BODI BETTINA

Narrativ-dramatikus agencia
a videdjaték médiumdban

Az agencia (agency) az egyik legtobbet targyalt és sok esetben vitatott fogalom a vide-
ojatékok koriili inter- és transzdiszciplindris diskurzusokban. Kiilondsen a tudo-
manyteriilet korai formalédasanak idészakaban volt prioritas az interaktivitas és non-
linearitas mellett az agencia jelenségének meghatarozasa. Ez el6sorban abbdl adddott,
hogy az akadémikusok film- és irodalomtudomanyos hattérrel érkeztek a médium-
hoz, és ennek kovetkeztében a videodjatékokra mint a torténetmesélé médiumok evo-
lacidjara tekintettek. Ez a megkozelités sok szempontbol azonban reduktiv, nem veszi
figyelembe a kiilonbdz6 élményeket és tapasztalasokat, amit a médium kinal. Manap-
sag a nemzetkodzi tudomanyos konszenzus az, hogy a torténethordozasi potencial,
vagy mas néven narrativizalhatésag, minden videojaték benne rejlé tulajdonsaga.! Ez
kiilondsen vilagossa valik, ha eltavolodunk az akadémiai diskurzustdl, és ratekintiink
a videdjaték-fejlesztok egyéni és kozosségi onreflexiv, szakértelem-teorizald eréfeszi-
téseire. Egy gyakran felbukkand jelz6 — kiilondsen a torténetdizajnnal (narrative de-
sign) kapcsolatban — a dramatikus (dramatic) tulajdonsag, amely inkabb a jatékélmény
jellemzdje, mintsem a videdjaték dologi tulajdonsaga.

Jelen tanulmanyban harom dolgot javaslok. Els6sorban azt, hogy az agencia kon-
ceptualizalhaté a mindenkori jatékos cselekvési lehetéségtereként (possibility space).
Masodsorban, hogy az avatar-fokuszt jatékokat tekintve ennek a mddszertani kévet-
kezménye az, hogy az agencia megfigyelhetd, mint a jaték dizajn affordancidja. Har-
madsorban és végiil pedig azt, hogy az dgencia tobb dimenzidoban manifesztalédhat,
és a narrativitassal kapcsolatos dgencia kétréti jelenség: egyrészt kivalthatja a fejlesz-
t6k altal szandékosan elhelyezett, eltervezett elbeszélés természetii jatékmechanika,
masrészt megnyilvanulhat helyzetspecifikus, az adott jatszas-szituaciora kizarélago-
san jellemz6 emergenciaként. Ezt a kettGsséget a narrativ-dramatikus dgencia fogalma-
val fogom leirni. Az érvelés az amerikai pszicholégus, James ]. Gibson affordancia el-
mélete koré épiil, amelyet az interakcid-dizajner, Don Norman adaptalt digitalis kon-
textusra. A tanulmany egy olyan keretrendszert javasol, amit a jatékfejleszt6 diskur-
zus informal, ezaltal csokkentve a tavolsagot azok kozott, akik készitik a jatékot, és
akik gondolkodnak réla. Ez a megkdzelités abban segit, hogy levalasszuk a videdja-
tékok narrativ potencialjanak elemzését mas torténetmesélési médiumok fogalomta-
rardl és szdtarardl.

Agenciafogalmak

Tag értelemben véve az agencia cselekvOképesség: valtoztatni tudok egy helyzeten,
tehat agenciam van. A terminust a huszadik szazadtol kezdték hasznalni a tarsada-
lomtudosok, és az egyén tarsadalmi cselekvOképességét értik rajta: a tdrsadalom
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szabalyai el6irjak, hogy hogyan cselekedjiink, a szubjektivitasunk kiils6 rendszerek
fiiggvényében manifesztalodik.? A haldzati technolégidk rohamléptékii fejlédése
mentén a nyolcvanas évektdl a francia posztstrukturalista hagyomany és az angol-
szasz Tudomany- és Technolégia Tanulmanyok (Science and Technology Studies, avagy
STS) diskurzusai kibévitették ezt a fogalommez6t a cselekvé haldzat elméletével (Ac-
tor-Network Theory), amely egy rendszert nemcsak human, de dologi résztvevék
egyiitteseként vazolja fel.> Ebben a tanulmanyban ezen megkdzelitések mentén az
foglalkoztat, hogy mindenekel6tt mi hatarozza meg az agencia realizalodasanak ko-
rilményeit. A jatéktudomany (game studies) torténetében ezt a kérdés harom £6 irany-
bol kozelitették meg. Egyrészt szamos szakirodalom foglalkozik agenciaval a video-
jatékokon beliili és koriili reprezentacio, diverzitas és kozosségi részvétel szempont-
jabol.* Masrészt gazdag szakirodalma van a narrativ agencidnak és non-linedris torté-
netmesélésnek, ahol az agencia a torténet menetének valtoztatasi képességét jelenti.5
Ezen megkozelitések altalaban Janet Murray agencia-fogalmat veszik alapul, ami a
videdjatékot kizardlag torténetmesélé médiumnak tekinti. Harmadrészt, és kiilono-
sen az utobbi évtizedben, az agencia fogalma a mechanikak, platformok és egyéb do-
logi affordanciakhoz van kapcsolva.” Jelen tanulmany, bar a videdjatékok narrativ po-
tencialjara koncentral, az utébbi, harmadik hagyomanyhoz csatlakozik.

Az agenciafogalom, amit ajanlok, a kdvetkezd: a jdtékos dgencidja koncepcualizdlhato
az értelmes vdlasztds lehetdségtereként, mely jdtékos cselekvésként avatdr cselekvésben mérhetd,
és melyet a jatékdizdjn affordancidi és limitdcioi hatdroznak meg.

