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Neviditelné krajinarstvi

Experimentalni hry se zvukem

V soucasné rodiné hernich
mechanismi se vedle tradi¢nich
videoher stale vyraznéji prosazuje
okrajova oblast audioher, tedy
systému, jejichZ vyhradnim &
dominantnim elementem je zvuk.
Pat¥i sem hudebni hry pracujici

s existujici hudbou, hry, které

v

samy zvukové kompozice vytvareji,
hry pro nevidomé nebo herni
experimenty, jeZ zkoumaji obecné
otazky tykajici se zvuku.

AARON OLDENBURG

PrestoZe zvuk byl vzdy duleZitou soucasti
videohernich mechanismu a v sou¢asnosti
muzeme sledovat popularni trend vyroby her
zaloZenych na praci s hudbou, prazkum zvu-
ku mé na tomto poli zna¢né mezery. Autor
tohoto textu vytvoril nékolik kratkych hery,
aby otestoval nové formy hernich systémi
zalozenych na zvuku. Smyslem téchto expe-
rimentt je rozsifit zplisoby, jimiz videohry
zaclenuji zvukové prvky. Podrobnéjsi zkou-
mani audioher mtze vést k poznatkiim po-
uZitelnym i ve videohrach, ale také poskyt-
nout zkudenost svéta, ktery je rozsahlejsi nez
prostoy, jejz je hrac schopen pojmout zrakem.

St¥ileni do rytmu

PrestoZe popularita her zaloZenych na hud-
bé saha az k Mozartové Hudebni hre s kost-
kou, ostatni druhy zvuk jsou coby vychodis-
ka hernich mechanismt relativné prehlizené.
Nejtypi¢téjsim prikladem zvukovych her jsou
hudebni hry. Lze je rozdélit do dvou hlavnich
skupin: na jedné strané to jsou hry, které vy-
uZzivaji jiz existujicich kompozic, na druhé
strané ty, jeZ vytvareji dynamickou hudbu
jako vysledek hracovych akci. Ve hie PaRa-
ppa the Rapper (1996) musi hraci stisk-
nout urcita tlacitka zaroven s beaty jiz hoto-
vé hudby. Naopak hra Rez (2001) generuje
hudbu na zakladé rytmu, v némz hrac strili.
Cilem hréace tak mtze byt bud stfileni nepra-
tel, jehoZ nezdmérnym disledkem je hudba,
nebo nacasovani vysteld tak, aby ovlivitova-
ly podobu hudebni linky. Hry generujici hud-
bu se pohybuji od linedrniho typu, kam spa-
da Rez, aZ po oteviené nelinedrni hracky typu
Bloom (2008) od Briana Ena pro iPhone, kde
ma hra¢ svobodu experimentovat s jedinym
cilem, jimZ je vytvorit hudbu. Casto byva pii-
tomny silny vizualni prvek - hra pak obvyk-
le spo¢iva v manipulaci vizualnim prostorem,
jejimz vedlej$im Gcinkem je zvuk.

Mezi vyvojati a nezavislymi tvlrci videoher
je popularni vyzvou vytvareni Cisté auditiv-
nich her pro zrakové postizené. Hlavni pro-
blém her bez vizualu je tyz, s jakym se realné
potykaji zrakoveé postizené osoby: jak vytvorit
mentalni mapu prostredi. Bez zapojeni hma-
tu je nevidomy zcela zavisly na zvucich, kte-
ré objekty vydavaji. Zvuk je diky tomu casto
zdUraziiovan, at uz jde o délku jeho trvani ¢i
hlasitost. Objekty, které by ve hie normalné
byly tiché, nyni vydavaji zvuky, jeZ se mohou
opakovat, aby hra¢ mél staly pojem o tom,
kde se ve vztahu k nim nachazi.

