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Uvod

Téma hodiny: Jazyk novych médii — pokracovani
a PocCitacoveé hry — gameplay a interaktivita
V minulé hodine charakteristicke rysy jazyka
komiksu v NM
m orientace na pritomnost,
= serialnost,
® smycCka a
= hyperrealismus
= Dulezité prvky
design/layout
vztah textu a obrazu




Komiks v novych mediich

Komiks v novych médiich

m provazanost s historickym kontextem,
= nelinearita a

= multiplikaci distribucnich cest

m plus vizualni jazyk komiksu klasického

= nehierarchizovany vztah textu a obrazu, toliko
charakteristicky pro hypermedia

Pro jazyk novych medii je treba premyslet nejen o
pribéhu a obrazu, ale také o fyzické podobé a kvalite
jeho textu a poselstvi




Komiks ve filmu

Komiksy jsou dnes v kurzu na filmovych
platnech

2 zpusoby zpracovani do filmu
= Adaptace (podle prediohy)

m Transfer -) vznik komiksového filmu
Vizualitou
Atmosférou
Déjem
Postavami apod.

Ve VK a NM plati principy Unfinished theory




Komiks ve digitalnich hrach

Komiks se dlouho do her nedostaval
Herni prumysl pfipravuje adaptace:

= Ukazka novomedialni konverze jazyka puvodnich
medii:
http://www.youtube.com/watch?v=Z0JDKi|8JgQ

Filmova rec (trailer)
Obsahem jsou komiksové postavy (svét)
Urceno pro herni pramysi

=) Dnesni hodina Vizualni jazyk pocCitacovych her



http://www.youtube.com/watch?v=Z0JDKij8JgQ�

Komiks v pocitaCovych hrach

Komiks se dlouho do her nedostaval
Herni prumysl pfipravuje adaptace:

= Ukazka novomedialni konverze jazyka puvodnich
medii:
http://www.youtube.com/watch?v=Z0JDKi|8JgQ

Filmova rec (trailer)
Obsahem jsou komiksové postavy (svét)
Urceno pro herni pramysi

=) Dnesni hodina Vizualni jazyk pocCitacovych her



http://www.youtube.com/watch?v=Z0JDKij8JgQ�

PocCitaCove hry

Pocitacove hry predstavuji vyvojove jedno z
nejmladsich novych médium
vznikem v Sedesatych let dvacateho stoleti

prvni hry jako vedlejSi produkt seriozniho
vedeckeho vyzkumu zamereneho na zkoumani
moznosti interaktivity a simulace v pocitacové
animaci a schopnosti systemu okamzite
reagovat (real-time response).




Pocitacové hry — kratka historie

Rok 1947 je povazovan za rok vzniku prvni hry
vytvorene pro hrani na katodovych trubicich
(CRT) -

1952 A.S. Douglas - graficka verze piskvorek
1958 William Higinbotham - Tennis For Two

1961 skupina studentu MIT - Spacewar se stala
prvni rozsirenou, dostupnou a vyznamnou hrou.

1966 - Ralph Baer — videohra Chase, ktera
mohla byt zobrazena na béznem televiznim
prijimaci.




Pocitacové hry — kratka historie

Sedmdesata Iéta - Herni automaty: usvit zlatého
véku ; Osmdesata léta — nastup 8bitu a masové
zabavy, 90. |éta zvukové karty a CD

Prvni hry byly vizualne hodneé schematicke,
ploché geometricke objekty sestavené z teCek a
vektorovych Car na 2D pozadi

Priklady:

http://www.youtube.com/watch?v=vCTRWD3DFsA&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSOfGdq.



http://www.youtube.com/watch?v=vCTRWD3DFsA&feature=related�
http://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg�

Pocitacové hry — vizualita

PocitaCové hry prevzaly od svych prfedchudcu
mnozstvi prvku, zejména pak od filmu a od
komiksu jejich vizualni strategie. K témto
prevzatym navic pripojuji dalsi vyznamnou
strategii — interaktivitu.

Vetsina soucasnych her se navic nesnazi pouze
o efekt vizualniho vnoreni hracCe, ale dale se
pokousi stimulovat i jiné smysly — a to jak
fyzicky (feedback) tak virtualne (teleprezence -
Sims) a nebo MMOG (komunitne - WoW)




PocitaCové hry — gameplay

(obecne) hra se stava ,pseudofilmem®, v nemz
je zasadnée distinktivnim prvkem interaktivita
hrace, podporovana maximalizovanym
audiovizualnim vnorenim a iluzi participace
(multiplayer).