Ez a definicié azokra a fogalmakra épit mind a jatéktudomany, mind a jatékdizajn
teriiletérdl, amelyek a jatékos cselekvése és a jaték dizajnja kozti kapcsolatot teoreti-
zaljak: értelmes valasztas (meaningful choice), jatékos-avatar cselekvés, dizajnaffordan-
cia (affordance), dizajnoltsag és lehetéségtér. Az aldbbiakban ezeket bontom ki némi
részletességgel.

Janet Murray szerint a cselekvés nem feltétlen jelenti azt, hogy a cselekvének
agenciaja van, ahhoz sziikséges, hogy a jaték-mint-elbeszélés validélja a cselekvést.®
Egy cselekvés értelme azonban nem csak a narrativa szempontjabdl relevans cselek-
vés-kovetkezményekbdl nyerhetd ki. Errél ir Katie Salen és Eric Zimmerman, amikor
ajo dizajn alapfeltételének az értelmes jatékot (meaningful play) nevezik meg, melynek
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két kiilon meghatarozasat ajanljak. Az alabbiakban mindkettét mellékelem, ugyanis
kozponti részét képezik az altalam javasolt megkozelitésnek:

, Az értelmes jaték leird definicidja: értelmes jaték a jatékos cselekvése és a rend-
szerben kivaltott kovetkezmény kozotti kapcsolatbdl jon létre. Ez egy folyamat,
amennyiben a jatékos cselekszik a jaték dizajnolt rendszerén beliil, és a rendszer va-
laszol erre a cselekvésre. A cselekvés értelme a jatékban a cselekvés és kovetkezmény
kozotti kapesolatban rejlik.

Az értelmes jaték értékel6 definicidja: értelmes jaték akkor fordul eld, amikor a
kapcsolat cselekvés és jatékrendszerbeli kovetkezmény kozott mind felismerhetd,
mind a jaték nagyobb kontextusaba beépitett.

A felismerhet6ség alatt azt értjiik, hogy a jatékos azonnal észlelni képes a cselek-
vés kozvetlen kovetkezményét. Beépitettség alatt azt értjiik, hogy a cselekvés kovet-
kezménye bele van sz6ve a jatékrendszer egészbe.”?

Két dolgot érdemes kiemelni: eldszor is, hogy a cselekvés értelmessége a jatékos
és rendszer interakcidjabdl fakad, kdvetkezésképpen nem a jaték vagy a jatékos inhe-
rens tulajdonsaga. Nem létezik 6nmaganal fogva, hanem a ketté kozotti visszacsato-
lasi hurokbol (feedback loop) alakul ki, egymast kdlcsonosen eléidézvén. Masodszor,
ahhoz, hogy az értelmesség (meaningfulness) sikeresen kialakuljon, a jatékoscselekvés
kihatasanak érzékelhetének és a jatékrendszeren beliil relevansnak kell lennie. Nem
elég a visszacsatolasi hurok, a hurkon beliili interakciépontoknak legalabb észlelhe-
tének, ha nem egyértelmiinek kell lennie a jatékos szamara, és kapcsoldédnia kell a
cselekvés kontextusahoz. Példaul, egy ,,16vold6z6s” jatékban lehet, hogy az avatarnak
van fegyvere, amivel képes a jatékos I6vedéket kiléni. De ha semmi nem jelzi a tala-
latot (pl. hangeffekt, latvanyeffekt), akkor: valoban lelStte a jatékos a célt? Ertelmes
volt a cselekvés? Ezt jelenti a felismerhet6ség és beépitettség. Ezt észben tartva, ha az
értelmes jaték a jatékos inputja és a jaték outputja kozotti térben alakul, akkor érdemes
kicsit kozelebbrél megvizsgalni ezt a két oldalt.

Szovegkozpontt elméletgeneralast célozva a jatékoscselekvés mddszertani szem-
pontbdl mérhet6 az avatar-fokusza videdjatékokban, ahol a jatékoscselekvés lokusza
az avatar maga, szemben példaul a stratégiai jatékok szamos babuival.'® Az avatar-
fokuszu jatékokban a jatékos egy babun keresztiil érintkezik a jatékvilaggal (game-
world), legyen az ember, mint Gordon Freeman a Half Life-ban, allat, mint Donkey
Kong, vagy egy ragacsos labda, mint a Katamari Damacy-ban. Ezen jatékon beliili jaté-
koseszkoz tulajdonsagair6l szamos szakirodalom sziiletett,!’ de egy kozos szal, ami
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athatja ezeket, az a megkiilonboztetés az avatar mint fikcids karakter és avatar mint
cselekvést eldémozditd eszkdz kozott. Rune Klevier szerint példaul az avatar elgondol-
hato helyettesitd testként (vicarious body),'? a jatékos testet 61t6tt agenciaja és jelenléte-
ként (embodied agency and presence)'® és mint jatszhatd karakter vagy perszéna.'* Ha-
sonlo megkiilonboztetést tesz Daniel Vella, aki szerint a jatszhaté figura (playable fi-
qure) két részre bonthato: karakter és avatar, ahol az utébbi tigymond leforditja a ja-
tékoscselekvést a rendszer nyelvére.!> Tehat az agencia megértéséhez tekinthetiink az
avatarra mint a jatékoscselekvés f6 kifejezbjére, és megvizsgalhatjuk, milyen igék
(verbs)'® érhetdk el az avatar szamdra mind ludikus, mind reprezentacios funkciojat
tekintve — mind avatarként, mind karakterként —, és ezek lehet8ségterét hogyan for-
malja a jaték dizajnja. Ez a megkiilonboztetés azért kiilondsen fontos, mert a jatékok
interaktiv természetébdl addddan gyakran el6fordulhat olyan jatékhelyzet, ahol a két
funkcié kozott logikai zavar vagy fesziiltség van. Példaul ha unalmamban folyama-
tosan a helyben ugras gombot nyomom a Tomb Raiderben, az nagy eséllyel fest komi-
kus képet egy magaval mit kezdeni nem tudo, talan bolond nérél, ami nem Ossze-
egyeztethet6 a kompetens régész és kalandor Lara Croft karakterével. De a jatszhato
figura mindkettére képes: az ugrandozas cselekvését lokalisan megjelenitve, a torté-
netvilaggal 6sszeegyeztethetetleniil.

