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ANOTACE

Etablovanym cilem diplomové prace je zabyvat se povahou pocitacové hry z hlediska
poznavani a jejich ucinkd na hrace. Zamérim se na specificky typ pozndvani prostifednictvim
zazitku z herni aktivity s ergodickou formou narativu v pocitacovych hrach. Pfi analyze
vychazim z artefiletického pojeti a vénuji se konceptlim vytvarnych kvalit. Tato povaha
média by méla nastinit jeho potencidlni pfinos v systému vzdélavani. Ergodickd forma mi
svym dlrazem na aktivitu recipienta umoznuje sledovat proces utvareni konceptu, a tak co
nejlépe analyzovat, co a jakym zplsobem mize recipient v pribéhu pocitaCové hry
pozndvat. Diplomova prdce navazuje na bakalarskou praci a rozviji téma v hlubsim kontextu,
ktery je v prfedchozich fadcich zminény. Teoreticka ¢ast vychazi z text( teoretikl, ktefi se
studiem her zabyvaji a mély by svym zplsobem doloZit jejich potfebnost v nejobecnéjsSim
smyslu. Vyzkumna cast bude zaméfena na kategorizaci hernich Zanrd, které budou
interpretovany z interakce mezi uzivatelem a médiem. Preferovanou metodou ve vyzkumné
¢asti bude pripadova studie, ktera se soustredi na specifické prozitky a projevy uzivatele pfi
hrani pocitacové hry.

ANNOTATION

The objective of this thesis is to discuss the nature of a computer game in terms of
cognition and its effects on the players. | focus on a specific type of cognition; the cognition
through the experience from the gaming activity with an ergodic form of narrative in
computer games. In the analysis, | draw inspiration from an artphiletic interpretation and
study concepts of artistic qualities. This attribute of the media should outline its potential
contribution to the educational system. Through its emphasis on the recipient's activity, the
ergodic form enables me to monitor the process of the concept making and helps me to
better analyse how the recipient is influenced by the cognition while playing computer
games. In this thesis, | build on my bachelor thesis and develop the topic in a deeper,
aforementioned context. The theoretical part is based on various texts of theoreticians who
study computer games and should demonstrate the usefulness of the latter in the broadest
sense. The research part focuses on a classification of different game genres, which is
interpreted from the point of interaction between the user and the media. The preferred
method in the research part is a case study, which focuses on specific experiences and
expressions of users while playing computer games.
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1. UvoD

V souvislosti pocitacovych her je stale potfeba dokladat potiebnost jejich studia
vzhledem k tomu, Ze jsou velmi ¢asto pouzivany pro zdbavné ucely pfi volnocasovych
aktivitach. Leckdo se tedy miiZze pozastavit nad tim, Ze v nich hledam néjaky poznavaci
pfinos. Nejdrive se pokusim o odlvodnéni stanovenych cild. Jednim z argumentl je analogie
mezi pocitacovymi hrami a filmovym svétem. Film, stejné jako hra na pocitaci, jsou ptibéhem
— narativem. Z toho plyne, Ze pfinaseji svému divakovi poznani néjakého obsahu, podobné
jako tfeba knihy. Na rozdil od knih jsou vSak pocitacové hry v soucasnosti stdle popularnéjsi
zejména u mladeze. Ve vztahu k diplomové praci bych zminila dalsi argument, ktery dava
pocitacové hie dalsi rozmér- divak neni jen tichym konzumentem pfibéhu, ale jeho aktivnim
spolutvlircem. Pravé tento akéni potencial pocitacové hry bych ve své praci rada vyzdvihla.
Povazuji za nutné ale eliminovat urcité herni Zanry a zdUraznit predevsim ty, které maji tento
potencial v sobé zakddovany a Ize ho dale pouzit. Tento kod mizeme naleznout napfriklad
v hernich simulacich, ktery svoji funkci dokaze pozitivné ovliviiovat hrace.

Dnes se pocitatové hry stavaji soucasti riznych vyzkum a studii. Diky tomu je
dokladdna potreba pocitacové hry studovat. Ve své diplomové praci budu ¢erpat z hernich
studii jakoZto discipliny a tim poukdzat na nékolik stanovisek, které Ize na zakladé toho
zaujmout. Zaroven pti tom budu klast diraz na pojeti z vytvarné vychovy skrze prozitek
smérujici k vytvarnym kvalitam.

NeZ prejdu k samotnému tématu diplomové prace, rada bych se zaméfila na historii
hernich studii a zabyvala se také otazkou ,,Co je hra/pocitacova hra“ a nastinila jeji zasadni
vlastnosti, které jsou nosnym divodem pro jeji potencial ve vzdélavacim systému. Pfedevsim
se bude jednat o vlastnosti, které maji vytvarny charakter.

Ctenare této prace bych chtéla upozornit na to, Ze oproti zadani diplomové prace
jsem zamérné vynechala ve vyzkumné ¢asti oblast, ktera se zaméruje na urcity stupen skoly.
Postupné jsem nabyla toho zjisténi, Ze z hlediska kvalitativniho vyzkumu a zvoleni pripadové
studie jako vyzkumné metody je lepsi zvolit specifické uZivatele, ktefi budou odlisni svym
vztahem a pfistupem k pocitaCovym hrdm. Vzhledem k zaméreni ve vyzkumné ¢asti je tedy
potieba zkoumat predevsim proZitek pfi hrani pocitacovych her, coz povede k pochopeni jeji
vnitfni podstaty.
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2. CO JE HRA/ POCITACOVA HRA?
2.1. HISTORIE HERNiCH STUDIi

“[Hru lIze definovat] jako ¢innost bytostné svobodnou, k niZ hrd¢ nemuzZe byt nucen(...),
vydélenou z kazdodenniho Zivota(...), nejistou, jejiz prubéh ani vysledek nemdize byt
predbéziné urcen(...), neproduktivni(...), podrizenou pravidliim(...) a fiktivni”(CAILLOIS, 1998:
32).

Pojmem hra jako takova se ve dvacatém stoleti zabyvali dva vyznamni autoti, jejichz
publikace maji v oblasti hernich studii vyznam dodnes. Johann Huizinga a Roger Caillois byli
dilezitymi osobnostmi, které polozZily zaklad novodobému uvaZovani o hrach. Huizinga
napsal v roce 1938 knihu s ndzvem Homo ludens: o ptvodu kultury ve hie, v niz se zamysli
nad tim, proc si lidé vlastné hraji a jaky smysl tato aktivita ma ve spolecnosti. Podle Huizingy
je hra jednim z klicovych element0 lidské kultury protoZe kultura se z hrani rodi a je jim
prostoupenad ve vsech svych projevech. | kdyzZ hra byva vnimana jako néco podiradného,
neuzite€ného, co nema vztah k realnému svétu, trénujeme skrze hrani schopnost byt
svobodni a zaroven hrat podle pravidel. Hrani nds uci sebeovladani, trpélivosti a fantazii,
zaroven i discipliné a touze vitézit, ale stejné tak i schopnosti vyrovnat se s nedspéchem
(BENDOVA, 2009: 002-003). ,,Podle formy tedy mizeme hrou souhrnné nazvat svobodné
jedndni. Které je minéno ,jen tak” a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto mizZe hrace
plné zaujmout, k némuZ se ddle nepfipind Zaddny materidlni zdjem, a jimzZ se nedosahuje
Zadného uZitku, které se uskutecriuje ve zvlast uréeném prostoru, probihd rfadné podle
pravidel a vyvoldvd v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim, nebo se
vymariuji z obycejného svéta tim, Ze se prestroji za jiné” (HUIZINGA, 1971: 13).

Na Huizingovu knihu v roce 1953 navazal Roger Caillois knihou Hry a lidé: maska a
zdvrat. Souhlasi s Huizingovym chapdanim hry a navic ji ukotvuje do ¢tyf zdkladnich typu.
Prvnim typem jsou hry Agon. Predstavuji formu soutéze. Je dllezité vénovat hre usili,
abychom zvitézili. Vysledek je tedy zaloZzen na osobni zodpovédnosti. Druhym typem jsou hry
Alea. Jsou to hry typu ruleta, jsou tedy zaloZzeny na nahodé, tudiz i vysledek je zaloZzeny na
nahodé. Treti typ hry Mimikry je zaloZen na vykonavani urcité role. Zde se uplatiiuje fikce.
Pod takovym typem hry si mGZeme predstavit détské hry na indiany. Ctvrtym typem jsou
llinx, které plsobi na nds predevsim v somatické sfére, kdy trpime naptiklad zavratémi a nas
organismus je zmateny. Pfikladem je détské to€eni na koloto¢i (BENDOVA, 2009, [ONLINE]).
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,,V soucasné dobé se vyvoj pocitacovych her a jejich Zdnri neustdle posouvd dopredu
a snaZi se co nejvérohodnéjsim zplsobem pfibliZit simulaci skutecné reality. Proto bychom
mohli naleznout urcitou paralelu mezi typologii klasické hry podle Rogera Cailloise a
pocitacovymi hrami. Typ hry Agon predstavujici formu soutéZe se v pocitacovych hrdch
promitd v Zdnru Arkddy, na konkrétnim prikladu toho, kdy hra¢ soutézi skrze pocitac bud's
umélou inteligenci pocitace anebo také s dalsi fyzickou osobou diky multiplayerovému
zpusobu hrani hry. Soutézit tak mohou v zdvodéni automobilt nebo také v pfimém boji svych
avataru proti sobé. Typ hry Alea koresponduje s hernim Zdnrem typu Simuldtor, kdy se jednd
o jakousi simulaci situaci, se kterymi se setkdvdme i v redlném svété. Hry tohoto typu, jako
napriklad rybolov a jiz zminénd ruleta jsou tedy zaloZeny na principu ndhody, kdy ndhodné
vsadime na urcitou lokaci a je pouze na ndhodé, zda se ndm postésti i ne. To, zda se ryba
uchyti na nasem hdcku neovlivnime stejné tak, jako to, Ze by Cislo, na které jsme vsadili,
padlo v ruleté. Typ hry Mimikry je jasnym Zanrem RPG (Role Playing Game), kdy ve svété fikce
ziskame néjakou roli, napriklad roli rytire, ktery chodi po svété a déla dobré skutky tim, Ze
pomdhd bezbrannym lidem. Posledni Calloisovo typ hry llinx se odrdzi v Zanru 3D Akcnich her,
kdy se ocitneme v situaci, Ze musime napfiklad seskoCit paddkem z letadla. Tato akce byvad
predevsim velmi ndroénd na ovladatelnost, hra¢ musi umét ovlddat techniku letu s paddkem,
aby dopad! tam, kam md. Zprvu o pokus sZiti se s ovladatelnosti byvame casto v prostoru
dezorientovdni, vérnou simulaci zobrazeni vzdusného prostoru muZeme trpét pravé |
zavratémi. S typem llinx se také setkame v hernich Simuldtorech, kdy u nékterych druhu
simulaci nds muZe prekvapit virtudini nevolnost, tedy druh nevolnosti, ktery nds postihne
napriklad béhem simulace létdni s letadlem. Z uvedeného plyne, Ze komplexnéjsi pocitacova

! Pro tvorbu grafu bylo pouzito kategorii pfevzatych Caillois, Roger. Hry a lidé. Praha: Nakl. Studia Ypsilon,
1998. 215 s. ISBN 80-902482-2-5
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hra s rozmanitym pribéhem byvad spojenim vice typt her podle Calloise a tyto typy muZeme
rozpoznat v urcitych situacich ve hfe“(TOTZAUEROVA, 2010: 8).

2.2. DEFINICE POCITACOVE HRY

,Pocitacova hra je softwarovd forma, kterd je provozovand skrze pocitac. Pocitacové
hry se uchovdvaji na hmotném produktu, jako jsou data disky, CD ¢i DVD disky. Pocitacovad
hra pini predevsim zabavnou a relaxacni ulohu. DileZité je si uvédomit, Ze pocitacovd hra
dnes neni totéZ co videohra. Pocitacové hry vznikly z videoher a osamostatnily se béhem
nékolika let své existence. Slovo ,, pocitacovd” dnes jasné definuje pojem, ktery nds odkazuje k
osobnimu pocitaci. Termin videohra je jiZ obecnéjsiho charakteru, odkazuje nds tim na
mnoho dalSich elektronickych produktu typu televizni obrazovka nebo video displej. Mimo
jiné, pocitacové hry slouZily ryze k zabavé oproti videohram, které zpocdtku plnily i roli
technické reprezentace” (TOTZAUEROVA, 2010: 9).

2.3. STRUKTURA POCITACOVE HRY

»Pocitacovad grafika je z technického hlediska obor informatiky, ktery pouZivd pocitace
k tvorbé umélych grafickych objektt a ddle také na upravu zobrazitelnych a prostorovych
informaci, nasnimanych z redlného svéta (napriklad digitdini fotografie a jejich uprava,
filmové triky). Z hlediska uméni jde o samostatnou kategorii grafiky“ (Pocitacova grafika,
2013, [ONLINE]).

2.3.1. ANIMACE

»Animace je zplsob vytvdareni zddnlivé se pohybujicich véci. Slovo pochdzi z ciziho
slova znamenajiciho oZiveni. Princip animace je zaznamendni sekvence snimkd, které jsou
kaZdy o sobé staticky a drobné se od sebe lisi. Pri rychlém zobrazovani téchto snimki za
sebou vznika diky setrvacnosti lidského oka dojem pohybu. Snimky se vSak musi prehrdvat
takovou rychlosti, kterou uZ oko nepostrehne” (Pocitacova animace, 2013, [ONLINE]).

2.3.2. POCITACOVA ANIMACE

Pocitacova animace oZivuje statické obrazy pomoci specifického softwaru vypocetni
techniky. V primyslu pocitacovych her existuji dva druhy animace: 2D (dvourozmérna) a 3D
(trojrozmérna).
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2.3.3. 3D ANIMACE

»Animace postav a mechanickych zarizeni je ve 3D grafice ¢asto zaloZena na animaci
kostry modelu. Stejné jako skutecny Zivy organismus i 3D model ma kostru a jednotlivym
¢dstem modelu se urci, ke které kosti ndlezi. Pokrocilé 3D grafické ndstroje usnadriuji animaci
kostry diky technice zvané inverzni kinematika. Na rozdil od klasické animace kostry, kdy
animdtor urcuje uhly vsech kloubd, staci pri pouZiti inverzni kinematiky urcit pozici nékolika
klicovych casti kostry a polohy kloubu jsou dopocitdny algoritmicky” (Pocitacova 3D, 2013,
[ONLINE]). Mezi dalsi techniky 3D animace patti naptiklad motion capture, kdy dochazi k
zachyceni a zaznamenani pohybu Zivého objektu pomoci specidlniho pfistroje.