Dalsi prekazkou je nizka dostupnost kvalit-
niho 3D zvuku. Nékteré nonvizudlni hry jako
Mudsplat (2000) prosté redukuji své herni
pole do dvoudimenzionalniho planu, aby se
v ném hrac¢ mohl orientovat pomoci stereo-
zvuku. Jiné, naptiklad Papa Sangre (2013),
pro iOS simuluji prostorovy zvuk tak, Ze
zvuky, které maji ptichazet zpoza hraco-
vych zad, jsou ti$si nez ty, jez znéji pred
hra¢em. Dalsi hry predchézeji problému
hracovy orientace v temném prostoru mlu-
venym slovem - sdéluji mu, kde presné se
nachazi. Naptiklad Kaze No Regret (1997)

je textova adventura prevedena do mluve-
né teci, ktera hraci popisuje jeho okoli. Jesté
experimentalnéjsi ,slepé” hry vzesly z pro-
stredi nezavislé herni scény, studentskych

Hry jsou simulace, nebo, jak tvrdi Katie Sale-
nova a Eric Zimmerman [autofi knihy Rules of
Play: Game Design Fundamentals, Pravidla Hry.
Zé&klady herniho designu, 2003 - pozn. red.],

projektti nebo od umélcti vytvarejicich hry ,procedudlni reprezentace skute¢nosti”. Zda se

pro galerijni vystavy. Tfeba Dark Room Sex
Game (2008) od Copenhagen Game Collecti-
ve je vyhradné auditivni hra, kde dva hraci
soutézi o to, aby privedli neviditelného ava-
tara toho druhého k orgasmu tim, Ze tfesou
ovladacem videoherni konzole Wii, pricemz
auto¥i hry se snaZi pomoci zvuka vytvorit
dojem trapnosti.

Hudebni zahradky a optické ozvény
Aby hudba byla interaktivni, aby fungova-
la v hernim modu, musi obsahovat prvek
improvizace. Tento rozmér také z hudeb-
ni hry déla kompozici zaloZenou na naho-
dé, respektive kompozici operujici s nepted-
vidatelnosti a spontdnnimi udalostmi. Jeden
ze zpusobu, jak zjednat kontrolu nad zvuko-
vou zkuSenosti, je aranZovat kompozici pro-
storové. S tim se Casto setkdvame v sound-
artovych instalacich, kde zdroje zvuku byvaji
ucelné rozestavény v prostoru, jimz poslucha-
¢i nelinearné prochazeji. Videohry, at uz dvou-
¢i tridimenzionalni, se v principu interaktivity
silné zakladaji na prostorovosti. Interaktiv-
ni funkce diegetickych zvuk v téchto hrach
v kombinaci se zvuky prostredi, které nema
hra¢ pod kontrolou, mohou spole¢né utva-
fet prostorové komponovanou hudbu nebo
soundartovou skladbu. Pokus o prostorovou
kompozici vytvoreny autorem tohoto ¢lan-
ku, Invisible Landscaping (2011), je hra, kte-
rad umoznuje hraci ,péstovat” zvukovy terén,
yzasttihavat® hutnéjsi, rozeznatelny okolni
zvuk a ,zalévat a vypéstovat” abstraktni, upo-
zadéné zvuky. I kdyZ hra nema zadny konec-
ny stav, je v ni pritomny urcity ukol: elimino-
vat hutné zvuky a rozvijet matné zvuky tak,
aby nakonec upozadéné zvukové prostiedi
dominovalo.