A masik résztvevé az értelmes jaték lehet6vé tételében az, amit Salen és Zimmer-
man rendszernek nevez. Ez tagan értve elgondolhatd a jaték formai adottsagaiként —
bar észben kell tartani, hogy ennek sok rétege van: nemcsak a torténetvilag és a lokalis
helyzetek megjelenitése, de ott van még az, amit a jatékfejleszt6 Jesse Schell a jaték-
mechanikdak terének nevez. Schell fogalma a matematikai konstrukciok tereként gon-
dolhato6 el, ahol minden audiovizualis réteg le van fejtve, csak a funkcién van a hang-
suly.!” A tézis, hogy a jatékos mit tud vagy nem tud tenni, bele van irva a jatékba, nem
4j,'8 és mivel a jatékok alkotoelemeire is szamos teoria létezik,!” talan a legjobb visz-
szamenniink Jesper Juul nagyhatasa szabalydefiniciéjahoz: ,,A szabalyok meghata-
rozzak a limitdciékat és affordancidkat. Megakadalyozzak a jatékosokat olyan cselekvé-
sek végrehajtasaban, mint példaul ékszert késziteni dobokockabdl, de ezzel egy-
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id6ben jelentést tulajdonitanak a cselekvéseknek és ez afforddl értelmes jatékoscselek-
vést, ami egyébként nem lenne elérhetd.”? Juul itt az amerikai pszichologus, J. J. Gib-
son affordancia koncepcidjat adaptalja, mely a dologgal vald interakcid lehetéségére
utal (példaul egy kilincs megfoghatdsaga).?! Mas széval, egy targy megenged bizo-
nyos hasznalatokat, mig masokat korlatoz. A fogalmat az interakciédizajner (mas né-
ven IxD, vagy User Interaction Design) Donald Norman adaptalta a digitalis vilagra.??
Norman Gibson affordancia fogalmara épitve amellett érvel, hogy dizajnerként nem
elég affordanciakat tervezni egy targyba, ezeket egyértelmiien kommunikalni kell a
felhasznalo felé, jelz8k (signifiers) formajaban. Norman ezaltal hozzaadja Gibson ere-
deti definiciéjahoz a dizajnoltsag kvalitasat: egy targy affordanciaja nem inherens, ha-
nem valami, amit a készitSje hozzaad, beletervez a targyba. Az affordancia és agencia
fogalmat a jatékfejlesztd paros Michael Mateas és Andrew Stern kapcsolta dssze. Ok
a jaték materialis (material) és formai (formal) affordanciak cselekvéskorlatozasanak
egyensulyaban latjak a jatékosi agencia kialakulasat.?> Azonban, Rowan Tulloch érve-
lése mentén, a feltevés — miszerint a szabalyok korlatozok, és ezen korlatozasok fligg-
vényben alakulhat ki 4gencia — problémas, mert megerdsit egy olyan dinamikat, ahol
a hatalmat egy kiils6 forras gyakorolja. Ahogy Tulloch is javasolja, produktivabb a
szabalyokra mint lehet&ségteremtd dolgokra gondolni, és ekképpen az dgenciara gy,
mint ami nem a korlatozé szabalyok ellenére, hanem azok miatt alakul ki.?* Ez a meg-
kozelités azért hasznos a videdjatékok kontextusaban, mert lehet6vé teszi a jatékos-
cselekvés lehetdségmezejének (possibility space) feltérképezését a videdjaték dologi tu-
lajdonsagai vizsgalata altal. Ennek két f6bb kdvetkezménye, hogy egyrészt az dgencia
nem binaris kérdés, hanem fokozatai észlelhetdk, és hogy az agencia tobb dimenzio-
ban alakulhat ki, példaul térben, idében vagy az avatar és a jatéktér mddosithatdsa-
gaban. Ezekkel a dimenzidkkal részletesen masutt foglalkozom,? jelen tanulmany a
narrativitassal kapcsolatos dimenziéra koncentral.