4 mody hrani (Roger Caillons, 1963)

= Agonie

= Alea

= Mimikry Ci simulace

= [linx




PocitaCové hry — gameplay

Vizualni kultura spoleCné s vSemi novymi medii se snazi
0 maximalizace zavrate a vzruseni a pocitacove hry pak
umeji simulovat vSechny uvadené typy hrani.

Hrani je spolecné s potésenim (pleasures) zakladnim
konceptem postmoderni pozice konzumace.

Programovani i vyhledavani dat, Cteni digitalniho textu

| pohyb ve virtualnim prostredi jsou aktivity Uzce spojené
s ranou formou vyvoje pocitacovych her vedenym

s cilem okamzité odpovedi (real-time response) a
oznacované jako hrani hry (gameplay).




PocitaCové hry — gameplay

Hrani her zahrnuje pochopeni a dekédovani jejich
systému konstrukce

Socialni vztah mezi strojem a uzivatelem, ktery
pocitacove hry buduji, je druhem nove intimity zalozené
na hypnoticke fascinaci

Hrac je nejen vnoren (jako divak podivané), ale je take
zodpovedny za to, co se na obrazovce deje

Moznost manipulace a primého ovlivneni
aktualizovaného sdeleni | samotného media je
klicovou charakteristikou vsech novych meédii a
je oznacovana jako interaktivita.




PocitaCové hry — Interaktivita

Pochopeni interaktivity ve 2 rovinach:

|deologicka interaktivita

= metoda maximalizace konzumentova vybéru ve vztahu
k mediovanému textu.

Instrumentalni interaktivita

m preménu divaka vizualni kultury do role uzivatele, ktery
zamyslenou intervenci aktualizuje smysl obsazeny
v interaktivnim multimedialnim textu proto, aby mohl pochopit
vyznam sdéleni

= Zahrnuje zakladni operace:
hrani (play),
experimentovani (experimenting)
objevovani (exploring)
navigaci (navigation)
vybér (choose).




PocitaCové hry — Interaktivita

Pojeti interaktivity s ohledem na vyslednym efektem
této Cinnosti

Interaktivita ziskavaci (extractive)

= vysledkem je individualni text vytvofeny ze segmentu, které
uzivatel aktualizoval diky navigaCnimu procesu.

Imerzivni interaktivitu (immersive)
= vysledkem je smyslové potéSeni z prostorového objevovani

= Interaktivita je zasadnim prvkem, ktery strukturuje narativni
rovinu pocCitaCové hry. Odehrava se v navigacnim prostoru
(navigation space), ktery reprezentuje jak fyzicky, tak abstraktni
informacni prostor.




PocitaCove hry — navigacni prostor

Navigachi prostor je vlastni vSem novym meédiim a
predstavuje druh rozhrani

probihaji zde veSkere vizualizace aktualizovanych dat

dochazi zde k aktu vybéru z menu, katalogu Ci
databaze.

V ramci navigacniho prostoru, ktery je uzavrenou
konstrukci sveta pocitacovych her a NM, vladne pravidlo
omezeného vybéru (omezené interakce) tzv. falesna
Interaktivita pocCitacove hry a NM.

FaleSna interaktivita je jednim z prvku jazyka NM.




PocitaCoveé hry — navigacni prostor

Hrac totiz interaktivni volbou nevytvari individualni ja,
ale paradoxné nasledovanim omezeneho vybéru
konstruuje jiz preddefinovanou identitu sebe sama”“

Princip falesné interaktivity také odkazuje k atrakcim
specialnich mist a simulatorum, kde divak zaziva
podobnou zkusSenost.

PocitaCcove hry jsou pevnou soucasti vizualni kultury.
Radikalne novym elementem je jejich pojeti interaktivity,
jez hry vyrazné oddaluje od filmu ¢i komiksu.

Presto tato faleSna interaktivita zprostredkované
kinestéze spoleCné se zpusobem zobrazeni mélkych
obrazu pokracuje a potvrzuje vizualni jazyk estetiky
surface play a podivane.




2. Jazyk novych medii — Nova media

Priste konkrétni pripady
novych médii.

JUMP ON!

Dékuji za pozornost.




	Mediální technologie - jazyk nových médií
	Úvod
	Komiks v nových médiích
	Komiks ve filmu
	Komiks ve digitálních hrách
	Komiks v počítačových hrách
	Počítačové hry
	Počítačové hry – krátká historie
	Počítačové hry – krátká historie
	Počítačové hry – vizualita
	Počítačové hry – gameplay
	Počítačové hry – gameplay
	Počítačové hry – gameplay
	Počítačové hry – interaktivita
	Počítačové hry – interaktivita
	Počítačové hry – navigační prostor
	Počítačové hry – navigační prostor
	2. Jazyk nových médií – Nová média