2.3.4. ZVUK A HUDBA

Zvuk a hudba v pocitacové hre dokresluje nase dobrodruzstvi a vytvari zvukovou kulisu
béhem celé doby hrani. Pravdou je to, Ze vétsina hracli zvuky a hudbu ve hife nevnima, ale je
potfeba nezapomenout na to, jak by to vypadalo, kdyby ve hie neexistovala. Kdybychom
neméli napfiklad pti akéni hie zapnuty zvuk, neproZzili bychom hru v plném rozsahu a pfisli
bychom tak o komplexni zazitek ze hry.

Zvuk a hudba provazela hru jiz od svého vzniku. Na poéatku nebyly zvukové karty na
takové urovni jako dnes, kdy diky prostorovému zvuku jsme schopni lokalizovat, odkud se k
nam nékdo blizi. Dnes se mnohdy komponuje hudba pfimo pro konkrétni pocitacovou hru,
tim padem je ji vlastné ,,Sita na miru“. Herni skladatel musi pracovat se zcela jinym druhem
zazitku, nezli je tomu napfiklad u filmu. Dulezita technologie streamingu, ktera umoznuje
zautomatizované spoustét hudbu a zvuky v momentech, kdy to vyZzaduje amysl vyvojar-
hudba tak reaguje na to, co pravé délame.

3. HODNOTA POCITACOVE HRY

Z obecného hlediska patfi pocitacové hry, jakozto soucast digitalnich médii, do
volnocasovych aktivit vzhledem k tomu, Ze zastupuji velkou ¢ast v zabavném priimyslu.

»Hrani hry, at uz pocitacové nebo jakékoliv jiné je specifickym typem uceni, ktery
pfipravuje ¢lovéka na situace, jeZ by mohl redlné zaZit. Jejich inovace je spjata s dynamikou
technologickych pokroki v oblasti rozvoje pocitacové techniky, jejiho pFislusenstvi a
predevsim pocitacového softwaru (graficky design tvoreny v grafickych editorech, zpracovdni
videa, sprdva hudebnich a zvukovych soubort, komunikace po siti). Simuldtory s vyukovym
kontextem nachdzeji uplatnéni ve vojenstvi, Iékarstvi a jinych oborech, odkud prechdzeji do
oboru dalsich (napfiklad Fizeni civilnich dopravnich prostredki) a tyto simulované situace
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potom prebird herni prumysl, aby z nich vytvofil specificky typ zdbavy a odpocinku“
(TOTZAUEROVA, 2010: 11).

Pokud bychom pocitacovou hru rozebrali, nabyli bychom dojmu, Ze je to v podstaté
kombinace klasickych médii jako je kniha ¢i film s novymi médii, které obohacuji celkové
vyjadreni o nové moznosti. Vyuzily se tedy vlastni lidské zkusSenosti s tradicnimi médii.

Z hlediska obsahu je sloZzend z narativu, ktery je vytvoren textem (v kontextu pocitacovych
her se jedna o specificky kybertext), jsou v ni vlozené dialogy. Z hlediska vizualniho
zpracovani je podobna vytvarnému umeéni, konkrétné napftiklad sochafrstvi, ale i architekture,
kde se vytvari 3D modely a rGznorodé animace. Je schopna byt prokladana narativnimi
sekvencemi ¢i jinymi obrazovymi materialy, které jsou doplnéné o zvuk nebo hudbu. Toho
dosahly pocitacové hry az diky vyvijejicim se technologiim, kdy se videa tvofila ve kvalitach,
kde byl zahrnut zvuk, video i text. Diky tomu vSemu jsou dnes pocitacové hry pravoplatné
zatazeny do mainstreamové aktivity zabavného charakteru. Nelze tedy pocitacovou hru
studovat jako uceleny multimedialni text. Tento druh nového média nds implicitné nuti ke
kroku, abychom prekrocili dale za obsah a dospéli k samotné hybnosti hry, ktera funguje diky
aktivité uzivatele. Hry jsou zaroven objekt a proces; nelze je Cist jako texty nebo poslouchat
jako hudbu, je tfeba je hrat (AERSETH, 2001).

Hodnoty, které jsou na povrch skryté, Cili ty hodnoty, které si nemusime védomé
pfipustit, jsou ty hodnoty, které se budu touto cestou snazit vyzdvihnout. Je dllezité si
pokladat tedy otazku, co jsou pocitacové hry? Jakym zplsobem se mohou rozebrat? Z ¢eho
se tvori pocitaové a co z toho nam k né¢emu mizZe byt? Mohu porovnavat vsechny
pocitacové hry podle stejného méritka bez ohledu na herni zanr?

Existuji napfiklad hry, jejichZ pozitivni naboj prevazuje a ze spolecenského hlediska by
bylo skute¢né vhodné tyto hry do u€ebniho procesu zafazovat diky specifické a pro déti
pritazlivé formé uceni skrze né. Zkusenosti z praxe ukazuji, Ze jednoduché pocitacové hry
jsou ve vyuce vyuZivany predevsim na prvnim stupni zakladni Skoly (napf. matematika,
cestina).

Vyznamné je ovSsem i sledovani herni kultury a stylu hrani hrace z hlediska
psychologie, stejné tak jako sociologie, protoZze projevy hrac¢ské komunity jsou zajimavym
namétem pro studium chovani ¢lovéka ve spolecnosti. Vedou se také diskuze o vyznamu
pocitacovych her v oblasti teorie estetiky, a to v samotném jadru herniho priimyslu, tedy u
hernich vyvojara a dale také v hraéskych komunitach, kdy se poklada otazka, zda jsou i
nejsou hry uméleckym dilem nebo zda pozitivné ¢i negativné ovliviuji estetické citéni a vkus
jedince (TOTZAUEROVA, 2010).
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4. HERNI ZANRY

Pocitacové hry se jiz od svého vzniku na zakladé specifického charakteru separuji do
hernich zanrG. Kazdy herni Zanr je specificky tim, jakym zplisobem a v jaké intenzité vyzaduje
od uzivatele hry aktivitu, jakym zplsobem se vyuZiva a to samé plati z hlediska obsahu hry.

MuUzeme hry od sebe rozliSovat na zakladé toho, zda je zpracovana ve 3D, tedy
trojrozmérném, i 2D, Cili dvourozmérném vizualnim zobrazeni nebo jaky pohled hraci
poskytuje pfi samotném hrani. Vyraznym aspektem hernich Zanru je také ndmét. Predevsim
se tyto Zanry lisi zplisobem zasahu hrace do hry a nabizenymi prostfedky programu k
interakci. Se sou¢asnym pohledem na situaci dochazi ale k prolinani a kombinovani hernich
zanrl, a z toho dlvodu je naroc¢né vSechny kategorie striktné vymezit a definovat.

PocitaCové hry se separuji i na zakladé ¢asové investice z hlediska uzivatelského hrani.
Nékteré hry uzivatel mlze hrat bez ¢asového limitu s prestavkami, jiné jsou naopak
zalezitosti nékolika minut nebo jsou dokonce ¢asoveé limitovany.

Netypickym subzanrem, ktery si dovolim ve své praci pojmenovat a teoreticky
vymezit a obhajit na vhodnych prikladech tedy nepovazuji za klasicky koncept Zanru
pocitacové hry, ale povazuji ho za nezbytnou soucast kazdé pocitacové hry, kdy v kazdém
hernim Zanru figuruje v jiné intenzité a na jiné zavislosti ke hfe samotné. Tento subzanr se
bude odrdzZet od charakteru kazdého Zanru v jiném odstinu, ktery v sobé bude obsahovat
ergodickou funkci pocitacové hry. Z toho dlvodu povaZuji tento prvek jako jeden
z dominantnich prvkd, kterymi se budu mimo jiné vénovat ve vyzkumné ¢asti, kdy se budu
opirat o teorii ergodickych funkci Espena Aersetha.

4.1. ADVENTURE/ MIMIKRY

Herni zanr adventure (dobrodruzstvi) vyZaduje od uZivatele velkou miru aktivity ve
formé reSeni problému a zapletek pfi hrani, které musi prekonat. V soucasnosti se ¢asto
témto hradm fika ,Point and click”, ve volném prekladu to znamena ,,uréi mysi a klikni“.
Zpravidla uzivatel vytvari rizné kombinace ke spravnému postupu, aby sdm dekddoval
pfibéh ve hie. Mira ergodie se zde vyskytuje ve velké mire v disledku toho, Ze v tomto Zanru
dominuje narativni charakter hry. Na ukor toho maji pocitacové hry tohoto typu pomalejsi
prabéh vzhledem k tomu, Ze se odehrdvaji v redlném case. UZivatel je totiz strdjcem
samotného pribéhu hry a jeji tempo véetné vyvoje je zavisly na jeho aktivité.

Z pohledu ergodickych funkci je tento Zanr jednim z potencidlnich Zanr( vyuzitelnych
pro specifické poznani skrze uZivatelské hrani, tudiz i jeho moZnosti se uplatnit ve vzdélavani.
Z hlediska vyvoje se tento Zanr progresivné probiji i do popredi oblibenosti i diky svému
vytvarnému i vizualnimu zpracovani tak, Zze po sobé zanechava urcité vytvarné kvality.
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LAdventura je hra, kterd mad jeden z nejcennéjsich aspekti oproti vétsiné hernich
Zdnru a tim je ndmét. Adventura (z angl. adventure) je Zdnr, ktery je rozvldcny a pfibéhové
byva zajimavy a spletity, nebot hddanky a pribéh v tomto Zanru podmiriuji zabavu.
Strukturné je vytycen tzv. ,Main Quest’ (hlavni cil/tkol), ktery rozprostre onu klikatici questd,
po kterych se hrac propracovdva uZitim zejména své fantazie a logického mysleni (skrze tzv.
adventuroidni prvky) k naplnéni hlavniho cile. Tedy splnéni hlavniho cile ma byt ndpaditym
zadostiucinénim za virtudlni patdlie zptsobené hlavnimu hrdinovi. Na zavér hry byva tradicné
promitnuta animacni sekvence. Mnohé vydané tituly v tomto Zanru maji povicero podobnych
animaci, ty pak oZivuji jednotlivé (zejména ndrocné) cdsti hry jiz béhem hracova postupu”
(Adventura, 2013 [ONLINE]).

Obrézek &. 12

Tetris (ALEXEJ PAZITNOV, 1985)

Obrézek ¢&. 23

Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009)

2 Obr. 1, Tetris (ALEXEJ PAZITNOV, 1985)“ viz http:/leragazze.files.wordpress.com/2009/06/tetris 1 .jpg

* Obr. 2 ,,Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009) viz http://bolg.nicosmos. free. fr/public/machinarium-
apercus.png®
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4.2. AKCNi POCITACOVA HRA/ AGON

Jedna se o herni zanr, ktery je nejrozsirenéjsSim modelem hry. Tomuto typu se ve
volném prekladu fikd mimo jiné také ,stfilecka”, z cehoz lze odhadnout jeji prvotni koncept a
napln. Akéni pocitacova hra po uzivateli vyzaduje predevsim dovednost v oblasti jeho
motoriky a uméni zachdzeni s manualnim ovladanim hry. Akéni hry jsou pojimané tedy jako
odpocinkové hry, kdy hra¢ nemusi pfilis premyslet o tom, co dél3, ale predevsim uplatriuje
svlj postieh.

LAKCni pocitacovd hra je oznaceni pro hry, jejichZ hlavni ndpini je eliminace cil(i
pomoci bojovych technik. Tyto hry vétsinou virtudlné zndzornuji dynamické boje, ndsilné
sekvence (véetné prolévdni krve) a $kdlu zbrariového arsendlu. Zdnr nebyvd v nékterych
zemich pro kontroverzni scény bez cenzury tolerovdn, pro neotrlé povahy a mozZnost
pohorsovdni se je v nékterych hrdch zahrnuta i mozZnost requlace ndsilnych ¢i krvavych scén”
(Akéni hra, 2013 [ONLINE]).

U akcnich her se uplatnuji dva podzZdnrové zptsoby pohledu hrace pri hrani hry.
Prvnim zpusobem je pohled FPS (First-Person Shooter), neboli pohled z prvni osoby. Jednd se
o simulaci pohledu herni postavy, za kterou se hrd¢ vyddvd” ( TOTZAUEROVA, 2010: 28).
Druhym podzanrovym zplsobem je TPS (Third-Person Shooter), neboli pohled z tfeti osoby.
Obraz je zde simulovan z pohledu za hrdinou, ktery je hraéem ovladan. Hrdinu tedy vidime
pred sebou.

Jakymsi subzanrem Akéni pocitacové hry jsou dodnes takzvané arkddy. Jedna se
o hry typu ,plosinovky“, zavodni hry, ale bojové i logické. ,PloSinovky“ jsou plvodnim typem
od dob vzniku tohoto Zanru, kdy grafické dovednosti a celkové vizudlni zpravovani

evvs

MARIO BROS, NITENDO, 1985).
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Obrézek ¢&. 3*
Super Mario Bros (NITENDO, 198

LArkddy se nejcastéji hraji na kola se stupfiujici obtiznosti, nékteré hry byvaji
omezeny ¢asem. Dle namétu rozhoduje zejména postreh, hbitost pohybu prsti po kldvesdch
a jeho zautomatizovani, rychlost logického mysleni, predviddni, trpélivost, koncentrace,
rychlost provedeni néjaké akce atd. Arkddovymi rysy se oznacuji koncepty, které zpravidla
pomoci zmékceni fyzikdlnich zakon( prispivaji k vétsi zbésilosti hrani hry, kterd treba sama
arkadou neni. V arkdddch zaleZi rovnéz na Sikovnosti a divtipu; podle mnoZstvi vyddvanych
her na stejném principu se zacaly délit do kategorii podle spolecnych znaki. Déleni je ale jen
orientacni, nebot jedna komplikovanéjsi arkdda se muZe vykazovat znaky spadajicimi do vice
kategorii nebo naopak pro svou originalitu mizZe byt hure zaraditelnd do kterékoliv z
uvedenych” (Arkada zanr, 2013, [ONLINE]).

»AkEni hry byly dlouhou dobu nejhranéjsim Zanrem. Splfiovaly ocekdvanou funkci
zdbavné hry, u které se hrdc odreaguje. Casto se v téchto hrdch jednd o stfilecky, kdy
nemusime prilis premyslet nad tim, co délame, ve zkratce pouze chodime a zabijime. | jd jsem
tomuto Zdnru velmi snadno podlehla, bohuZel jsem nebyla spokojend s pouhym bezhlavym
stfilenim, vyZadovala jsem od téchto her i jiné priority, abych ji opravdu proZila. Prioritou
myslim predevsim néjaké smyslové propojeni pribéhu s akci, pritaZlivou grafikou a co
ziskanou zkusenosti hrdce po dohrdni hry. Zfejmé tyto nedostatky trdpilo i mnoho dalsich
hrdcu a vyvoj se posunul postupem casu a technickym rozvojem o nékolik kroki dopredu.