Narrativ-dramatikus agencia

Manapsag mar az altalanos tudomanyos konszenzus az, hogy minden jaték magaban
hordozza a narrativizalhatosag tulajdonsagat, hol magasabb, hol alacsonyabb mér-
tékben.?® Az altalam javasolt narrativ-dramatikus dgencia dimenzi6 alapvetése, hogy
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a narrativ potencial jelenléte nem ,igen/nem” kérdés, hanem fokozatokban mérhetd:
bizonyos jatékok egyértelmtibben narrativak, mas jatékok kevésbé egyértelmtien. Ezt
a fokozatossagot talan még jobban megyvilagitja Henry Jenkins, amikor arrdl ir, hogy
a videojatékok felfoghatok torténetevokalo terekként (evocative spaces), ahol kornye-
zeti elbeszélés (environmental storytelling) zajlik térbeli torténetek (spacial stories) altal.
Ezek a térbeli torténetek , életre hivhatnak kiilonb6z6, mar jelenlévd narrativ asszoci-
aciokat: szolgaltathatnak szinteret a narrativ események lejatszodasahoz; beagyazhat-
nak narrativ informaciot a mise-en-scene-be; vagy megalapozast nyujthatnak emer-
gens narrativakhoz.”?” Mas széval nemcsak elére meghatarozottan narrativ kvalitas-
sal biré elemek jarulhatnak hozza a jaték narrativitdsahoz, hanem mas formai aspek-
tusok is, példaul a level design. Ennek mentén azt allithatjuk, hogy a narrativ-drama-
tikus dgencia hasznos analitikai lencse annak feltérképezésére, hogy milyen és mek-
kora potencialt tartalmaz egy adott jaték a narrativan toltott események eldidézésére.
A narrativ és dramatikus agencia kozotti megkiilonboztetés egy sokat targyalt du-
alitason alapul, melyet mind az akadémikusok, mind a jatékfejleszték gyakran meg-
emlitenek a jaték kétféle narrativ kvalitdsara vonatkozoan. Salen és Zimmerman pél-
daul beagyazott (embedded) és emergens (emergent) narrativat kiilonboztet meg,? a ja-
tékfejleszté Richard Rouse III a konyvében fejlesztotorténetet (designer story) és jaté-
kostorténetet (player story) emlit.? Ken Levine dizajner GDC el6adasaban pedig hu-
zott és tolt narrativa (push and pull narrative) szerepel® Ezek parhuzamba vonhatdk
egy masik fogalomparral, amely a videodjatékot mint progresszid (progression) vagy
emergencia (emergence) rendszerét irja le.3! Ennek mentén azt javaslom, hogy a narra-
tivitassal kapcsolatos agenciat is kategorizaljuk kétféleképpen. Bar a valésagban va-
16szintileg szamos torténeti kvalitast jatékmomentum leirhaté mindkét agencia fligg-
vényében, a megkiilonboztetésnek analitikai értéke van, mert kozelebb hozhat minket
annak megértéséhez, hogy milyen formakat dlthetnek a videdjatékok narrativ affor-
danciai, és ez milyen jatékélményhez vezethet. Az alabbiakban amellett érvelek, hogy
megkiilonbdztethetiink narrativ és dramatikus agenciat annak fiiggvényében, hogy a
narrativ tulajdonsaggal felruhazhatd jatékelem mennyire predeterminaltan volt az.
A narrativ agencia analitikai keretezése a legtagabb értelemben véve azt teszi le-
het6vé, hogy kérdéseket tegyiink fel a jaték megjelenitési potencialja és az avatar cse-
lekvése kozotti kapcsolatrdl. Mas szdval, hogy milyen prototipikusan narrativ elemek
vannak, és milyen mértékben tekinthet6k avatar cselekvést affordalénak vagy

2 Henry Jenkins: Game Design as Narrative Architecture, in K. Salen — E. Zimmerman (ed.): The
Game Design Reader: A Rules of Play Anthology, MIT Press, 2006, 676-677.

2 Salen — Zimmerman: Rules of Play, i.m., 382-385.

2 Richard Rouse III.: Game Design: Theory & Practice, Wordware, Plano, 2005, 203-206.

% Ken Levine: Storytelling in BIOSHOCK: Empowering Players to Care about Your Stupid Story,

GDC Vault, 2008. https://www.gdcvault.com/play/301/Storytelling-in-BIOSHOCK-Empo-

wering-Players

V6. Ernest W. Adams, J. Dormans: Game Mechanics: Advanced Game Design, New Riders Ga-

mes, Berkeley, CA, 2012, 43-59; J. Soler-Adillon: The Open, the Closed and the Emergent: The-

orizing Emergence for Videogame Studies, in Game Studies 19/2 (2019). http://gamestu-

dies.org/1902/articles/soleradillon
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limitalénak. Példaul: van hattértorténet? Mik a f6bb torténetmomentumok (story
beats)?®? Vannak mas médiumokat remedial6® szekvencidk, amelyek jelentésen kor-
latozzak az avatar cselekvOkészségét (példaul fotografia, mozi vagy képregény)?3
Vannak el6re meghatarozott eseményszekvenciak, amelyek részlegesen korlatozzak
az avatar cselekvoképességét?’s Egy id6ben sokan amellett érveltek, hogy a cut-scene
megakadalyozza az agenciat,* de ez nem feltétlen igaz. A ,16v5ld6zds” jatékoknal
gyakori a cut-scene hasznalata, ami tagadhatatlanul lesziikiti az avatar/jatékos cselek-
vésterét a kdzponti jatékmechanikak felfiiggesztésével. Azonban ezek gazdagitjak az
avatar reprezentacios funkcidjat azaltal, hogy a személyiségéhez tjabb rétegeket, em-
lékeket, motivaciot adnak. Ezt nevezi Cheng reprezentacids agencianak (representati-
onal agency),” ami akképpen valosul meg, hogy a beagyazott jelenet olyan érzést kelt,
mintha a jatékos/avatar egy film f8szerepldje lenne. Mindezek mellett, és Jenkins sza-
vaira emlékezvén, a narrativ agencia analitikai fogalma lehet6vé teszi, hogy megvizs-
galjuk miként jarulnak hozza az elbeszél6i kvalitashoz mas jatékmechanikak. Ilyen
példaul a parbeszéd-kerék (dialogue wheel), ahol az avatar mas nem jatékos karakte-
rekkel beszélget, és a lehetséges valaszok ravetitett meniiként érthetdk el. Vagy a level
design és egyéb texturak, illusztraciok, jelmezek, alkotdelemek (gytijténéven art) ame-
lyeknek részletei a torténetmesélés részének tekinthet6k. Nem utolsé sorban arra is
ravilagit ez az analitikai keretezés, hogy milyen dialégusok és predeterminalt visel-
kedések (scripted behaviour) vannak a karakterekbe és helyzetekbe irva, milyen médon
van a jaték mitoldgidja és fikcids vilaga (game lore) kialakitva és kommunikalva. Mind-
ezeket figyelembe véve, a narrativ agencia mint analitikai kategdria az avatar repre-
zentacios funkcidjaban érdekelt elsésorban, ami azt jelenti, hogy a jatékot mint narra-
tiv reprezentaciét és nem interaktiv szimulaciét kozeliti meg.%

Tovabba a narrativ agencia nemcsak azt teszi lehet6vé, hogy ezeket a prototipiku-
san narrativnak szant elemeket kategorizaljuk, hanem azt is, hogy megvizsgaljuk, ho-
gyan vannak strukturalva, és hogy a jatékos mennyiben tudja 6ket médositani vagy
beavatkozni a megjelenésiikbe. Ez a narrativ agencia leggyakrabban értett jelentése.