tedy, Ze dlileZitou oblasti k prozkoumdni mtize
byt simulace zvuku prostiednictvim herni zku-
Senosti. Stoji za zminku, Ze vétSina reprezenta-
ci v hernich svétech, at uz jde o reprezentace
smrti, konfliktG nebo rozhovort, je simulova-
n4, zatimco zvuk je témér vzdy reprodukovany,
stejné jako vizudl. Existuji zptsoby, jak mohou
hry reprezentovat zvuk, anizZ by ho reproduko-
valy? Moje hra Optic Echo (2011) je pokusem
o vizudlni reprezentaci zvuku. Je to hra ztvar-
néna z perspektivy slepého ¢loveéka a ovladana
hlasem. Ukolem je najit spravnou cestu pomo-
ci echolokace v tichém trojrozmérném pro-
stfedi. Hra¢ zde pronasleduje mizejiciho muze
bludistém tak, Ze nasleduje pomijivé zablesky
jeho kroktli a zaznamenavéa své zvuKky na jeho
téle. Hrac fyzicky kric¢i (nebo piska, hraje hud-
bu atd.) do mikrofonu, aby odhalil dosud nevi-
ditelné prostredi. Vizualizace hra¢ova prostte-
di a hernich postav je prchava a postupna jako
zvuk. Zdi nejsou odkryvany jako pevné objek-
ty, ale jako ¢astice pohybujici se smérem k hra-
¢i ze svého plivodniho mista. S pomoci této
vizualizace musi hra¢ odhadnout pevnou pozi-
ci zdi. Umisténi objektd i plivod zvuku je odvo-
zovan z pohybu ,optické ozvény*.

Polykani zvuku

Dalsi z hernich experimentli autora toho-
to textu, ktery zavisel na mechanice podob-
né nékterym mainstreamovym hram, jez
nestoji na praci se zvukem, byl Sound Swal-
lower (2011). V této hte je cilem hrace posbi-
rat fragmenty své auditivni historie dtiv, nez
budou vymazany. Pomoci GPS z iPhonu
a vestavéného mikrofonu vytvari kolem hra-
¢e urcité prosttfedi - nahrava okolni zvuky
a nad né umistuje abstraktni zvukové efekty,
které maji odkazovat k pominuvsi minulosti.

Hra probiha na mapé, ktera odpovida hraco-
vym GPS soufadnicim. Hra¢ vstupuje do loka-
cif na mapach, které specifikuji umisténi zvu-
k1, pak je nahrava a ptinasi je zpét do jejich
zé&kladny. Polykac zvuku je jeho nepftitel, jenz
prochazi krajinou, pohlcuje zvuky a prona-
sleduje hrace podobné jako v jinych hrach,
v nichz hra¢ prcha pred nepratelskymi posta-
vami v redlnych GPS lokacich - jako naptiklad
v i0S hte Zombie Escape (2010). Polykac zvu-
ku pritom nevymazavé zvuky v soucasnosti,
aby vytvoril tiché prostredi, ale uklizi imagi-
nérni svét, v némz jsou zvuky archivovany
v prostoru kolem nas. Charles Babbage i Tho-
mas Edison a mnozi dalsi vétili, Ze zvuky setr-
vavaji ve vzduchu a mohou z néj byt poten-
cidlné vyjmuty. Auditivni hru miiZeme vyuZzit
ke zkoumani mytt o zvuku tak, aby se hraci
dobrali jejich pravé podstaty.

Tyto experimenty mohou mit velky vliv na
hry, které nevznikaji ,pro uméni samo“. Hry
pro nevidomé byly dlouhou dobu vyhradni
doménou akademickych vyzkumnikd a neko-
merc¢nich nezévislych vyvojart az do nedav-
ného Uspéchu nonvizudlnich her Papa San-
gre a jeho pokrac¢ovnani The Nightjar (2013).
Experimentalni audiohry také predstavu-
ji unikatni prostor pro objevovani nového
vyuziti zvukd, které mohou byt aplikovany
do mainstreamovych her. Dokonce existuji
priklady her z hlavniho proudu, které si vel-
mi efektivné osvojuji experimentalni zvuko-
vé techniky. Prikladem muize byt Metal Gear
Solid 2 (2001), jejiz soucasti je odposloucha-
vani: hra¢ova figura pouziva specialni mikro-
fon, kterym se snazi zachytit nepravidelny
srde¢ni rytmus jedné z postav hry.

Autor pfednasi videoherni mechanismy na University
of Baltimore.

Z anglického originilu Sonic Mechanics: Audio as
Gameplay, publikovaného na serveru gamestudies.org,
prelozil Antonin Tesa¥. Redakéné kraceno. Uvefejnéno
s laskavym svolenim autora.

Vizualizace hratova prostfedi ve hie Optic Echo je prchava a postupna jako zvuk. Foto gamestudies.org