* Obr. 3 ,Super Mario Bros (NITENDO, 1985) viz
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/61/Super_Mario_Bros_1985.png
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Dnes tyto hry muZeme tedy proZivat po zvukové strance. Redlné zvuky vychdzejici ze zafizeni
s podporou prostorového zvuku nds o to vice vtdhnou do déje, proZitek pfi hrani a celkovy
zaZitek nabyvd dalSich rozmérd. Dalsi urovni zaZitku je namét, ktery se opird o skutecnou
uddlost, kterd se historii nasi civilizace opravdu odehrdla. Redlné zobrazeni a vizudlni efekty
dnesnich vale¢nych akcnich her nds ¢im ddl vice pfiblizuji, ba dokonce vtahuji do déje. Pokud
po nds protivnik hodi grandt a my nestacime uniknout na dostatecnou vzddlenost, je ve hie
velmi pravdépodobné, Ze nds vybuch usmrti, ale i s timto si dnesni uméla inteligence ve hrdch
pohrdvad a nenechdvad nds mnohdy zemfit. Pohrava si s nami takovym zptlsobem, Ze s nami
vybuch miZe pouze zatrdst, a tak jako v redlném Zivoté nam zacne piskat v usich a my nic
neslysime. Pokud tato situace nastane, ocitneme se ve svizelné situaci, neslysime zvuky kolem
sebe, neslysime strelbu, neslysime své spolubojovniky ani protivniky a tim se zvysuje nase
riziko nesplnéni mise. V tento okamzik je nutné si uvédomit to, Ze je pocitacovd hra syntézou
zvuku, obrazu a interakce, kdy jeden bez druhého sice miize fungovat jako samostatnd
jednotka, ale kaZdopddné ne v pIném rozsahu, ktery ziskdme jejich spojenim”
(TOTZAUEROVA, 2010: 29).

s v s

Tento herni Zanr proSel béhem své existence k velmi vyrazné proméné, co se tyka
své komplexnosti. Dfive se tento typ pocitacové hry vyvijel primarné za ucelem zabavy, kdy si
uzivatel opravdu uzival proces , stfileni” nebo jiného jednani, které nevyzaduje zadné
skonsolidované myslenky, naopak spise v uZivateli upousti uzdu pudovému jednani a
procvi¢ovani motorickych dovednosti. Jak jiz bylo zminéno, jedna se o nejrozsifenéjsi model
pocitacovych her, to jde ruku v ruce s tim faktem, Ze se jednd o ten typ, ktery je globalné
nejznaméjsi a také kulturné zafixovany. Mozna také diky tomu vznikl negativni pfedsudek o
Skodlivém vlivu, ktery se upina na uzivatele mladsiho véku. Z pozice osoby, ktera se v tomto
pramyslu pohybuje v SirSim vidéni a vnimani je ale nutno si uvédomit, Ze za dobu své
existence se pramysl vyvinul a zaméfil na propracovanéjsi zpracovani tak, aby celkovy
vysledek pusobil komplexnéjsim dojmem. Akcni hry zacali zasazovat do narativ(, které byly
bud smyslené a zaloZené na sci-fi bazi, nebo se nechali inspirovat pravé literarnimi ¢i
filmovymi dily. Z toho dlvodu je v soucasnosti stav tohoto zanru na kvalitné;jsi Urovni i
z hlediska jeho ergodickych funkci. Vyvojafti se jiz neupinaji na pouhou interpretaci, ale
zamérné vytvari pro uZivatele volby pro jeho vlastni moznost rozhodnuti se, jak ve své
aktivité pokracovat.

4.3. STRATEGIE/ ALEA

Strategické nebo také taktické pocitacové hry umozniuji uzivateli hry, aby ve hre
figuroval skrze herniho avatara ve vidci roli, ktery ma tu moc ovladat celkovy déj véetné jeho
vyvoje. Nejvice obdivu a potfeby hrani se dostava RTP (Real Time strategy) diky tomu, Ze se
déj hry samotné hrani hry odehrava v realném case.
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»Mezi strategie fadime takové pocitacové hry, u kterych ovldddme vétsi skupinu
objektli a manipulujeme s nimi po hraci plose tak, abychom utrpéli co nejmensi ujmu na
vitalité, bojeschopnosti, udrzbé objektd, zdroju, uzemi, jednotek, sil atp. a zdroven tutéz
ujmu, kterou potlacujeme na sobé, zplisobujeme protivnikovi" (Strategicka hra, 2013
[ONLINE]).

»Existuje jiZ ¢tvrtd verze budovatelské hry s ndzvem Civilization. Hra je dodnes
oblibend nejen pro svou Sifi hraciho pole, ale i sifi hernich moznosti. Zakladem narativu je
budovdni svéta od pocdtku, kdy stavime mésta a silnice, ale také, kdy vynalézame pismo Ci
parni stroj. Samozrejmé je pouze na hrdci, jakym smérem se vyvoj svéta bude ubirat. Pribéh
se tedy ve srovndni s arkddami odviji jinym zplsobem. Oproti zdvodnim arkdddm, kdy
musime odehrdt aktudIni misi, abychom se dostali do dalsi, u strategie je vyvoj déje v nasich
rukou” (TOTZAUEROVA, 2010: 34).

Z pohledu ergodickych funkci v kontextu strategické pocitacové hry se jedna tedy
o ,nhadstandartni” pocitacovou hru, kterd dava volnost uZivateli v tom, aby vyuZil vSech
funkci (tuto tématiku podrobnéji rozvedu ve vyzkumné casti, kde se budu také zabyvat
formami ergodie).
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Civilization V (MICROPROSE, 2012)

Obrézek & 4°

® Obr. ,,Civilization V (MICROPROSE, 2012) viz
https://www.2kgamesinternational.com/sites/default/files/game/en/civilization-v-580/screenshots/civilization-v-
€3-2010-bombard.jpg
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4.4. RPG/ MIMIKRY

Role playing game, neboli hra na hlavni roli (vétSinou se jednd o hru na hrdinu) je
komplexni narativni schéma odehravajici se ve fiktnim svété. UZzivatel ma moznost se
v daném fikénim svété volné pohybovat a déj byva propleten bojovymi akcemi. V tomto
hernim Zanru je uZivateli pfisouzena pozice herniho avatara, kterou si sdm zvoli diky tomu, Ze
je zpravidla mozné si vybrat mezi vicero avatary na pocatku samotného hrani. Mnohdy je
nutné zapojit i jakousi taktiku pfi uzivatelské aktivité (v rdmci daného jedince), mize se
jednat i o taktické jednani v rdmci celé skupiny, za kterou uzivatel skrze svého avatara
rozhoduje. V ¢astych pripadech se RPG hra kombinuje s adventure i akéni pocitacovou hrou.

Herni Zanr od svého pocatku nachdzel inspiraci ve stolnich hrach, které vychazi
z ptibéh( zaloZzenych na epické, fantasy (i scifi literatufe. Aby udrzel minimalni podstatu
kolektivni stolni hry, masivné se pocitacové hry tohoto typu aktivné hraji skrze pocitacovou
sit ¢i internetové pripojeni v modu online. Aktivita ma svij subZanr se zkratkou MMORPG
(Massively-Multiplayer Online Role-Playing Game), ¢ili masivni multiplayerova hra na hrdiny.

Ergodické formy se zde uplatiuji z mého hlediska v pIném rozsahu, coz se budu
snazit v urcité mire dolozit ve vyzkumné ¢asti, kde bude zdrojem prozitku pocitadova hra
typové podobna mimikie. Samotny hrdina i potom ovliviiuje cely pfibéh hry, sdm se na ném
podili. Zde ¢lovék pIné uplatfuje svou transformaci do fiktivniho svéta a odchazi ze hry s
plnohodnotnym redlnym zazitkem.

Nezpochybnitelné také proto, Ze pfi hrani téchto her se hrac citi svobodné v
rdmci pohybu v hernim svété a ve svém jednani neni nijak omezeny v(ici svému okoli. Pokud
se rozhodne jit na pouhou prochdzku po krajiné, nikdo a nic mu v tom nebrani a nic se po
ném nevyzaduje. Pokud na cesté potka nékoho, kdo se pfi rozhovoru svéfi s tim, Ze by
potfeboval pomoc, mize ho hrac jednoduse odmitnout, i presto, Ze to neni pfilis etické.
Nebo mUze ucinit naopak a tim tak ovlivni cely nasledujici déj pocitacové hry. Tato situace by
se dala legitimné pfirovnat k explorativni a do jisté miry i konfigurativni funkci.
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Obrazek ¢. 5
Diablo 3 (ACTIVISION BLIZZARD, 2012)6

4.5. SIMULATOR/ ILINX

Simulator je druh subZanru Akcnich pocitacovych her, z toho divodu ji kategorizuiji
jako hru typu llinx.

Pocitacové hry simulacniho charakteru vytvari pro uZivatele prostor pro ¢innosti, se
kterymi se mGzZe setkat v redlném Zivoté. Cinnosti se mohou svym schématem pfiblizovat ke
konkrétnim simulacim typu fizeni letadla, loveni ryb, ale také ke komplexnéjsim zalezitostem
jako napfiklad ve hie The Sims, kdy uZivatel simuluje de facto Zivot ¢lovéka v socialni roli, kdy
jeho herni avatar musi spat, stravovat se, chodit do zaméstndni, ale i se aktivné zapojovat do
spolecenského Zivota.

»Simuldtor si své priznivce vydobyl dvakrdt. Poprvé hned na pocdtku pocitacovych her,
a to hrou Flight Simulator. Tato herni simulace pilot( oslovila tehdy i takzvané svatecni hrace.
Za druhy milnik se dd povazovat hra The Sims, kterd se diky svému ndmétu stala ojedinélou,
ale zdroven velmi komercné zdarilou masovou hrou s cilem, udélat hru, kterd oslovi vétsinu
populace. The Sims maji ve svém hracim zastoupeni vice neZ padesdt procent Zen. Principem
hry je tedy simulace Zivota a vse, co k nému patri. Hrdc si vytvofi svého avatara a prochdzi s
nim vsemi moZnymi situacemi, se kterymi se miZe setkat i v redlném svété stavi dim, chodi
do prdce a hledd si nové prdtele” (TOTZAUEROVA, 2010: 35).

® Obr. ,Diablo 3 (ACTIVISION BLIZZARD, 2012)“ viz https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/G/01/videogames/detail-page/diablo3.01.1g.jpg
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The Sims Social (ELECTRONIC ARTS, 2011)

5. INTERDISCIPLINARITA POCITACOVE HRY
5.1 NARATOLOGIE VERSUS LUDOLOGIE-PRIBEH VERSUS SYSTEM

Koncem devadesatych let se pocitacovou hrou zacala zabyvat riizna fada autor(
z riznych oborl. Od toho potom vznikal také odlisny zpUsob pristupl k tomuto médiu.
Nékteri autofi kladli dliraz na to, co maji pocitacové hry a jina média spole¢ného jini se
sousttedili na teorii, kterd je specificka pro herni studia.
Naratologové pUlisobili jako pomérné neucelena skupina. Janet Murrayova srovnavala
narativitu pocitacové hry s literdrnim dramatem (MURRAY, 1998). Henry Jenkins sledoval
pocitacovou hru jako novy druh uméleckého dila (média), kdy se zajimal o prostor a
vypraveni v ni.

Oproti tomu stala skupina protagonistd, ktefi Ipéli na oddéleni narativu od hernich
studii a zaméili se predevsim na analyzu pravidel a princip(i v pocitacové hre a vytvofit na
tomto zdkladé samostatnou disciplinu. Povazovali hru a pfibéh jako , dva ontologicky odlisné
objekty” (FRASCA, 1999). Tomuto specifickému pfistupu prisoudili ndzev ludologie.

Ludologové hovotili o paralele pocitacovych her s klasickymi, nepocitacovymi hrami.
Oboji potom muizeme definovat z ludologického pohledu jako systém pravidel. V tomto

7 Obr. ,,The Sims Social (ELECTRONIC ARTS)* viz http://www.justit.cz/wordpress/2011/09/25/the-sims-
social-se-na-facebooku-blizi-60-milionum-uzivatelu/
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okamziku se tento zdanlivé elementdarni ndhled na véc rozchazel do dvou rovin, kdy
ludologové kritizovali naratologické tvrzeni, Ze je pocitacova prostfedkem k vypravéni
pribéhu (MURRAY, 1998). Ludologové se k nazoru naratologl vyhranovali predevsim proto,
Ze ho vnimali jako projev nedUsledného studia her z interdisciplinarity.

Ludologové se hlasili k literarnim textdm Espena Aersetha. Stézejni praci byl
Cybertext, kterd dodnes v sobé obsahuje i tematiku pocitacovych her. Podle Aersetha béziné,
statické texty vyzaduji od uZivatele pfedevsim interpretativni funkci. U pocitacovych her je
ovsem pozadovano od uZivatele, aby jednak interpretoval obsah a jednak se diky
interaktivité podilel na nastaveni urcité podoby daného textu. Interpretace textu je pfitom
zavisla na dobé a pribéhu, kterou nad nim uzivatel stravi.

Jako pfiklad pouZiji arkddovou hru Manic Miner. V této hre se jako uZivatel setkdm
s nékolika nepratelskymi prvky, napfiklad v podobé zachodovych prkének. Z pozice uZivatele
mohu podobu tohoto prvku interpretovat jako mozny surrealisticky vyjev nebo také jako
pfeménény podvédomy strach ze zdchodovych prkének v souvislosti s hrou jako takovou, ale
to pouze tehdy, kdyz se ve hie dostanu do urcitého levelu.

Tuto uZivatelskou funkci ,,vyssiho radu“ nez interpretativni Espen Aerseth nazyva
ergodickou literaturou: , V ergodické literature je od Ctendre k prochdzeni textu vyZzadovdna
netrividlni ¢innost. Pokud md ergodicka literatura jako koncept ddvat smysl, musi existovat
také neergodickd literatura, ve které je ¢innost pri prochdzeni textu trividlni, s tim, Ze na
Ctendre nejsou kladeny Zddné extranoematické ndroky kromé napriklad pohybu oci a
periodického otdceni stranek” (Aerseth, 1997: 1).

The Warehouse
AIR

High Score Q@©Qea Score 20Q00A

£ X

Obrazek &. 7%, Manic Miner (MATTHEW SMITH, 1983)

& Obr. ,,Manic miner (Matthew Smith, 1983)* viz http://www.stahuj.centrum.cz/hry_a_zabava/arkady/manic-
miner/
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Tato netrividlni interpretacni ¢innost se nezfidka objevuje i u pocitacovych her, které
musi uZivatel aktivné ovladat.