32 M. Mochocki: Story Beats as Micronarrative Units for Ludonarrative Analysis, Centre of Excel-
lence in Game Culture Studies Blog, 2020. aprilis 27., https://coe-gamecult.org/2020/04/27/
story-beats-as-micronarrative-units-for-ludonarrative-analysis/

3 Jay D. Bolter — Richard Grusin: Remediation: Understanding New Media, MIT Press, 2000.

3 Masnéven cut-scene, V6. Rune Klevjer: Cut-Scenes, in Mark J. P. Wolf — Bernard Perron (ed.):
The Routledge Companion to Video Game Studies, Routledge, New York, 2013, 301-309.

3 Mas néven scripted event. V6. Jan-Noel Thon: Narrative Comprehension and Video Game Story-
worlds, in Bernard Perron — Felix Schroter (ed.): Video Games and the Mind: Essays on Cognition,
Affect and Emotion, McFarland, Jefferson, 2016, 15-31.

3% V6. N. Falstein: Understanding Fun: The Theory of Natural Funativity, in S. Rabin (ed.): Intro-
duction to Game Development, Charles River Media, 2005, 92-65.

37 Paul Cheng: Waiting for Something to Happen: Narratives, Interactivity, and Agency and the Video
Game Cut-Scene, DiGRA '07 — Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Si-
tuated Play, University of Tokyo, 17, http://www.digra.org/digital-library/publications/wa-
iting-for-something-to-happen-narratives-interactivity-and-agency-and-the-video-game-
cut-scene/

3 V0. Gonzalo Frasca: Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, in Mark J. P. Wolf —
Bernard Perron (ed.): The Video Game Theory Reader, Routledge, London, 2003, 221-235; Kiss
Gabor Zoltan: Efemer Galéridk: Video Jaték Kritikai Megkozelitésben, Gondolat, Pécs, 2013, 54.



Akadémikusok és dizajnerek egyarant szamos stratégiat ajanlottak kiilonb6z6 inter-
aktiv narrativ struktarak kategorizalasara, melyek kozponti témaja az volt, hogy a
jatékos/avatar egyiranyt titon van vezetve az elére meghatarozott torténetben, vagy
a narrativ élmény kevésbé linearisan tervezett. Ezt a nonlinearitas cimszdval targyal-
tak.® Bar a nonlinearitas koncepcidja a narrativ agencia kézpontjaban van, fontos kii-
I6nbséget tenni a két nonlinearitas: a médiumspecifikus nonlinearitds, ami a jatékok
interaktivitadsabol adddik, vagyis mikor kiilonboz6 jatékhelyzetek tobbféleképpen
alakulnak jatékos- és jatékmenetek fliggvényében; és a nonlinearis narrativ progresz-
szi6 dizajn kozott, ami eldre eltervezetten elagazo elbeszélést jelent. Az utdbbira kon-
centralva, a narrativ dgencia analitikai keretezése lehet6vé teszi annak vizsgalatat,
hogy vannak-e narrativ ttelagazasok (forking path),* és milyen metaforakkal irhato le
a szerkezetiik (vektor oldalagak, fa, utvesztd).4!

Egy lehetséges torténetiteraci6 a Detroit: Become Human cimii jatékban??

Erre példak a Quantic Dreams studié jatékai, melyek kdzponti mechanikaja, hogy
az elbeszélés folyamaval kapcsolatos dontéseket egy, a jatékfikcid vilagat alkoto

3

°

V6. Mary DeMarle: Nonlinear Game Narrative, in Chris Bateman (ed.): Game Writing: Narrative
Skills for Videogames, Charles River Media, Boston, 2006, 71-84; Barry Ip: Narrative Structures
in Computer and Video Games: Part 1: Context, Definitions, and Initial Findings, in Games and
Culture 6/2 (2011) 103-134.

40 V6. Espen Aarseth: Nonlinearity and Literary Theory, in George Landow (ed.): Hyper/Text/The-
ory, Johns Hopkins University Press, 1994, 51-86.

Marie-Laure Ryan: Narrative as Virtual Reality 2, Johns Hopkins University Press, 2015, 165-
175.

V0. Jancsovics Klaudia: Detektivtorténetek Moretti rendszerében. Alkalmazhato-e a Tavoli Olvasds
a Videdjdtékokra?, in Literatiira 46/3 (2020); O. Réti Zsofia: A videdjiték mint ideoldgiaszimuldtor:
Detroit: Become Human, in Apertiira 2021. tavasz, https://www.apertura.hu/2021/tavasz/o-
reti-a-videojatek-mint-ideologiaszimulator-detroit-become-human/
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jatékterekre ravetitett meniin keresztiil kell meghozni. A Detroit: Become Human*
poszthuman agenciat és a mesterséges intelligencia szabadsagat szociopolitikai és fi-
lozéfiai szemszogbdl tematizalja: a jatékos harom avatart iranyit, akik egyéni torté-
netszala rendszeresen 0sszefonddik, majd szétvalik a jaték folyaman. A jaték kozponti
kihivasa torténetelagazodashoz vezeté dontéshelyzetekre fokuszal. Ezek elére meg-
hatarozott eseményszekvenciakba (scripted events) vannak bedgyazva, melyek valtozo
mértékben csokkentik az avatar mozgas- és cselekvéképességét. A jaték a jatékost/
avatart tjra és Gjra komoly dontéshelyzetek elé allitja, mely dontés realizal egyet a
komplex, elagazddasokkal teli torténethal6zatbdl

Ilyen szempontbdl a narrativ uteldgazédasok a narrativ agencia iskolapéldajanak
tekinthetdk.

