarseth) vytrati vtedy, ked' si Citatel po precCitani celej fikcie
(obsahuje iba dvanast scén) uvedomi, ze pre rozlustenie
sekvencnosti, Ci vyznamu diela, neexistuje jedna alebo viac
kfuCovych scén.

Vztahy medzi jednotlivymi sceénami su skor volne a nie su
podriadene prisnej kauzalite narativneho poradia. V tom
zmysle Citatelovi nezalezi na vybere istej sceny v istej situacii,
pretoze vyznam v tejfo fi kcii nie je priamo urceny ani zavisly
od sekvencie scen. Citatel by Playground pri prvom kontakte
mohol povazovat za fi kciu, v ktorej] maju audialna a vizualna
zlozka iba funkciu doplnku textu pretoze na rozdiel od neho
su prevazne monotematickeé.

Avsak situacia je trochu zlozitejSia a funkcie modalit su
omnoho komplexnejSie. Fiktivne udalosti su prerozpravané
autodiegetickym rozpravacom a projektované
fokalizatorom/hlavnou postavou — mladym chlapcom, ktoréeho
meno sa Citatel nedozvie



Fokalizacia nadobuda intermedialny rozmer:
existuje popri texte, aj vo zvukovej a vizualnej
prezentacii.

Objekty ,fokalizovane™ pomocou obrazu a zvuku
su

napriek svojej dynamike padajucich kvapiek dazda
staticke, pohlad je zamerany na objekt, az by sa
mozno dalo hovorit o jeho upriameni.

Fokalizacia pomocou vyuzitia audiovizuality je
priznacna najma pre fi Imovy zaber, Cize by bolo
namieste zamysliet sa nad vyu2|t|m semiotickych
prostriedkov aj z hlfadiska fi Imovej teorie.




V kolektivnom diele francuzskych teoretikov
(Aumont-Bergala-Marie-Vernet) s nazvom
Esthétique du fi Im je ,fenomén fokalizacie”
predstaveny najprv podlia Gerarda Genetta ako
,regulacia mnozstva informacii® a neskor sa
rozliSuje medzi fokalizaciou ako aktom vnimania
vychadzajucim z nejakej postavy (F1) a
fokalizaciou ako zameranim na postavu (F2).386
Ako uvadza Jiri Hrabal, toto rozdelenie zodpoveda
Balovej deleniu na fokalizatora (ako F1) a
fokalizovany objekt/postavu (ako F2).



Perspektiva je pritomna nielen v texte, ale aj v
audiovizualnej Casti, ako, z hladiska fi Imovej teorie,
,Subjektivha kamera“,

ktora snima z pozicie postavy. ,Subjektivny zaber”
alebo ,subjektivha kamera” sa vo fi Imoch pouziva na
zobrazenie perspektivy v pripadoch, ked chce autor
zdoraznit' percepciu postavy, ktora je bud
dezorientovana, psychicky traumatizovana,
iIntoxikovana, oddelena od tela, alebo ak ide o
kriminalnikov, r6zne monstra, predatorov,
mimozemstanov, ale aj o kyberneticku viziu, napr. pri
robotoch. Avsak technika, ktora sa vo fi Ime velmi
nerozsirila a ostala marginalizovana, sa udomacnila v
perspektive videohier a pocitacovych hier.
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Subjektivny

V hrach sa ,subjektivny zaber" stava rozsirenym prostriedkom
zobrazenia konania alebo prechadzania priestorom — hrac
vhima cez percepciu avatara.

V hrach pri subjektivnom zabere nejde o vyobrazenie s cielom
dosiahnutia rovnakeho efektu ako pri filmoch, ale ide o bezny
spOsob prezentacie sveta hry. Ako uvadza Alexander R.
Galloway, namiesto vyuzivania subjektivheho

zaberu na zobrazenie problému s identifi kaciou, ako je to vo
filme,,hry pouzivaju subjektivny zaber na vytvorenle identifi
kacie...na vytvorenle pozicie aktivheho subjektu, ktory ovlada
a riadi hraci aparat.”

Zamerom ,subjektivheho zaberu® v pocitacovych hrach je teda
umoznenie identifikacie hraca s avatarom.



Campbellova aplikacia ,subjektivheho zaberu® sa da
vhimat ako jeho pokus o navodenie Citatelovho pocitu
identifi kacie s hlavnou postavou. Chlapec ako
fokalizator vnima svet, v ktorom existuje (fokalizované
objekty) prostrednictvom spoluprace viacerych medii
(text, obraz, zvuk). D6kazom toho su scény, v ktorych
sa situacia, predstavena pomocou textu zhoduje s
audiovizualnym zobrazenim danej situacie. Prikladom
je scena s textom:

,Neil a jJa sme spolu sedeli na jednom z najvacsich
ihrisk, lovili sme vo svojich vrecuskach za 50 penci a
hitali ich obsah.



Fokalizacia funguje na dvoch urovniach, ktore, temer
paradoxne, su na jednej strane od seba zaV|sIe na druhej
strane vzajomne komplementarne.

Tento paradoxny vztah je spOsobeny tym, ze urovne
fokalizacie — fokalizacia v textovom rozpravani a fokalizacia
projektovana pomocou vizualneho zobrazenia a zvuku — sa v
Istych momentoch prelinaju a v istych momentoch jedna
uroven obohacuje druhu alebo dokonca determinuje je;j
kontext. Uloha determinanta prinalezi obom urovniam v
rozlicnych aspektoch — text najCastejsie determinuje vyznam v
ramci jednej sceny, pricom audiovizualny system casto
determinuje vyznam istej scény v ramci celej fi kcie.

Fokalizacia na audiovizualnej rovine ma moznost' byt
kontemplativnejsia, objektmi fokalizacie su myslienky a
spomienky, pricom fokalizacia na rovine textovej je zamerana
na chlapcovo vnimanie okoliteho sveta. Fokalizované objekty
sa stavaju nastrojmi zobrazenia chlapcovej spoznavacej
aktivity, najma v scénach, kde audiovizualna zlozka a text
nenesu identicky vyznam.