Z pohledu ludologického uvazovani by se dalo fici, Ze kazdé texty vyzaduji odlisné
teorie. Nejprogresivnéjsi tezi zformuloval Mark Eskelin, ktery byl toho presvédceni, Ze jsou
hry postavené predevsim na jakési konfiguraci, a potom teprve mlizeme uvazovat o néjaké
interpretaci. Jinak receno, pokud se budu zabyvat pfibéhem (narativem), budu se potykat
s dvéma rovinami ve hte. Prvni rovinou je pfibéh a druhou je diskurs. Kazda rovina vyzaduje
jinou ¢asovou sféru. Pokud se ale budu zabyvat hrou, budu se zabyvat pouze vyhrou anebo
prohrou, kterd se bude odehravat v jedné ¢asové sfére (ESKELIN, 2001). Pfi zobecnéni této
formulace chapeme narativni slozku ve hte jako jakousi pfidanou hodnotu, kterou si mohu
jako uzivatel svobodné zvolit. Eskelin svij minimalisticky pohled na véc propaguje jako
striktni odmitnuti moZnosti jakéhokoliv vyvoje a zmény pocitacové hry od jejiho vzniku:
»Kupodivu nenachdzime Zddné pokusy definovat hry jako narativy v klasické studii The Study
of Games od Elliota M.Avedona a Briana Suttona-Smithe (1971), kterd shrnuje a zhustuje
stoleti zapadnich hernich studii. Slova a diskutabilni koncepty jako narativ, pribéh, drama
nebo divadlo se neobjevi ani v jejim rejstfiku. Mdme tedy vérit tomu, Ze se z her po vzniku
pocitacovych her znicehonic staly narativy?“ (ESKELIN, 2001: 48).

Nazory k této problematice pocitaovych her se patrné budou lisit stale i v soucasné
dobé, ale i pfes odliSny pohled na véc si musime pfipustit skutec¢nost, ktera s nimi udélala
néco opravdu zasadniho. Pocitacové hry, potazmo vétsina digitalnich médii ma dnes
schopnost do sebe zakomponovat fiktivni svéty, které funguji skrze pocetni operace ve
specifickych a zakédovanych pravidlech. Kdybychom tuto skutecnost popirali, popirali
bychom tim de facto charakter vétsiny soucasnych pocitacovych her, a to prezentovat
elementarni ptibéh.

Pokud srovname arkady Tetris (PAZITNOV, GERASIMOV, 1984) s point-and-click
adventurou Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009), narazime na zasadni rozdil mezi témito
dvéma hrami, a to v tom, Ze Machinarium je hra, ktera se bez narativu neobejde. Dokonce by
se dalo konstatovat, Ze je pfrednostné postavena na narativu. Je to tedy podobné jako
napriklad porovnavat videoart s filmovou sérii Indiana Jonese. Zabyvat se studiem Indiana
Jonese pomoci metody, ktera zaroven studuje i videoart by zfrejmé nebylo adekvatni.

Ludologové se snazili pfedevsim vytvofit samostatny obor, kde by na povrch prosvitly
vyjimecné vlastnosti her a podafilo se jim zkonstruovat obor ludologie coby teorii hernich
studii.
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5.2. KOMPROMIS KONCEPTUALIZACE POCITACOVE HRY

Jesper Juul vnimal pocitacovou hru jako spojeni ludologie a naratologie, a tak se
uchylil k jistému kompromisu. Hry ve své podstaté definoval jako komplex pravidel
s obsahem, ktery je zaloZeny na fikci. Obsahy v pocitacové hie potom popisuje jako
konkrétni identitu dané hry a ne jako néco, co je jim vlastni obecné. Obsah povazZuje se
neoddélitelnou soucdst pocitacové hry coby digitdlniho média. V. momenté, kdy se spoji
pravidla s fikci, dochazi k vytvoreni propracovaného fikéniho svéta- hraé pfi zachdzenim
s fikénim svétem musi obsah poznavat a rekonstruovat v mysli. Pocitacova hra Tomb Raider:
The Angel of Darknes (CORE DESIGN, 2003) by pfisla o svou identitu za predpokladu, Ze by se
hlavni postava nejmenovala Lara Croft.

,Jesper Juul napsal v roce 2005 knihu Polo-redlné (pocitacové hry mezi redlnymi
pravidly a fikénimi svéty). Na zdkladé dosavadnich definic pocitacové hry vytvoril jednu
celistvou, kterou nazval klasickym hernim modelem. PovaZoval za ddleZité, aby hra
obsahovala sest zdkladnich ryst, aby hrou mohla byt nazvdna. PricemZ model hry obsahuje
tfi roviny. Prvni rovinou je hra samotnd, druhou rovinou je hrdcdv vztah ke hrfe a posledni je
vztah hry ke svétu” (TOTZAUEROVA, 2010: 9).

Charakteristické rysy hry podle Jespera Juuld®

° Pro tvorbu grafu bylo pouzito kategorii pievzatych http//www.cinepur.cz/article.php?article=1758
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U klasickych i pocitacovych her je dllezita interaktivita. , Hrdci re-konfiguruji prvky,
které jim hra poskytuje: nese to sebou jinou pozici hrdce, uZivatele: hry patfi k nejvice
intenzivnim typim zabavy (diky nasi roli pri hrani, kdy musime stdle volit mezi moZnostmi, a
posouvat tak hru urcitym smérem, jsme hrami ¢asto zcela pohlceni). Zarovern je ale hrani her
v jistém smyslu velmi distancovanou a sebereflexivni ¢innosti.“ (BENDOVA, 2009: 002).

6. TEORIE KYBERTEXTU VYCHAZEJiCi Z ERGODICKE LITERATURY

Zvlastni a specifickd podkategorie v ergodické literature, kterou zminuje Aerseth,
vyzaduje ke své ¢innosti jakési pocetni operace, které nazyva kybertexty. Tato netrivialni
¢innost ,,vyssiho radu“ se neztidka objevuje i v pocitacovych hrach, které musi uzivatel
aktivné ovladat.

Na zakladé své teorie a kybertextu Espen Aerseth zmifiuje mimo jiné takzvané retézce
znakd. Tyto retézce znakl se od sebe lisi svoji pozici v kazdém dile (literature, pocitacové
hie). Prvni fetézec mizZzeme naleznout primo v textu samotném. V takovém pripadé se
retézec nazyva texton. Druhy fetézec mlizeme vyhledat u samotného uzivatele, ktery ho
svoji aktivitou prezentuje. Tento retézec Aerseth nazyva skripton (AERSETH, 1997: 60).

Aerseth uvadi na prikladé literarniho dila Raymonda Queneaua Cent mille milliards
des poémes (1961) princip téchto dvou rfetézcid. Mimo jiné také nazyva toto dilo ,strojem na
sonety”. V dile se nachazi 140 texton, tedy 140 druhi textd, na jejichz zakladé mUze ¢tenar
vytvofit 100 000 miliard skripton, jinak feceno 100 000 miliard sonet(.

Pocitacové hry funguji na velmi podobném principu. Ve hie Sacred (ASCARON
ENTERTAINMENT, 2012) si na Uplném pocatku uZivatelského hrani mizeme zvolit jednu ze
Sesti postav- bojovy mag, upirka, serafa, temny elf a lesni elfka. Kazda z postav ma specifické
herni dovednosti (odliSna kouzla a Utoky) a charakterové vlastnosti. Na zakladé vybéru
postavy je potom i odliSné klima ve hte, které se odviji od hlavniho avatara, kterého si jako
uzivatelé zvolime. Do takového klima spadaji napriklad i dialogy ve hie, které jsou vedeny
mezi avatarem a ostatnimi hernimi postavami. Tyto specifické pristupy k jednotlivym
avatar(m jsou v hernim enginu zasazeny jako jednotlivé repliky, které jsou predem
nadefinované v textech, Cili textonech. UZivatel potom svobodné tyto repliky s konkrétnimi
textony pouziva dle vlastniho zvazeni a tim vytvari skriptony. Tato ¢innost v pocitacové hre
méni potom jeji strukturu tim, Ze ji uZivatel de facto sam konfiguruje na rozdil od literarniho
dila, kde uzivatel v podstaté jen interpretuje. Diky tomu se uZivatel seznamuje nejen se
skriptony, jako takovymi, ale i néco o sobé na zékladé toho, jak se rozhoduje ve hie (podle
toho, jak se ve hie rozhoduje, mliZe poznavat zplsoby svého mysleni a jednani v urcitych
situacich).
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V neddvné dobé na ¢eském trhu objevilo dilo Dira (DANIEL PETR, 2013), které existuje
spojenim literarni post-apokalyptického romdanu s interaktivni flashovou aplikaci. Autor tak
propaguje svoji knihu jako gamebook, které jsou rozdélené do nékolika kapitol. Kazdy
gamebook je zaloZzeny na podobném principu jako predchozi literarni dilo a pocitacova hra.
Nabizi ¢tenafi vlastni volbu mezi nékolika textony (varianty, mezi kterymi se mize
rozhodnou a dal pokracovat ve ¢teni romanu) a diky tomu sam uZivatel vytvafti svoji vlastni
cestu pribéhem a vytvati tak specificky skripton (ZACH, 2013, [ONLINE]).

Tento zpUsob tvorby literarniho dila Ize povazovat za dobry tah na branku vzhledem
k situaci, ve které se klasicka literarni dila v soucasné dobé ocitaji, a neni jim pfilis pfano a
¢im dal castéji se ¢tendfi uchyluji k jiné formeé interpretace. Sdm Autor dila zvolil tuto formu
propagace z toho ddvodu, aby svym zplsobem ,vycnival” z davu a stal se tak odliSnym, coz
se jevi jako Stastna volba.

Prvni dvé kapitoly interaktivniho gamebooku které si Ize zahrat:
http://data.idnes.cz/soubory/bw-psp/A130423_0Z_DRAZMRTVCHVSTNKAPITOLA1.SWF
http://data.idnes.cz/soubory/bw-psp/A130423_0Z_DRAZMRTVCHVSTNKAPITOLA2.SWF

D[ra: Kréni obratle zapraskaji jako stard zidle.

ZMITVYCHVSTANI

Adventurebook na pokracovani
s prvky hororu

Sequel k romanu Dira odehravajicimu se v
Praze zni¢ené jadernou katastrofou.

Zachraite zivot hlavni hrdince, prestoze uz QZHEDN 36 KOLEM SEBS
se vzdala nadéje. PODIVEJ S8 KB VCHOD

Obrazek ¢. 8%°

Dira (DANIEL PETR, 2013)

1% Obr. ,,Dira (DANIEL PETR, 2013)* viz http://android.androidsoftware.us/android_games/D-ra-Zmrtvchvst-n-
-kapitol-156230.html
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6.1. UZIVATELSKE FUNKCE ERGODICITY, CILI ERGODICKE FUNKCE

,Kromé interpretativni funkce, jezZ je vlastni vSsem textim, Ize uZiti nékterych textu
popsat priddnim dalsich funkci: Explorativni funkce, pomoci které uZivatel rozhoduje, jakou
cestou se bude ubirat, a konfigurativni funkce, pomoci které jsou skriptony ¢dstecné vybirdny
nebo vytvdreny uzZivatelem. Pokud smi uZivatel textony nebo zplsoby jejich prochdzeni
(natrvalo) pridat, jednd se o funkci textonickou” (AERSETH, 1997: 64).

Espen Aerseth ve své citaci pojmenovava tfi funkce, které povazuje za
,hadstandartni z toho dlvodu, Ze vyZaduji interaktivitu. Tyto tfi funkce potom zastfeSuje
privlastek ergodické, tudiz funkce, které vyZaduji aktivitu. Tento Aersethiv osobity slovni
Utvar vychdzi ze starofeckého slova ergon (prace) a hodos (cesta) (AERSETH: 1997). Aerseth
tim v podstaté vytvofil ekvivalent ke slovu ,interaktivni” s tim, Ze ,ergodicky” se zacalo
skutecné vztahovat explicitné k fenoménu pocitaovych her. Naznacduje tomu jiz charakter
pocitacové hry, ktery je zaloZeny na kybertextu diky svym konfigurovatelnym vlastnostem.
Z toho vyvozujeme zavér, Ze se jednd o jiny typ textu, nezZ je ten bézny (viz. kapitola €. 6 str.
25).

Schéma uzivatelskych funkci a typy textl podle Espena Aersetha'!

uzivatelska funkce

ergodicky gdynamick{/ kybertext ¢ e TR P =
- t————figurativni- VA
Staticky t text — TEL
staticky wypertex «—exptorat

linearni —interpretativnr >

1 pro tvorbu grafu bylo pouzito kategorii pfevzatych

Pogitatové hry a jejich misto v medialnich studiich, Jaroslav Svelch, 2007, Medialni fada MED-009, ISSN 1801-
5999
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7. NEZBYTNOST INTERDISCIPLINARITY

Problematika narativu vyvolala hernim studiim problematiku zamérenou na
metodologii a ontologii, kdy k problematice pristupovala otdzkami nejobecnéjsiho
charakteru. V jeden moment se nahromadilo hned nékolik otazek: ,,Maji se herni studia
zamérovat na hru z jakého pohledu- jako na kybertext/ text nebo na jeji hrani? Je vhodné o
hre hovorit obecné jako o artefaktu, ktery do akci a rozhodnuti vtahuje jejich operdtora nebo
uzZivatele?” (JUUL, 2009: 39). Podobné otazky si kladou i jiné teorie, jako napfiklad teorie
zabyvajici se medialnimi studiemi i literarni védou. Jesper Juul je pfitom zastdncem obou
pohledd (JUUL, 2009).

K dané problematice se vyjadioval i teoretik lan Bogost, ktery byl zaméreny
filozofickym smérem. Jeho prispévky prispély k vyvoji nahledu na interdisciplinaritu
pocitacovych her. Zabyval se prostou, ackoliv stale zdsadni otazkou, co je pocitacova
hra:,Hry jsou systémem pravidel, ale i bindrnim kédem, pocitacovym programem,
komoditou, dusevnim viastnictvim nebo socidlni aktivitou” (BOGOST IN SVELCH, 2012).
Priklanél se k tomu, Ze se jedna o otdzku, ktera je smérovana ontologickym smérem. Opiral
se o ,plosnou ontologii“, kterou razil filozof Manuel de Landy. Striktné byl proti tvrzenim, ze
napftiklad prvek narativu anebo systém pravidel je redlnéjsi, nez ostatni. ,,Plosnd ontologie”
podle Bogosta poskytuje novy pohled na obecnou ontologii her a to je ten, Ze mohou
existovat identicky stejné na nékolika Urovnich. Na zakladé zminéné citace lana Bogosta
nemulzeme tedy u pocitacové hry snizit obsah prvki a vyzdvihovat pouze néktery z nich, ke
kterému inkliminujeme nebo uprednostriujeme z metodologického hlediska.