Mindezen tul a jatékdizajn egy masféle narrativitassal kapcsolatos agenciat is af-
fordalhat, amit a jatékkal mint jatszhato szabalyok rendszerével (ludic system) valo
interakcio hiv életre. Ugyanis azon jatékmechanikak, amelyek a szabalyokat, célokat,
kihivasokat és egyéb struktirakat hatarozzak meg, és melyeket a fejleszt6k nem fel-
tétlen alkottak narrativ tulajdonsagot hordozénak — mint egy cut-scene példaul —,
mindezek ellenére hordozzak a lehet&séget, hogy narrativizalhaté eseményeket gene-
raljanak. Lasd a fent emlitett esetet, amikor Lara Croft egy helyben ugral. Mint ahogy
Salen és Zimmerman irja, a jaték mint jatszhato szabalyrendszer generalta események
ok-okozati kapcsolattal sszeftizott sorozata logikus és kontextusfiiggd, ebbdl ado-
déan dinamikus és megismételhetetlen szekvenciakat hiv el, melyet az adott jatékos
narrativaként értelmezhet.* Példaul egy nehéz ellenséggel vald taldlkozas soran az
avatar komoly sériilése és alacsony életszintje dilemma elé allithatja a jatékost: felval-
lalja a kockazatot a dicséséget tildozve, értékes zsakmanyt remélve, vagy visszahtzo-
dik, és elbtijva gondoskodik sériiléseird], illetve feltolti a készleteket? A dramatikus
agencia fogalma ezekre a kérdésekre segit valaszt keresni.

A dramatikus agencia el6idézése azaltal segithetd, amit a jatékfejleszté Raphael
Chandler mitocentrikus narrativ dizajnnak (mythocentric narrative design) hiv. A logo-
centrikus narrativ dizajnnal (logocentric narraive design) szemben a mitocentrikus nar-
rativ dizajn ,tarva nyitott és szabadon bolyonghaté terekbdl all, melyeket a fejleszték
krealtak jatékosi cselekvésre. A jatékos mint a lényegi jatékélmény szerzdje, szabja
meg a célokat és eszkdzoket, melyek a jatékos rendelkezésére allnak. A logocentrikus
dizajnnal ellentétben a fejlesztSk elésegitik, nem pedig kredljak a lezajlé eseménye-
ket.”%> Az agencia dramatikus keretezése lehetdvé teszi tehat az emergens, dizajnerek
altal eldsegitett, de nem kredlt narrativ kvalitas detektalasat, mely sziikségszertien mas
mindségben és alacsonyabb mértékben predeterminalt, mint az eddig emlitett narra-
tiv affordanciak. A dramatikus agencia affordancidk olyan torténetek lehet6ségterét
alkotjak, melyek kontextusfiiggdek, tehat minden jatékhelyzetben masképpen alakul-
nak, és csak akkor megismételhetdk, ha a jatékmenet minden egyes mozzanatat re-
krealjuk, de még akkor is, a jaték audiovizualis komplexitasatol fiiggden (példaul a
kiilonb6z6 avatar mozgasanimaciokkal), van esély, hogy eltéré eseményszekvenciat
hivunk életre. Ennek mentén a dramatikus agenciardél elmondhatd, hogy az avatar
ludikus funkcidjahoz jobban kotédik, mint a reprezentaciéshoz, bar nem kizardlago-

4 Quantic Dream, 2018
4 Salen — Zimmerman: Rules of Play, i.m., 38.
4 Raymon Chandler, Game Writing Handbook, Charles River Media, Boston, 2007, 102-108.



san, hiszen a ludikus események, fiiggetleniil attdl, hogy beleillenek-e a torténetvilag
(storyworld) logikajaba, lokalisan meg vannak jelenitve. Példaul az avatar ludikus
funkcidja — miszerint utazhat a jatéktérben —, tobbféleképpen lehet megjelenitve: futas,
lovaglas vagy autdvezetés formajaban.

A ,dramatikus” szo6t az (elsdsorban angolszasz) jatékfejleszté kdzosség onteori-
zalo erbfeszitései inspiraltak, ahol hosszii hagyomanya van annak, hogy a jaték sza-
balyai és céljai altal 1étrehozott jatékosélményt ,,dramatikusnak” (dramatic) nevezzék.
Példaul az arisztotelészi dramai kozlésforma kategoridjara épitve, a jatékfejlesztd
Michael Mateas gy definialta az interaktiv drama altal felkinalt agenciat mint inhe-
rens dramatikus élmény, amit a kiegyenstlyozott jatékdizajn valt ki.* Janet Murray
hasonléképpen gy irja le a dramatikus agenciat, mint ,az interaktor szandéka, elva-
rasai és cselekvései, melyek Osszhangban vannak a narrativizalhaté eseményekkel
melyeket a jaték mint rendszer general”.#” A dramatikus agencia fogalmanak segitsé-
gével jobban megérthetjiitk, miképpen tamogatja a jatékdizajn a kiilonbozé tervek,
cselek és htizasok, bloffok, stratégidk és sorsvaltoztato tettek kialakulasat.*s Ez az ana-
litikai kategdria ravilagit arra, hogy a jatékfejleszt6 és akadémikus Tracy Fullerton
altal dramatikus elemeknek (dramatic elements) nevezett jelenségek miképpen hoznak
létre érzelmeket a jatékosban a formai elemek (formal elements) dramai kontextussal
val6 felruhazasaval.#® Az avatarkézpontu videodjatékokban a dramatikus agencia arra
vilagithat ra, hogy hogyan teszi lehet6vé vagy hogyan limitalja a jatékossztori (player
story)> emergenciajat a jaték dizajnja a pillanatrol pillanatra alakuld jatékmenetben.
Ezek a jatékostorténetek koherensek-e a torténetvilag (storyworld) logikajaval, melyet
a nagyobb mértékben predeterminaltan narrativ jatékdizajn affordanciak hivnak
életre, vagy amit a jatékos/avatar ,ir”? Mas néven, csalds, modding vagy glitch ered-
ménye?>!

Honnan tudhaté, hogy a generalt esemény narrativ tulajdonsagot hordoz? Ennek
megvalaszolasdban a narratoldgia fogalomtara nyujthat segitséget, azon beliil is az
eseményszertliség (eventfulness) fogalma. Peter Hiithn kétféle eseményt kiilonboztet
meg az elbeszélésben: esemény mint (egyértelmii) allapotvaltozas, és esemény, ami

4 Michael Mateas: A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games, in Digital Creativity
12/3 (2001) 140-152.

47 Janet H. Murray: Did It Make You Cry? Creating Dramatic Agency in Immersive Environments,
ICVS 2005: Virtual Storytelling: Using Virtual Reality Technologies for Storytelling, Springer,
Berlin, 83-94.

4 Marc LeBlanc: Tools for Creating Dramatic Game Dynamics, in Katie Salen — Eric Zimmerman

(ed.): The Game Design Reader: A Rules of Play Anthology, MIT Press, 2006, 439.

Tracy Fullerton: Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games.

CRC Press, Boca Raton, 2014, 41.

50 Az amerikai jatékfejlesztd, Richard Rouse III sokat hivatkozott megkiilonboztetése designer

story és player story kozott, ahol az el8bbi az a torténet, amit a fejlesztd akar elmesélni, az

utobbi pedig a jatékmenet torténete. Nem teljesen kiilonb6z6 a fabula és sziizsé megkiilon-
boztetéstd], de a jatékos interakciodjat is figyelembe veszi.

V6. modding témajaban Olli Sotamaa: When the Game Is Not Enough: Motivations and Practices

among Computer Game Modding Culture, in Games and Culture 5/3 (2010) 239-255; a csalasrol

Mia Consalvo: Cheating: Gaining Advantage in Videogames, MIT Press, 2007; és a transzgresz-

sziv és szubverziv jaték témajaban Elvira Mortensen et al.: The Dark Side of Game Play: Cont-

roversial Issues in Playful Environments, Routledge, New York, 2015.
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kontextualis tényez6ktdl nyeri jelentéségét, masfajta valtozast implikalva. Ez utébbi
esemény a kornyezete altal kel életre, amennyiben egy diegetikus karakter, a narrator
vagy az olvasé maga értelmezi és interpretalja az allapotvaltozast, és nevezi annak.5
Ezt még tovabb bonthatjuk Wolf Schmidre hivatkozva, aki amellett érvel, hogy az
eseményszerliség nem binaris, hanem fokozatok kérdése, attol fiiggden, hogy az ese-
mények tartalmazzak-e — és milyen mértékben — az eseményszertiség alabbi feltételeit:
relevancia, kiszamithatatlansag, kitartésag, visszafordithatatlansag, és megismételhe-
tetlenség.>® Mindezeket figyelembe véve, a dramatikus agencia feltételének tekinthet6
tehat, hogy az esemény vagy eseményszekvencia eleget tegyen az eseményszeriiség
fenti feltételeinek.

Bar a legtdbb jatékhelyzet tekinthetd dramatikus agencia affordancianak, a ja-
tékdizajn bizonyos aspektusai nagyobb valdsziniiséggel tamogatjak nagyobb mér-
tékli dramatikus agencia kialakulasat. Erre j6 példaként szolgalhatnak a procedu-
ralisan generalt tartalommal rendelkezé jatékok. Szemben a kovetleniil, agymond
,kézzel készitett tartalmakkal”, mint példaul egy adott palya teljes lemodellezése,
ahol minden épitSelem (bokor, épiilet, karakter) ugyanott és ugyanakkor van min-
den jatékmenet és jatékos szamara, a proceduralisan generalt tartalmak sajatossaga,
hogy a (kiilonb6z6 fokozatt) rendszer véletlenszertien generalja a tartalmat a fej-
leszt8k altal elére meghatarozott szabalyok mentén.>* Péld4ul a texturakat, térképe-
ket, a nyersanyagok mivoltat, elhelyezkedését és hozzaférésiik feltételeit vagy kihi-
vasokat és legy6zésiik feltételét.> A roguelike®® jatékok, mint a The Binding of Isaac
vagy az Enter the Gungeon mifaji esztétikajanak alapkove a proceduralis tartalom-
generacio. Ilyen jatékok f6 mechanikai a random vagy részlegesen random generalt
jatékterek, targyak, nyersanyagok, eszkdzok és tapasztalatpontok gytjtése és me-
nedzselése, valamint a permanens halal (permadeath), ami azt jelenti, hogy a jaték-
progresszié nem menthetd, és ha az avatar ,meghal”, akkor a teljes jatékot el6lrol
kell kezdeni.” Ebbdl kovetkez&en minden végigjatszas és majdnem minden jaték-
helyzet egyedi. A jatékos/avatar egy olyan jatéktérben mozog, mely kizarolagosan
arra az adott jatékhelyzetre lett generalva és minden jatékmenet esetén mashogy

52 Peter Hithn: Event and Eventfulness, in Peter Hithn et al. (ed.): The living handbook of narratology,
Hamburg University Press, https://wikis.sub.uni-hamburg.de/lhn/index.php/Event_and_
Eventfulness

53 Wolf Schmid: Narrativity and Eventfulness, in Tom Kindt — Hans-Harald Miiller (ed.): What Is
Narratology? Questions and Answers Regarding the Status of a Theory, De Gruyter, Berlin, 2003,
36-39.