Interdisciplinarita pocitacovych her se hierarchicky déli na tfi stadia vyvoje na zakladé
pristupu k jejich studiu. Prvni stadium interdisciplinarity by se dalo nazvat ,,zbyte¢nou
nutnosti“, kdy se k hernim studiim pfistupovalo z jinych studii- filmovych, literarnich anebo
také védniho oboru psychologie. Bylo to predevsim proto, Ze se nikdy kompetentni hernimi
studii nezabyval. Dalsi obdobi navazovalo na predchozi pozvolnym zplisobem a mélo
dopliujici charakter, kdy se k pocitacovym hram pristupovalo formalisticky. Milnikem je ten
fakt, Ze jiz existuji skute¢nd herni studia (ludologie), ktera k pocitacové hre pristupuji jako
k systému pravidel a nebrani se rozsifeni svého zajmu o jina, dopliujici studia- studium herni
kultury, sociologie uZivatel( pocitacové hry. Poslednim obdobim, které bylo jakymsi
milnikem a pretrvava tak dodnes, je pfesvédéeno o nutnosti zabyvat se studiem
pocitacovych her z oborové pozice. Dava tim tedy najevo, Ze neni mozné, aby se studiem her
zabyvala jina védecka disciplina, nez jen ta, ktera by méla mit upfednostnujici pravo se jimi
zabyvat.
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7.1. KONCEPTY INTERDISCIPLINARITY HERNICH STUDII

V nasledujici podkapitole predstavim elementarni koncepty, které jsou aplikovany do
hernich studii. Nékteré koncepty jsou soustifedény na pocitacovou hru jako na objekt, jiné
zase na pojeti pocitacové hry v souvislosti kultury.

7.1.1. Koncept softwarovych studii (platform studies)

Softwarova studia svoji pozornost zaméruji na prirezovou metodologii. Obsahuje
kulturni vyznamy softwarovych technologii i konkrétnich pocitacovych tituld. Zahrnuje do
sebe tedy studium s kritickym zkoumanim hardwaru a softwarovych kod, které jsou
zdrojem vyjadrovani. Koncept softwarovych studii ma privlastek prarezova z toho divodu, Ze
zde dochazi k protnuti informatiky s humanitnich herni studii (BOGOST, MONTFORT, 2011,
[ONLINE]). Bogost ved| nékolik pripadovych studii, které analyzuji zdrojovy kéd u dané
pocitacové hry a odtvodnuji, jakym zplsobem ma tento kdd vliv na platformy (platformou
rozumime prostredi, ve kterém se nachazi hardware a software, ktery zajistuje ¢innost
konkrétniho programu) a jejich podobu, kterou potom zasazuje do kulturnich souvislosti
(BOGOST, MONTFORT, 2009, [ONLINE]).

7.1.2. Koncept ideologie a interpretace

Obecné by se dalo predpokladat, Ze kazda disciplina by méla disponovat
interpretacnim nastrojem pro své texty/ kybertexty. Mia Consalvo a Nathan Dutton vytvorili
metodologii kvantitativni analyzy, kdy je dlleZitym prvkem kontinuita sloZky fikce a pravidel.
Analyzovat hru napftiklad pouze po vizudlni strance (to, jak vypada herni avatar) bez spojeni
s analyzou hernich mechanik (to, co herni avatar ve hie déla) by nebylo komplexni, a tedy
neuplné.

K samotné interpretaci lze pristupovat dvéma zpUsoby. Prvnim zplsobem je
hermeneuticka interpretace, ktera si klade za cil interpretovat pocitacovou hru jako
umélecké dilo a urcity artefakt v kulture. Pokud bychom se soustredili na hermeneutickou
interpretaci, museli bychom dodrzet urcity kdnon pfi psani textd, které by mély byt takrka na
urovni akademické studie. Takovéto texty by mély napomahat k odhaleni kvality a hodnoty u
konkrétnich pocitacovych her. Druhym zplisobem je kriticka interpretace, ktera k pocitacové
hie pfistupuje s kritickymi teoriemi. Kritickou interpretaci se miizeme pokusit o ideologicky
obsah hernich mechanik. Kritickou interpretaci bychom si méli uvédomit propojenost
hernich pravidel s realitou. Kazda pocita¢ova hra vychazi z jakési konstrukce urcitych
procesl, které ma oproti realité zjednodusené a abstrahované (zkreslené) prvky a vytvari tak
prostor pro simulaci situaci podobnym redlnému Zivotu. Pocitacové hry oproti jinym textdm
davaiji svoji vykonstruovanost patrnéji najevo, a proto nemuzou uZivatele jeji pravidla
mystifikovat.
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7.1.3 Koncept pocitacové hry jako persvazivniho média

Opakem kritické analyzy, ktera se uplatniuje v kritické interpretaci podle Bogosta
existuje i takzvana kritika ,,naruby”, neboli kritika vychazejiciho z opa¢ného principu oproti
klasické kritické analyze. Bogost nazyva pocitacové hry mimo jiné persvazivnim médiem.
Podle ného pocitacové hry mohou svym obsahem a pravidly ddvat najevo ndazory, o kterych
muZe uZivatele presvédcovat pravé prostiednictvim herni simulace. Vyuziti pocitacové hry
jako persvazivniho média vyuzila skupina aktivist(i Molleindustria (2003). Zakladatelem byl
italsky programator Paolo Pedercini, ktery v soucasné dobé plsobi na Carnegie Melon
University v americkém Pittsburghu jako profesor na katedfe novych médii. Tato skupina
levicovych umélcl pochazejici pfevdiné z Itlie praveé pristupuje k pocitacovym hram kritikou
,haruby”, kdy tvrdi, Ze to, co je na pocitacovych hrach pfitazlivé je zaroven opominuté kvuli
velkym korporacim a diky tomu se vytraci edukativni potencial ve formé persvazivni funkce
tohoto média. Jejich hry se dotykaji zavaznych témat, které se mnohdy inspiruji politickou
situaci a korupci v globalnich souvislostech. Vytvofili pocitacovou hru McDonald's
Videogame, ktera svoji persvazivni formou funguje jako ,antireklama“, kdy uzivatel musi
aktivné pristupovat k metoddm tohoto fast- foodu, aby byl UspéSnym (pristoupit na to, ze
k vyrobé pouZziva rlistové hormony napfiklad). Molleindustria vytvafti ale i hry v oblasti
genderu, které se zabyvaji aktuadlnimi tématy.

Dulezité je zminit politické a socialné kritické klima v Italii ve vztahu k pocitacovym
hram. Nasili je v této zemi dodnes kritickym pristupem odmitano a nékteré herni tituly, které
vSude jinde ve svété figuruji, jsou v Italii zakdazané vzhledem k vysoké mite nasili. Vznikl
vyukovy program Orgasm Simulator uréeny pro Zeny, které pfi sexudlnim aktu predstiraji
orgasmus. Dal$i hra Queer Power umoznuje uzivateli ménit pohlavi a na zakladé této
promeény prozivat dané situace (Aplikace jako ndstroj, 2011, [ONLINE]).

7.1.4. Koncept herniho designu v pocitacovych hrach s ohledem na vyjadrovaci
potencial

Mnoho zastupcul hernich studii jsou lidé, ktefi jsou zaroven hernimi designéry a
centra hernich studii jsou ¢asto zaroven centry pro vyvoj pocitacovych her. Tito zdstupci se
prvotné vénuji hernimu designu z pohledu kultivace ,femesla“. Popisuji pocitacové hry z
toho pohledu, jak funguiji, ale také i z pohledu, jak by fungovat mohly- uvazuji nad jejim
potencidlem.
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Prakticky orientovana skupina hernich designér(i se zaslouzila o metodologii analyzy
her. Vytvofila tzv. model MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetic). Model MDA se tedy déli na
zakladni tfi slozky, pficemz do slozky mechaniky spadaiji pravidla hry, do slozky dynamiky
chovani hernich avatar( a hry jako takové a sloZzkou estetiky rozumime reakci hrace
emocionalniho charakteru (HUNICKE, 2004).

Model MDA

— | T

Mechanika i Estetika
. A Dynamika A\ am
(Mechanics) - N (Dynamics) > (Aestethic)
pravidlapChry ) NONOVN\ N/ )

Chovani avatara/ f\f\/\/\/\s Emocilni reakce
PC hry hrage

Zbrané a jejich vlastnosti v PC Hrag voli jiné strategie chovani Stejna strategie a chovani u

hie: regrese hrace na zatatek ve hfe a vyuZiti zbrani, pokud vice hragl- emocionalni
levelu, pokud pfijde o Zivot predtim pfisel o Zivot odezva (frustrace atp)

Bogostlv pristup k pocitacovym hram, ktery byl ukotven v racionalnim, ,simulac¢nim®
pfistupu, rozved| ddal Doris Rusch, ktery hledal v pocitacovych hrach formy exprese a uznaval
ten fakt, Ze dokdZou na uZivatele emocionalné pusobit (RUSCH, 2007). Diky jeho pfistupu lze
naptiklad v RPG hrach plnéni ukol chapat jako metaforu ,,splnéni znamend dobre“- pInénim
Ukoll herni avatar ziskdvda odmény a postupy do dalsiho levelu pocitacové hry.

7.1.5. Koncept pojmu Imerze (Imersion), Flow a teorie avatara
Imerze

Pojem Imerze je velmi oblibeny ve skupiné hernich teoretikl/ studii. Imerzi obycejné
rozumime miru ,ponofeni“ do fiktivniho svéta pocitacové hry. Ulohou imerze je tedy
popisovat, jaky vztah vznika mezi hra¢em a hernim avatarem/ prostfedim ve hte. ,,Jednd se o
obklopeni naprosto jinou realitou, stejné odlisnou jako je voda od vzduchu, kterd zcela
ovlddne veskerou nasi pozornost, nase celé smyslové vnimdni“ (MURRAY, 1998: 98).

Proces imerze bychom mohli chapat jako racionalni zazitek, ktery vyZzaduje aktivitu.
DuleZitou soucasti je zde schopnost uZivatele pohybovat s objekty ve svété pocitacové hry
s oporou v pravidlech. Tuto schopnost Murray nazyva agence (MURRAY, 1998). Oproti
imerzivnimu zazitku, ktery se obycejné pouziva v kontextu uméni, se jedna tedy o kontrast,
protoze k uméni pfistupujeme tradi¢né a vnimame ho ,frontdlné“. S konceptem imerze
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souvisi také koncept dobrovolného potlaceni nedtivéry (Willing suspension disbelief).
Napriklad Jesper Juul poukdzal na ten fakt, Ze nékteré zazitky nesouvisi s ponofenim se do
svéta fikce a splynutim s nim, ale spiSe s rychlejsi a ucinnéjsi herni aktivitou, kdy jsou
uzivatelé schopni zdmérné si snizit grafickou kvalitu pocitacové hry. Juul tento fakt rozpoznal
u hry Quake Ill: Arena (1D SOFTWARE, 1999), kterd spadd Zanrové do akénich her. Z toho
dlvodu je doposud diskuze o konceptu imerze stdle nejasna. NemozZnost zasadit tento
pojem do néjakého existujiciho formalismu muze byt také dlivodem, proc¢ se tomuto tématu
nevénuje prilisS pozornosti v hernich studiich.

Flow

Zazitek typu Flow je jakousi metaforou plynuti. Herni teoretici ji prevzali z psychologie
optimalniho zazZitku (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). ZaZitek autor popisuje jako optimalni
rovnovahu mezi obtiZznosti pocitacové hry a samotnou aktivitou uzivatele véetné jeho
dovednosti v ni. Flow zajistuje takovou rovnovahu, aby uZivatel nepocitoval pocit sklicenosti
¢i uzkosti pfi pfilisSné obtiznosti nebo v opacném pripadé pocit nezaujatosti.

Teorie avatara

Teorie avatara v pocitacové hre Uzce souvisi s pojmem imerze. Rune Klevjer definuje
avatara: ,,...ndstroj nebo mechanismus, ktery pro ucastnika definuje fiktivni télo a mediuje
fiktivni agenci” (KLEVJER, 2008: 87). Pojeti avatara podle Klevjera se pfitom nevztahuje
pouze na pocitacové hry- stejné tak jsou pro néj avaterem veskeré rekvizity, jako je napriklad
mandsek. Pro herni studia je ale dulezitéjsi vtéleni uzivatele do herniho herniho avatara a
proces hrani. Jedna se pak o fiktivni zaleZitost. Napfiklad pokud hovofime o postavé Lary
Croft jako o hernim avatarovi, soustfedime se na jeji herni proporce pfi aktivité (sttileni,
skakani, Splhani). Pokud hovofime o Lafe Croft jako o hratelné postavé, vnimame ji jako
Zenu, ktera ma zvlastni historii, a ktera se postupem ¢asu urcitym smérem béhem hry méni a
dopliuje.

7.1.6. Koncept psychologie hracu

Psychologie her je jednim z nejzkoumanéjsich odvétvi studii. Tim, Ze se ke studiu hlasi
teoretici prezentujici obor psychologie, herni studie se tim od této metodologie zcela
distancuji. Casto se studie opiraji o kvantitativni vyzkum s odli¥nym jazykem. Odlinost obou
oborl v nazoru vychazi z predsudku psychologie o tom, Ze jsou pocitacové hry rizikovou
¢innosti s negativnimi dopady. Tomuto pfedsudku se samozifejmé herni studie vyhranuiji.

Psychologie je soustfedéna na dvé zasadni otazky- Jaky maji pocitacové hry
ucinek?(tato otazka se vztahuje predevsim na Zanr akcénich her neboli , stfile¢ek” a mimo jiné
na to, jaké ma ucinky na uZivatele- obzvlast déti). Druha otdzka se pta na zdvislosti na hrdch.
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Ucinky pocitacové hry

Ackoliv se to mUze jevit prekvapivé, doposud nemaji tcinky pocitacovych her
nejednoznacny verdikt. NejrozsahlejSiho poznatku v tomto sméru zatim dosahl Lee, Peng a
Weber:

= Je tézko prokazatelné, Ze se agresivnost u jedince projevuje po hrani
pocitacové hry.

= Studie, které se zabyvaji agresivnim chovanim jedince po hrani pocitacovych
her jsou u nékterych potvrzené, u nékterych ale naopak vyvracené.

= Na ukor predchoziho studia bylo ale potvrzeno, Ze oblast agresivnich
myslenek pfi hrani pocitacové hry byla potvrzena- ta ale maze byt
argumentovana umocnénym pocitem soutézivosti, kterd v nds propuka pfi
herni aktivité, coZ je prirozena povaha hrace/ uzivatele hry/ pocitacové hry.

(LEE A PENG, 2006)

Na zakladé vyzkumu vychazejiciho s propojenim kvantitativni a kvalitativni metody
Cheryl Olsenové je rizikovy ten moment, pokud se v samotném uzivateli projevuje rizikové
chovani, které se kombinuje nasilnym chovanim pfi hrani agresivni pocitacové hry. Jinak by
bylo nasilné chovani v pocitacové hre v podstaté normalnim chovanim v rdmci hrani (CHERYL
OLSON, 2006).

Zavislost na pocitacovych hrach

Na zdkladé studie vychazejici z kvantitativnich vyzkum a kvalitativnich rozhovor(
s byvalymi zavislymi hraci pocitaCovych her se ukazalo, Ze excesivni hraci maji svoji zavislost
na védomi. Pfesto, Ze kvuli své zavislosti podtizuji svij redlny svét a osobni Zivot, nejsou
rizikovou skupinou k ,,samolécbé”.

8. POCITACOVE HRY VE VZDELAVANI

Vyukovy software je dnes jiz nedilnou soucasti v oboru vzdélavani. Vzdélavani je
neustale inovovano a Castéji podporovano pocitaci oproti drivéjsi dobé. Do kategorie
vyukového softwaru se netadi software, ktery svoji charakteristikou neodpovida pfimo této
kategorii- pfikladem je Microsoft Office Word, diky némuz se zZak mUze pfipravit na
samotnou vyuku. Vyukovym programem tedy rozumime veskery software, ktery je v pocitaci
a ma vyukovy charakter a splfiuje nékterou z didaktickych funkci, které vychazi z teoretické
opory lJitiho Dostala.
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8.1. MEDIALIZACE V ZIVOTE DITETE SPOLECNE S KONTEXTEM EDUKACE

Tradi¢ni média, jako tiskoviny Ci rozhlas a digitdlni média ndm bezesporu obohacuji
Zivot: ,Vzhledem k tomu, Ze pocitac¢ sam o sobé je rozmanitym médiem, ktery
prostrednictvim internetu umoZiiuje takovou prezentaci, miiZeme odvodit, Ze pocitacova hra,
at jiZ prostrednictvim avatard, nebo prostrednictvim online sdilenych her mizZe byt jakymsi
viceméné aktivnim projevem medializace” (TOTZAUEROVA, 2010: 80). Proces uéeni skrze
pocitac otevird nové moznosti neslysicim i nevidomym, genidlnim i intelektové limitovanym
jedinclim. Vedle toho ale musime prijmout ten fakt, Ze média svoji nabidkou pestré zabavy
mohou navodit zavislost, ktera zplsobuje, Ze to, co zprostfedkovava, oslabuje vnimavost pro
to, co nazyvame Zivotem z prvni ruky a co je zdkladem pro to, abychom obstali pred
¢lovékem tvafri v tvar. Tento fakt vSak nema plinit funkci negativa, nemél by byt spise
zleh¢ovan vzhledem k tomu, Ze se jednd o realny fakt, ktery mize ohrozit osobnost jedince
(TOTZAUEROVA, 2010)

8.2. TERMINOLOGICKE VYMEZENi ELEMENTARNICH POJMU POCITACOVE HRY
V KONTEXTU EDUKACE

Hra je Cinnost s konkrétnim smyslem, kterou provadi jeden ¢i vice hraca. Vyslednym
efektem hry je pocit radosti ¢i relaxace. Pokud hra nema pouze zabavny charakter, ma
schopnost jedince i néjakym zplsobem rozvijet.

Se vznikem pocitacovych her paralelné vznikla i nova dimenze, diky které lze vyuZzit
pocitace i jinym zplsobem, nez na ktery je vétsSina populace zvykld. Zpocatku s ohledem na
jednoduchost pocitacové hry, at uz po strance obsahu ¢i audio a vizudlniho zpracovani,
nebylo mozné jejiho plného vyuZiti s moznosti presahu do jiného zplGsobu vyuZiti. Hranici
omezeni vyuziti vSak pocitacova hra prekrocila v momenté, kdy svoji podstatu nasla ve
virtudlnim prostredi, Cili virtudlnim svété, do kterého uzivatel vstupuje vhodnymi
komponenty a ovliviiuje jimi prostfedi v ni. S kazdym vstupem do pocitacové hry uzivatel
pfijima automaticky cil, kterého musi béhem aktivniho hrani dosahnout- musi plnit
raznorodé ukoly, které jsou odlisSné s ohledem na herni Zanry (strategie, adventure, RPG,
akéni, simulator). Ve skale hernich zanr( tedy mizeme skrze pocitacovou hru dosahnout
nejen pobaveni, ale i rozvoje smyslového vnimani, znalosti, dovednosti i mysleni.

Pti hrani pocitacovych her se uzZivatel pohybuje a pozndva nerealny svét (smyslené
prostfedi), ale i svét redlny (v pocitacové hife mizZe pozndvat svét, ktery za skutecnych
moznosti zna pouze omezené- dité z mésta skrze pocitacovou hru poznava pfirodu ¢i zvirata
z lesa). Je ale nutné, aby jedinec netravil nadmiru svého €asu ve virtudlnim svété. Jinak
feceno, aby neredlny svét nahradil ten realny- pouze mél Gcinek jakési nadstavby jakozto
moznosti jeho dalSiho rozvijeni.

Vyuzivani softwaru ve vyuce ma a mélo by vidy mit dany konkrétni cil, ktery by mél
byt sledovan a mélo by se ho za danych okolnosti dosahnout. Pfi hrani her, potazmo i
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pocitacovych her se potom dosahuje cill, které jsou obsazeny pfimo v ni. Mohli bychom si
myslet, Ze klasické hry maji vytracejici se charakter, avsak u mnoha pfipad( dochazi spise

k jejich virtualizaci- déti dnes napfiklad nehraji fotbal na hfisti nebo stolni fotbal ve dvou, ale
hraji tuto hru ve virtualnim prostfedi, at jiz jako singleplayer, tak jako multiplayer.

Pocitacova hra zamérena na didakticky charakter je specificka kategorie edukacniho
softwaru. Skrze tyto pocitacové hry uzivatel/ Zzak dosahuje stanovenych didaktickych cil(,
které si pfirozené neuvédomuje. Je tomu predevsim proto, Ze si sam primarné uvédomuje
pouze ten fakt, Ze pocitacovou hru hraje pro zdbavu a ne, aby se diky tomu né¢emu naucil.
Tento typ, Cili kategorii didaktickych pocitaéovych her definuje Jifi Dostdl nasledovné:

»Didakticka pocitacovd hra je software umoZzriujici zabavnou formou navozovat
¢innosti zaméFené na rozvoj osobnosti jedince” (DOSTAL, 2009: 24).

Vzhledem k uzsimu zaméreni, kdy se zabyvdme samotnymi ¢innostmi, které jsou
rozvijeny pfi hrani pocitacovych her Jiti Dostal tvrdi: ,, Didaktické hra realizovand
prostrednictvim pocitace je Cinnost jedince (Ci jedinc(), kterd mad podstatu ve virtudlinim
prostredi simulovaném pocitacem a primdrné spociva v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého
zaméreni miZe poskytnout zdbavu, odreagovdni nebo relaxaci” (DOSTAL, 2009: 24).

8.3. VOLBA DIDAKTICKE POCITACOVE HRY

Jifi Dostdl kategorizuje pocitacové hry na zakladé rady kritérii. J4 se zamérim pouze
na ty zasadni, které stoji za pozornost vzhledem k cilim této prace. Vybrat vhodnou
didaktickou pocitacovou hru, kterou bude mozné aplikovat do konkrétni vyuky je pomérné
naroénym procesem. Pfi volbé vhodné didaktické pocitacové hry je nutné brat ohled
predevsim na:

= Vyukové cile (cile, kterych ma byt ve vyuce dosazeno- kazda vyuka ma své
specifické cile a pocitacova hra mlzZe byt prostfedkem k jejich dosazeni)

= Vék a urovern psychického vyvoje jedince/ Zdka (podoba a naroc¢nost
pocitacové hry musi byt uzplsobena danému vyvojovému stadiu jedince/
zaka)

= Schopnosti ucitele integrovat je do vyuky (kazdy ucitel ma odliSnou
schopnost, ale i zkuSenost zafazovat, ale i pouZivat pfi své vyuce pocitacové
hry a to pfedevsim tak, aby bylo dosaZeno stanovenych cil()

= Podminky realizace (vybavenost uzivatele/ u¢ebny, dostupnost programa-
dilezité je tedy to, do jaké miry je uzivatel vybaven po technické strance)
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8.4. KATEGORIZACE POCITACOVE HRY VE VYUCE
1. Kategorizace na zakladé miry interaktivity:
Interaktivni
Bez interaktivnich prvka
2. Kategorizace na zakladé urovné vzdélavani:
Pro materské skoly
Pro zédkladni Skoly
Pros stfedni Skoly
3. Kategorizace na zakladé miry poskytovani zpétné vazby:
Zpétnovazebni
Bez zpétné vazby
4. Kategorizace na zakladé organizovanosti vzdélavani:
Pro skolni vyuku
Pro samostudium
5. Kategorizace na zakladé on-line versus off-line funkcnosti:
Off-line
Off-line s online podporou
On-line
6. Dle poctu uzivatelu:
Monouzivatelské
Viceuzivatelské
7. Dle jazykovych mutaci:
Jednojazyéné
Vicejazytné

(DOSTAL, 2009)
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9.POCITACOVA HRA JAKO UMELECKE DILO

Ve své predchozi kvalifikacni préaci jsem se okrajové zamyslela nad otdzkou, zda jsou
pocitacové hry uménim. Pocitacovou hru jsem definovala jako artefakt, ktery je slozeny
z jednotek, které se prezentuji ve formé narativu, vizualniho pfibéhu a interakce.
Interaktivitu povazuji za odlisny prvek, ktery déli pocitacovou hru od ostatnich médii jako
naptiklad film nebo fotografie. U zminénych médii totiz existuje neprekrocitelnd vzdalenost.
Divak pohlizejici na fotografii nebo na film totiz z(istava pfijemcem a pozorovatelem se
zUzenymi moznostmi. Nema tedy moZnost zasahovat do ptibéhu a stat se tak jeho jeho
soucasti a spolutrvircem. Dalo by se tedy konstatovat, Ze divakovo aktivita se odehrava
»podél”dila, tedy kolem néj. Konstrukt pocitacové hry vyzaduje ale pravy opak. Nelze na hru
pouze nahliZet, uZivatel se stdva aktivnim subjektem, ktery je vtazen do samotného procesu
,tvorby“ struktury ve hre, at uz hovofime o narativu Ci interaktivité.

9.1. TAKTILNi RECEPCE

Strukturni jednotky pocitacové hry rozsifuji recepci uzivatele. S pojmem recepce
zachazel Walter Benjamin a v kontextu uméni jej definovat jako taktilni recepci, ktera se
v praxi projevuje vnimanim, které splyva s jednanim a probiha rozptylené. Tento druh
recepce Benjamin nazyva ,syndromem dalekosdhlych promén vnimdni“ (BENJAMIN, 2009:
307).

9.2. POCITACOVA HRA JAKO NOVY NAHLED NA UMENI

,Drive se vyplytvalo mnoho divtipu na rozreseni otdzky, zda je fotografie uméni, aniz
by se pritom nejprve polozZila otdzka: zda se vyndlezem fotografie nezménilo samo uméni*
(BENJAMIN, 2009, s.307). Benjamin svou Uvahou vybizi k myslence, zda si je spole¢nost
védoma posunu v nasi kultufe v oblasti uméni a zda by nebylo vhodné si védomé pfripustit
ten fakt, Ze v souc¢asné dobé mizeme mluvit o uméleckém objektu jako artefaktu, ktery by
mél byt schopny do sebe zaclenit interaktivitu. Tato myslenka Uzce souvisi s problematikou
pocitacovych her, kdy se mlZzeme tazat: ,,miZe byt uméni realizovdno pocitacovou hrou?”.
Neni jiz mozné, Ze tohoto mezniho bodu dosahly? Je nutné se ohlédnout k charakteristice co
je umélecké dilo a jakymi vlastnostmi se vyznacuje.
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Obrazek ¢&. 9%

Saboteur (ELECTRONIC ARTS, 2009)

9.3. VYMEZENIi POJMU ,, UMELECKE DiLO“

Nerada bych se pfi vykladu dostala do hluboké teorie déjin uméni. Vymezit pojem
chci za U¢elem obecného pochopeni a rozliseni od ostatnich objektd, kterY bude lehko
vstfebatelné i pro laiky.

Pojem ,umélecké dilo” obsahuje znaky, které ho definuji a zaroven odlisuji od
ostatnich véci, které jsou vytvorené remeslnym nebo primyslovym zplsobem. Pokud
porovnavame definici od analytické estetiky a tradi¢ni teorie o uméni, pochopili bychom, ze
se vyrazné od sebe odlisuji. Analytickd estetika odmitd jednoznacnou definici. Tradi¢ni teorie
umeéni se pojem snazi definovat pfifazenim podstatného znaku- krdsa nebo mimésis, které
napodobuje skutecnost, diky kterému se stava uméleckym a ne pouhym dilem jakékoliv
tvorby.

Spise neZ jednoznacna definice pojmu je dulezitéjSi umét s pojmem zachazet
v kontextech. ,,Umélecké dilo” je nesnadno definované protoze:

,Dokud bude uméni tim, ¢im vzdy bylo, jevem rozmanitym a proménlivym, dokud
budou existovat umélecké revoluce, bude spojeni ,umélecké dilo’ uzivano mnoha zptsoby“
(ZIFF, 2010: 46).

12 Obr. ,,Saboteur (ELECTRONIC ARTS, 2009)* viz
http://www.gameway.eu/upload/obrazky/home/hry/The_Saboteur/screens/1.jpg
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,Uméni se ani neopakuje, ani nestoji na misté; ani nemuize, ma-li zistat uménim*
(IBID. IN JfCHA, 2013, [ONLINE]).

9.4. GRANT TRAVINOR A JEHO KLASTROVA TEORIE

»Videohry — prinejmensim nékteré — splnuji vyznamny podil podminek, které klastrové
teorie uméni vyuZivaji k rozpozndni uméleckych dél. (...) Videohrdm je vlastni esteticky
poZitek, stylovd bohatost, emociondini sytost, zapojeni imaginace, tvurci virtuosita,
reprezentace ivsechny ostatni podminky. Zpusob, jakym videohry spliuji dand kritéria, je
vyznamné odlisny od predchozich forem uméni. Pfesto mohou byt videohry pocitdny jako
novy a svérdzny druh uméni“ (TAVINOR, 2009, [ONLINE]).

Grant Travinor byl prvnim ,,odvazlivcem*, ktery se pokusil o teorii pocitacové hry jako
uméni. Svoji knihou The Art of Videogames (TAVINOR, 2009) prezentoval model klastrové
teorie, kterd se na umélecké dilo diva jako na komplexni objekt s uréitymi vlastnostmi, které
objekt m(Ze, ale nemusi splfiovat. Podstatou klastrové teorie jakdsi analyza, kterd zkouma
vlastnosti uméleckych dél. Formou uméni mohou byt i pfesto, Ze nevykazuji Zadnou
individudlni vlastnost, ale dodrzuji smysluplnost konceptu uméni na zakladé klastrového
rejstriku.