54 V0. ]. Togelius, N. Shaker, M. J. Nelson: Introduction, in N. Shaker et al. (ed.): Procedural
Content Generation, Springer International Publishing, Cham, 2016, 1-15.

55 Nem Osszetévesztendd a jaték proceduralis retorikajaval. V6. Ian Bogost: Persuasive Games:
The Expressive Power of Videogames, MIT Press, 2007; Kiss Gabor Zoltan: Iterdcié és dizdjn a
videojiték elméletében, in Apertiira 2011. tavasz, https://www.apertura.hu/2011/tavasz/kiss-ite-
racio-dizajn-videojatek-elmelet/

% A mifaj nevét a Rogue cimd, 1980-ban kiadott jatékrol kapta, mely els6ként kombinalta eze-
ket a mechanikakat.

57 Errdl van elérhetd szakirodalom mind filozéfiai szemszogbdl (tehat hogy mi szamit halal-
nak), mind jatékmechanika szempontjabol: miképpen lehet ezt érdekesen beleépiteni a prog-
ressziddizajnba. Errdl lasd Copcic, A.; McKenzie, S.; Hobbs, M.: Permadeath: A Review of
Literature. ‘13 IEEE — International Games Innovation Conference (IGIC), Vancouver, BC, 2013,
40-47.



néz ki és van berendezve, a kihivasok mas id6kben és mas helyekrdl érkeznek, a
beszerzett zsakmany vagy kincs pedig mindig mas. Mivel az avatar ,halalat” azzal
biinteti a jaték, hogy ajatékos elvesziti az addig elért progressziot, illetve esetenként
a felhalmozott nyersanyagot és eszkdzoket is, a jatékos nagy valdszintiséggel tobb-
szOr Gjrajatsza a szinteket, miel6tt sikerrel jar.

Proceduralisan generalt jatéktér és ellenségek a Binding of Isaac cim{i jatékban

Ekképpen a rougelike jatékok a dramatikus agencia iskolapélddjanak tekinthetdk:
a torténetek, melyek generalddnak, kevésbé szigortian szerkesztettek a fejleszt6k altal,
a cut-scene jellegli jelenetek kevéssé gyakoriak. A jatékmomentumok narrativ kvali-
tasa kevéssé szarmazik ezekbdl a mechanikakbdl, hanem mas, kevéssé tipikusan el-
beszél4, nem prototipikusan narrativnak szant jatékmechanikak segitik el§, mint a
level design vagy a nem jatékos entitasok, ellenségek és baratok felbukkanasa, viselke-
dése.

Gibson és Norman affordancia-elméletére épitve a tanulmany amellett érvelt,
hogy az agencia konceptualizalhaté a mindenkori jatékos cselekvési lehet8ségtere-
ként; hogy az agencia megfigyelhetd mint a jatékdizajn affordanciaja; és végiil hogy
az agencia tobb dimenziéban manifesztalédhat, és a narrativitassal kapcsolatos agen-
cia egyrészt fakadhat a fejleszt6k altal szandékosan elhelyezett elbeszélés természetii
jatékmechanika, masrészt helyzetspecifikus, az adott jatszas-szituaciéra kizarolago-
san jellemz6 emergenciabdl. Az akadémikus és jatékfejlesztdi diskurzus fogalomtara-
inak megvizsgalasaval ezt a kettGsséget a narrativ-dramatikus dgencia fogalmaval irtam
le. Ez a megkdzelités abban segitett, hogy levalasszuk a videojatékok narrativ poten-
cidljanak elemzését mas torténetmesélési médiumok fogalom- és szotarardl. A tanul-
many egy olyan keretrendszert javasolt, amit a jatékfejleszté diskurzus informal, ez-
altal csokkentve a tavolsagot azok kozott, akik készitik a jatékot és akik gondolkodnak
rola.

Ezen a ponton fontos hangsulyozni, hogy bar a tanulmany a narrativ-relevans
agenciat helyezte kozéppontba, ez nem az egyetlen dimenzidja az értelmes jatékos-



cselekvésnek. Az agenciat csak narrativ jelenségként leirni reduktiv, mert leegyszert-
siti a videojatékot torténetmesélésre, és a jatszast torténetbefogadasra és értelmezésre,
amikor mas funkciok és tapasztaldsok is megfigyelhet6k.%

% V6. a jatékdizajn kivaltotta érzelmek kategorizalasardl: Aki Jarvinen: Understanding Video
Games as Emotional Experiences, in Bernard Perron — Mark J. P. Wolf (ed.): The Video Game
Theory Reader 2, Routledge, New York, 2009, 85-108; félelemrdl Bernard Perron: The World of
Scary Video Games: A Study in Videoludic Horror, Bloomsbury, New York, 2018, 66-127; dizajn-
erperspektivakhoz Katherine Isbister: How Games Move Us: Emotion by Design. MIT Press,
Cambridge, 2016, 1-42; 4gencia és érzelem témajaban Torben Grodal: Embodied Visions: Evo-
lution, Emotion, Culture, and Film, Oxford University Press, 2009, 158-181.