Klastrovy rejstfik:

= Objekt se vyznacuje pozitivnimi estetickymi vlastnostmi (poskytuji smyslovy
pozitek)

* Je vyrazem emoci

= Jeintelektualné vyzyvavy

= Je formalné komplexni a koherentni

= M3 kapacitu poskytovat komplexni vyznamy

= Vyjadfuje subjektivni/ individudlni hel pohledu

= Je uplatnénim kreativni imaginace

= Je artefaktem nebo performanci, které jsou vysledkem vysokého stupné
dovednosti

= NdleZi k etablovanym uméleckym formam

= Je produktem intence vytvofit umélecké dilo

Rejsttik téchto vlastnosti by mél kazdému jedinci poskytnout prostor pro vytvoreni
subjektivniho pohledu na to, zda je objekt uméleckym dilem ¢i ne. Zaroven ale naznacuje, Ze
kdybychom vlastnosti uméleckych dél omezili, nebylo by mozné, aby vznikla nova dila nebo
sméry a nedoslo by k tomu, Ze by byly uznany za umeéni.
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9.5. ONTOLOGICKE PROMENY POJMU ,,UMELECKE DiLO“

Téma pocitacové hry jako jedné z forem umeéni je stale teréem diskuzi a
konstruktivnich polemik od sebe odliSnych védnich disciplin (literarni, filmova, herni studia,
psychologie atp.), ale i samotnych uzivatel(. Timto zplsobem dochazi k vneseni
problematiky, kterd napomaha vytvofit si subjektivni nazor, zda maze byt formou uméni.
Tato problematika je podobna situaci odehravajici se zpétné v dobé, kdy dochazelo ke
sporim mezi pfivrZenci tradicionalismu a modernistického stylu o tom, co je a co neni
umeéni. Pri¢ina této diskuze vyvolala pfichod nového média, respektive fotografie a poté
filmu. S prfichodem fotografie méli tradicionalisti pocit marného zachyceni reality. Na zakladé
toho se ¢ast zastancl opacného nazoru odstépila a dala zaklad novému stylu, a to byl
modernismus.*® Skupina modernistl méla ambice stat se svébytnym uméleckym stylem. Ve
své dobé méla podobné ambice i nova média, kterd nebyla taktéz chdpdna. Dnes tyto
zminéné formy mliZzeme povaZovat za formy, které si své misto v umélecké sfére vydobyly.

Pocitacové hry se nejspiSe nachazi (vzhledem ke svému ,stafri“ fadi mezi nejmladsi
nova média) v podobné situaci jako fotografie Ci film v dobé svého vzniku s tendenci se
prosadit jako umélecka forma. Jediné, co ji odlisuje od této situace je fakt, Ze pocitacova hra
se radikdlné vymyka svym interaktivnim charakterem, a mozna proto je vSe otdzkou ¢asu a
specifické tvorby, kdy se tento potencial naplni. Myslim si, Ze soucasna kulturni tradice se
spiSe zamérfuje na to, proc¢ pocitacové hry nemohou byt uménim a nesnaZi se pochopit
zménu, vyvoj a posun uméni jako takového, které je zakotveno v ,neobvyklosti“. Mnoho
argumentl proti je dle mého davno prekondno. Ebert napriklad tvrdi, Ze ,vysledek hry
nevychdzi z hracovy kontroly” (EBERT, 2007). K tomu lze z mého pohledu oponovat tak, Ze
progresivnim vyvojem herniho pramyslu se ¢asto konstruktem pocitacové hry stava samotné
pUsobeni uZivatele. V porovnani s filmovym primyslem, ktery nam produkuje nepreberné
mnozstvi filmovych tituld rocné, se zkusme zamyslet nad otazkou, ktery akéni film nas natolik
uchvatil, a neslo pfitom pouze o sttileni, které se mimo jiné velmi frekventované pouziva
v kontextu pocitacovych her.

Na rozdil od filmu, které ndm nabizi pevné dany zavér, dokaze nékolik pocitacovych
her nabidnout situace, které mohou vyvolat velmi silny prozitek. Samotny Ebert v zavéru ale
pripustil ten fakt, Ze je umélecké dilo tézko definovatelné: ,Baker md pravdu — miZeme
donekonecna debatovat o tom, co je uméni“ (EBERT, 2007: 47).

3 [Modernysmus, francouzstina], ozna¢eni nékterych nerealistickych uméleckych sméru z konce 19. a z 20.
stoleti, které¢ chapaly uméni jako pomysIné vychodisko z krize spolecnosti. Rozmanitost sméra

(expresionismus, dadaismus, futurismus, imaZinismus,surrealismus) modernismu je zptisobena riiznymi
filozofickymi koncepcemi i specifi¢nosti podminek jednotlivych zemi. Modernismus chce zménit vnimani svéta,
proto umglci pfedmét uméni deformuji a experimentuji s nim. Literatura se zamétuje na izolovanou osobnost,
asto v extrémnich situacich, pronika do oblasti intuice, snu Vviz
(http://lwww.cojeco.cz/index.php?id_desc=60866&s_lang=2&detail=1&title=modernismus)
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Pocitac¢ova hra jako novy nahled na uméni

Nasténna malba, Altamira,
40 000/10 000 pF. n. I.

Zahrada pozemskych rozkosi, Hyeronimus Bosch,
1503-1504

ohled z okna v Le Gras, Nicéphore
Niépce, 1826

Fountain, Marcel Duchamp,
1917

Limbo, Playdead, Microsoft Game Studios, 2011

10. ESTETICKA ROLE NOVYCH MEDIi (POCITACOVE HRY)

Pocitacové hry, kterymi se zabyvaji herni studie, se dnes stavaji tématem i pro
vizualni studie, a proto je nutné si uvédomit jeji pivodni charakter v kontextu novych médii.
Pocitacovou hru Ize mimo jiné totiZz charakterizovat i jako nové médium s vizudlnimi rysy.

Od Sedesatych let dvacatého stoleti se méni spolecnost pod vlivem vypocetni
technologie, kterd se progresivnim zplsobem vyviji. Technologie proménuji spole¢nost
z hlediska socialniho, kulturniho, ale i ekonomického. Podstata této promény je zakorenénd
v digitalizaci, k niz dochazi skrze pocitac. Nasledkem je tedy zasadni zména v konstrukci,
charakteru a distribuci médii. Tento moment se stal zasadnim, protoze od této chvile
mulzeme hovofit o fenoménu novych médii. V Sirsi souvislosti Ize na nova média pohlizet jako

vrve

do postmoderny.

Novda média jsou bytostné spojena s konstrukci nové kultury a spolecnosti, které je
charakteristickd komunikace zprostfedkovand pocitacem (computer-mediated-
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communication-CMC). Na zakladé spojeni obrazu s novymi médii se zménil druh obrazu a
zobrazeni, S tim se samoziejmé zménil i charakter vidéni (vision) objektu, tzn. obrazkd nebo
text(l (KUST, 2008).

10.1. VIZUALNIi KULTURA

Vizualni kultura se zabyva specifickou roli vizudlnich obraz( a vizualni zkuSenosti,
kterd v soucasné dobé plsobi na kulturu. ,Explozivni vyvoj obraznych a vizualizujicich
technologii v prlibéhu 20. Stoleti ustanovuje vizudlni kulturu nejen jako soucast
kazdodenniho Zivota, ale i jako jeji kazdodenni Zivot” (MIRZOEFF , 1999: 3). Vizualni kultura
v sobé zahrnuje zménu v charakteru vizuality. Termin vizualita vyjadfuje zpUsoby vidéni
v odliSnych rovinach pozornosti (vnimani, pozorovani). Diky vizudlni kultufe doslo mimo jiné
ke vzniku mediozabavy, kdy dochazi k zasadnimu procesu, kdy dotyény proziva skrze své
smyslové zazitky.

10.2. POCITACOVA HRA JAKO NOVE MEDIUM

Nova média jsou jakymsi elementarnim pilifem vizualni kultury. ,,Novd média byvaji
spojovdna s touhami a ndroky po zvySeni produktivity, s moZnosti vzdéldni a s otevienim
novych kreativnich a komunikacnich obzor” (KUST, 2008: 112). Nova média, jinak fec¢eno
multimédia jsou dnes béznym terminem v kulture, je ale dlleZité uvédomit si souvislosti, ve
kterych tento pojem pouzivame a oznacujeme. Multi- médium je spojenim nékolika médii
v jednom. Za multimedidlni tvorbu povaZujeme proces vzniku obrazovych vyjadreni pomoci
pocitace s témito specifickymi rysy:

= Jsou smeésici obrazu textu, zvuku, videa a animaci

= Je hypertextualnim dilem- dilo jako celek ma svoji vnitfni strukturu, ve kterych jsou
mezi sebou provazany jednotlivé ¢asti, které jsou nezavislé na uzivateli

= Je interaktivni- projevuje se v dile pouze tehdy, pokud se dilo jako takové zacne

7Lyt

Tyto specifické rysy jsou soucasti sou¢asné pocitaové kultury, kterd pfinasi inovace
pro spolecnost at uZ z hlediska technické terminologie nebo mysleni o vytvarnych dilech.

Multimedidlni dilo, konkrétné pocitacova hra neni pouze spojenim nékolika médii
v jednom. Cennou kvalitou tohoto média je jejich ¢iselnd reprezentace (LEV MANOVICH),
ktera dava kazdému dilu presnou definici skrze ¢iselny kdd. Ciselny kéd umoziiuje dilu
fungovat na zakladé diskrétnich jednotek, které zajistuji nezavislost na sobé, a tak lze
s nimi oddélené pracovat, kopirovat je, presouvat do jinych jednotek. V praxi jsou
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diskrétni jednotky metaforou naptiklad vzork( nebo grafickych pixeld nebo hernich
engin(.

10.3. KVALITY ESTETICKEHO ZAZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY
10.3.1. Od psychické distance k distanci estetické

S pojmem distance se setkavame v bézném Zivoté. Pokud mluvime o distanci
v souvislosti s béZnym Zivotem, jedna se o urcity odstup, ¢ili moment, kdy se od néceho
distancujeme.

Psychicka distance v kontextu estetického prozitku pak znamena situaci, zkusenost i
prozitek, pti kterych jsme zaujati estetickym objektem. BE€hem této situace je jedinec zaujaty
v urcitych kvalitach, které definuje potom jako krasu ¢i libivost. Esteticky prozitek chdpeme
jako prostredek pro prekondni limitd vstipenych vzorcli chovani, pfedsudkd a stereotyptl a
nuti pfijemce zaujmout aktivni a tvirci postoj.

Esteticka distance se jevi jako nutny prvek estetického prozitku, kdy dochazi
k potlaceni praktického postoje a prevaze estetického postoje. Koncept estetické distance
vysvétluje i paradox osklivého- to, co je soucasti estetického objektu a jevi se jako esteticky
negativni (Seredné, odpudivé), miZe i pfesto navodit pozitivni vysledny prozitek. Jak je ale
mozné, Zze nékteré estetické objekty jsou kladné hodnoceny i pfes svoji pfirozenou osklivost?
Napriklad obrazy Hieronyma Bosche nebo Petera Brueghela se samy o sobé nejevi jako
idylické obrazy protnuté harmonii a krdsou (ZUSKA, 2001). Zuska tuto situaci popisuje takto:
,0braz pekla ovsem neni peklo samo, zobrazeni lekce anatomie je pravé uméleckym
zobrazenim a do jeho proZitku vstupuji estetické kvality, které dokdZzeme vnimat pravé diky
navozeni estetické distance. Kdo se dési tance smrti pak nejsme my celi, ale nase reflektované
ja“(ZUSKA, 2001: 58).

Podle Zusky je esteticky objekt jakousi syntézou slozek, které v sobé ma a osklivé je
pouze Casti tohoto celku. Pokud dojde ke sjednoceni s estetickymi hodnotami pozitivniho
charakteru, vétsinou je vyslednou hodnotou pozitivni prozitek. Pokud ma esteticky objekt
pozitivni kvality a jedinec se udrzi v estetické distanci, m(iZe také dojit k otfesnému zazitku,
ktery ale nevede k zazitku v negativnim slova smyslu, ale k zazitku, jez je zdrojem vnitini
dusevni odisty. Zuska tento zazZitek pfirovnava k Aristotelové katarzi: , Otfesny zazZitek
znamend, Ze doslo k pohnuti osobnostni struktury, Ze se cosi v nasem obrazu svéta a nds
samych zménilo, Ze do naseho védomi se dostalo cosi, co musime integrovat, tedy, Ze jsme se
dozvédeéli také néco o sobé, o druhych, o tom, co muiZe byt, Ze se tedy rozsiril nds obzor”
(ZUSKA, 2001: 59). V tento moment pravé dochazi k potlaceni praktické distance a prevaze
estetické distance. Za opaénych okolnosti by jedinec nebyl schopny u otfesnych situaci
vydrzet.
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10.3.2. Reflektujici a reflektované ja

Esteticka distance, Cili nezainteresovanost, jez je soucasti estetického postoje, ktery
vytvari rdmec pro esteticky zazitek, je pokazdé jedinecny: ,Estetickd distance ve své povaze
estetického prozitku vSak neni romanem statickym, neménnym, ustavenym na pocatku
estetické recepce a pak trvajicim beze zmény az do jejiho ukonceni” (ZUSKA, 2001: 59).

V prabéhu recepce se esteticka distance proménuje na zakladé intenzity a sméru kvalit, ze
kterych je esteticky objekt sloZen. Estetickd distance funguje v mezich hranic distance, které
jsou vymezené poddistancovdnim a predistancovdnim. Uvnitf téchto hranic estetickd
distance kolisa na Skale tvorené vlastnim estetickym objektem. Dochazi tedy ke vztahu
reflektovaného ja k objektovému pélu situace. Tyto promény jsou nedilnou soucdsti procesu
tvorby a recepce estetického objektu, které vytvareji jeho estetickou hodnotu.

Relfektujici a refletované ja podle Zusky™

REFLEKTUJICI
ESTETICKE JA

REFLEKTOVANE
JA

OBJEKTOVY
POL

ESTETICKY OBJEKT]

S—

»Vztah reflektujici
Ja-esteticky objekt si pak miZeme predstavit jako kyvadlo zavésené v reflektujicim Ja a
oscilujici po ose mezi cernymi body uvedeného schématu” (ZUSKA, 2001: 60).

Slozeni estetického objektu tedy probiha paralelné se sebeutvarenim Ja, pricemz
oboje ma spolecné zaujeti na estetickém objektu. Diky tomu jedinec skrze nahlizeni na
umeélecké dilo nahlizi na sebe sama a poznava se tak ve svété, ktery esteticky objekt rozviji.
Dochazi k soustfedéni se na vlastni emocionalni stavy, které jsou individualni, dochazi k vétsi
vzdalenosti od objektového pdlu a priblizeni k reflektovanému ja k pozici reflektujiciho Ja.

Y Pro tvorbu grafu bylo pouzito kategorii pfevzatych Zuska, Vlastimil, Estetika: ivod do soutasné tradicni
discipliny, Triton, 2001, 131 s. ISBN: 80- 7254- 194- 3
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10.3.3. Spor soucasné estetiky

V soucasné dobé dochdazi ke sportim, kdy dochazi ke stépeni estetiky na dva rlizné
pristupy, které se odlisuji podle vahy, ktera se v jednom pripadé pfiklani k estetickému
objektu a v druhém ptipadé se priklani na stranu recipienta.

Podle prvniho pfistupu je pro esteticky zazZitek zasadni objekt se svymi kvalitami, diky
¢emuz pfipoutd pozornost vnimatele. Druhy pfistup prezentuje pfipad, kdy na zakladé
zaujeti zvlastniho postoje dochazi ke vnimani takrka vseho jako estetického objektu.

Dochazi-li ke kumulaci zazitka pfti individualnim béhu Zivota, jednotlivé proZitky se
zpétné modifikuji v nové nabyté zkusenosti- neustale tedy méni Ja a objasnuje a vypliuje
,mista” v dosavadnim béhu Zivota (ZUSKA, 2001).

»TentyZ kumulativni a zpétné modifikujici proces probihd v ,,malém* i pri recepci
estetického objektu (markantni je to zejména pfi recepci narativnich uméleckych dél, kterd
cast literdarni teorie oznacuje jako projekce mozZnych svétd, pfipadné ,,malé svéty”), a
zavrSeny proces recepce estetického objektu jako uzavieného kvalitativniho a hodnotového
celku tak tvori enkldvu, oboru Ci ostriivek v plynuti individudlniho Zivota svého vnimatele”
(ZUSKA, 2001: 121).,,0Ostrovni“ charakter estetického prozitku dava definitivni smysl
(vyslednou hodnotu) prozitku.

,Tvorba a recepce jediného, jakkoli komplexniho, estetického objektu je typem
sebepotvrzovdnim tohoto Ja diky hodnotové povaze estetické recepce, diky sebereflexi a
hodnoticimu zastaveni plynuti v enklavé estetické situace” (ZUSKA, 2001: 123).

Zuska uvadi, ze sebereflexe jedince se béhem estetického vnimani ¢leni do dvou ¢asti,
tedy do reflektujiciho a reflektovaného Jd. Pti estetickém vnimani dochazi k situaci, kdy se
reflektované Ja stava reflektovanym Ja ve vztahu k objektu. Reflektované Ja ma schopnost
dekddovat to J3, které je zaroven reflektovanym Ja. , Reflektujici Jd je v pripadé obrazové
estetické percepce strhdvdno reflektovanym, parcipujicim Ja /v estetickém horizontu/ do jeho
stanoviska® (ZUSKA, 1994: 24).

11. KVALITY VYTVARNEHO ZAZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY

Pocitacova hra jakozto ergodicka forma narativu v soucasné dobé sebou nese i ten
privlastek, Ze se jedna o vytvarnou formu, ktera ma urcité kvality. Tyto kvality se promitaji do
vytvarného zazitku z pocitacové hry, coz mlze byt zaroven motivaci k tomu, pro¢ hraci hraji
hru.

Vytvarny (umélecky) zazitek je komplexni zaleZitosti vzhledem k tomu, Ze do sebe
vtahuje dusevni realitu jedince jednak v intelektudlni roviné a jednak v roviné citové. Pro
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potfeby vychovy uménim existuje konkrétni kategorizace, kterd se zaméruje na schopnost
jedince védomeé ¢i nevédomé zdlrazriovat nékteré proZitkové stranky zazitku a nékteré
naopak zanedbdvat. Tento proces se uplatriuje predevsim v kontextu poznavani, uceni a
vyucovani. Kategorizace se zjednodusené rozdéluje na slozky : vyznamovad, konstruktivni,
empatickd a proZitkovd (SLAVIK, 2004). Vytvarny zazitek se tedy skladd ze ¢ty slozek,
kterych si je uzivatel schopny zpétné povSimnout a vést o nich dialog.

11.1. VYZNAMOVA SLOZKA VYTVARNEHO ZAZITKU V KONTEXTU POCITACOVE HRY

Z hlediska koncept, které jsou v této sloZce obsazené, se jednd o takové koncepty
situaci a hodnot, které se promitaji do plnohodnotného Zivota biologické, socialni a kulturni
bytosti. ,, Patii k nim napriklad lidské pohlavni a rodinné role (muz, Zena, matka, otec, dité,
bratr, sestra), velké kulturni, respektive mytické role (buh, hrdina, padouch, stin- tj. padouch
uvnitr sebe, netvor, satan, andél, panna) a s nimi souvisejici zakladni existencidlni kvality
v jejich hodnotové protikladnosti_ dobro- zlo, Zivot- smrt. Ddle sem patfi koncepty Zivli
(zemé, voda, vzduch, oheri) a existencidlnich kvalit prostfedi (domov, dim, svét, slunce,
Cistota, den, noc)” (SLAVIK, 2004: 160). Do tohoto konceptu spadaiji i pfirodni symboly, se
kterymi se lze setkat v realném Zivoté v Zivé Ci neZivé podobé (had, strom, more, reka,
beranek, kin, ovce, nebe, hora, kocka, orel...).

K vyznamovému konceptu pfistupujeme na zakladé objeveni néjaké vné;jsi
podobnosti, ktery s koncepty koresponduje. Bud'se tak déje na zakladé podoby, ktera
existuje jiz z dfivéjsi doby anebo ji jedinec v umélecké kvalité teprve objevuje. Pomoci
dialogu potom mUZeme hloubéji pozndvat tento koncept (otdzky ,Co to je a jak to
prozivdam?“). Na zakladé konceptu se jedince muZe inspirovat a dosdhnout tak hlubsiho
poznani, pokud bude dostatec¢né kompetentni a bude schopny odhalit souvislosti (zdroj
SLAVIK, 2004).

V souvislosti s hernim procesem pocitacové hry se nabizi odpovéd, s jakou virtuaini
postavou se uzivatel ve hre ztotoziuje, aby pochopil pravidla a zakony fiktivniho svéta a
hernich figur. Hloubka poznani zavisi na vnimavosti, kulturnich znalostech a dalSich
osobnostnich predpokladech uzivatele. Samoziejmé Je dulezitd i kvalita vnéjsi podoby
pocitacové hry.

V pocitacové adventure hfe Machinarium se jako hlavni postava objevi drobny robot
s vyrazem dobrdka, ktery se v tomto pribéhu stava hrdinou, co se pokousi zachranit svoji
plechovou kamarddku a bojuje tak se zlem. Robot je poskladany z rlznych ¢asti kovi a se
svoji na prvni pohled rachetickou postavou se pokousi prodrat svétem kovového mésta
plného padouchda.
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Obrazek & 10%

Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009)

11.2. KONSTRUKTIVNi SLOZKA VYTVARNEHO ZAZITKU V KONTEXTU HRANI
POCITACOVE HRY

Konstruktivni koncept této slozky zazitku je odvozen od konstruktu, Cili formy a jeji
podoby. , Patfi sem koncepty linie, tvar, svétlo, barva, povrch (struktura, textura, faktura),
objem, hmota (v konkrétnim smyslovém pojeti, napriklad mékkost- tvrdost) a geometrické
formy_ kruh, ctverec, trojuhelnik, obdélnik, viceuhelnik, koule, krychle, vdlec, kuZel,
mnohostén atp.“ (SLAVIK, 2004: 164).

Do slozky konstruktivnich konceptl Ize zafadit i vztahy z kategorie prostoru, ¢asu,
které Ize aplikovat v umélecké tvorbé ¢i zazitku (kompozice, kontrast, harmonie, rytmus,
kvalita, kvantita...).

Tento koncept je mimo jiné zaméren na moznost vyjadieni osobnich smyslovych a
proZitkovych potreb jedince. Vedle téchto konceptl déle radime techniky umélecké tvorby,
které v dlsledku rozhoduji o vysledném vzhledu dila (malba, grafika, kresba...).

Na zakladé konstruktivni slozky mizeme jednotlivé skutky, véci ¢i hodnoty smyslové
uchopit jako obecné kvality, které se mohou asbtrahovat z fyzické podoby. Konstruktivni

!> Obr. ,,Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009)“ viz
http://blog.jessicarachuber.com/2012/06/08/machinarium-game-re-score/
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koncepty jsou ziejmé nejdominantné;jsi sloZzkou predevsim proto, Ze se na jejich zdkladé
posuzuje umélecka tvorba, ale také rozezndvaji jednotlivé styly v uméni.

Do této slozky patfi estetické pojmy jako krdsa- Serednost nebo dobro- zlo. (SLAVIK,
2004).

V souvislosti s hernim procesem pocitacové hry konstruktivni slozka vytvarného
zazitku vymezuje systém konstruktivni podoby pocitacovych her. Diky tomu je uZivatel
schopny rozeznat vlastnosti avatara a fikéniho svéta na zakladé vizualniho zobrazeni a
znakovych systému. Postava robota v Machinarium se diky kovové strukture svého téla
dokaze specifickym zplisobem konstruktivné nastavit na rliznou vysku, aby tak snadnéji mohl
¢init. Obecnym vzhledem je postavicka robota poskladdna z rlznych plechovych ¢asti
nejednoznacného plvodu. Svym celkovym vzhledem na nds ale pUsobi jako mily, hodny a
libivy robot, ktery obcas ze sebe vyda , plechové” zvuky, kdyz se zvétsi nebo zmensi v trupu
svého téla.

11.3. EMPATICKA SLOZKA VYTVARNEHO ZAZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY

»Empatické sloZce pfislusi takové kategorie, jako pfitazlivost nebo v Sirsim pojeti Idska
vs. Odpudivost (v Sirsim pojeti nendvist), panovacnost (pfipadné moc) vs. Podridivost
(bezmocnost), predvddivost (prfedvadéni pozitivnich kvalit- predvddéni negativnich kvalit) vs.
Skryvanost (mimikry), utocnost vs. Vstricnost nebo badzlivost (agrese- uték), soulad-
spoluprdce apod.“ (SLAVIK, 2004: 168).

Pristup k empatické slozce vytvarného zazitku vychazi z mezilidskych vztaha.
Empaticka slozka je oteviena jedinci v ten moment, kdy ma primérenou miru psychické
distance. Pokud je vybaven malou mirou psychické distance, neni schopny na své prozitky
spravné nahlizet a soudit je. | presto, Ze je schopny silné prozivat pfislusny koncept
(laska/nendavist k druhému). V opaéném pripadé, kdy je vybaven pfilis velkou psychickou
distanci, neni schopny silné prozivat (napft. laska bez citu ztraci svdj vyznam). Psychicka
distance by méla byt svym zplGsobem na hranici mezi témito extrémy, aby byl dotycny
schopny prozitku a pfitom zlstal sdm sebou.

Ve vztahu s uméleckym dilem je empaticka slozka prostorem k dialogu mezi autorem
dila a jeho divakem. Tento vztah mUzZe vzniknout i mezi autorem samotnym a jeho alter-
egem. Dialog se tedy predevsim tyka autora, ktery figuruje v dile. Tato slozka byva zavisla na
porozuméni slozky konstruktivni a vyznamové, proto se jedna o naro¢néjsi prozitek (SLAVIK,
2004).

V souvislosti s hernim procesem pocitacové hry empaticka slozka nabizi prostor pro
hrace, aby se vcitil do postavy avatara a porozumél tak modelu chovani a dokdazal intuitivné
reagovat na jeho podnéty. Robot v Machinariu ma velkou motivaci, aby podstoupil veSkeré
situace, které se mu pripletou do cesty pfi hledani jeho kamaradky. Tim, Ze se robot jevi jako
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bezmocny s notnou davkou plachosti, plisobi na nds dojmem krehké duse. Ale i pfes tyto
vlastnosti je nebojdcnou postavou, ktera se drzi mordlinich zdsad a je ochotna pomdhat i
ostatnim postavam ve hte, kdyzZ je potieba.

11.4. PROZITKOVA SLOZKA VYTVARNEHO ZAZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY

Prozitkové koncepty koresponduji s niternymi emocnimi stavy. ,Jejich zdkladem je
Ctverice tzv. primdrnich emoci, které se zfetelné rozlisuji nejen v psychologii, ale i v redlném
Zivoté: radost, zlost, strach, smutek. Z pohledu uméni k nim muZeme radit koncept nadéje.”
(SLAVIK, 2004: 169).

Tyto koncepty se v Zivoté projevuji ve formé citovych stavd, které jsme schopni
pojmenovat na zakladé otdzky: ,co prdvé ted prozivas?“ Jedinec se k hlubSimu poznani
konceptu dané emoce dojde prostrednictvim tzv. prekonceptu emocniho stavu, kdy je
schopny chapat rozdily ¢ shody emoci u ostatnich lidi (SLAVIK, 2004).

V souvislosti s hernim procesem pocitacové hry proZitkova slozka vytvari u hrace
pocit, Ze je schopen pfijmout pravidla a zakony a zaroven je schopny ovliviiovat prostredi
fikéniho svéta. Tato slozka sebou nese i rizikové situace a je dllezité, v jaké mife v nich
uzivatel existuje v ramci herniho prostredi. Jedna se predevsim o miru pfijmuti abstrakce a
vZiti se do ni (oZiveni avatara na zakladé hracovi myslenky kterou naplni). Rizikova je i mira
ztotoznéni/ splynuti (riziko pfiliSného vtahnuti do hry). Pokud se tato mira prekroci, dochazi
ke splynuti reality s fikci a hraé ji neni schopny od sebe oddélit (SLAVIK, 2004). V poéitadové
hfe Machinarium se setkdvame s nemluvenym projevem postav (kromé nedesifrovatelnych
zvukd, které obcas ze sebe vydavaji). Jako kompenzaci za tento nedostatek dochazi ke
kratkym retrospektivnim sekvencim z pfedchozich situaci ze Zivota robota, které se skladaji
ze situaci, které byly naplnéné radosti, ale i strachu a smutku. Mimo jiné se situace strachu a
smutku redlné vraci ve chvili, kdy se stfetne s postavami, které tyto emoce v minulosti
vyvolaly.

12. TEORETICKA VYCHODISKA PRO VYZKUMNOU CAST
12.1. ARGUMENTACE PRO VYZKUM KVALITY ZAZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY

Pokud se vratime ke vztahu mezi kvalitou zazitku podle Zusky a Slavika, je dulezité
uvédomit si rozdily mezi nimi. Esteticky zaZitek podle Zusky vypovida o kvalité reflektujiciho a
reflektovaného J3, které je v jeho pojeti zazitku oddéleno. Tim vytvati rozsah mezi
preddistanovanim a poddistancovanim v estetickém zazitku, aby si byl jedinec védom sam
sebe a zédroven byl schopny optimalniho prozitku. Jestlize subjekt v estetickém prozivani zvoli
vhodnou psychickou distanci, miZeme se ptat, co mu to pfinese. Nase odpovéd je, Ze by si
mél odnést néjaké poznani — to znamen3, Ze by mél v pribéhu estetického prozivani uchopit

X

néjaky obsah. Jednoduse rfe¢eno, mél by si zazitku ziskat néco, co ,stoji za fe¢” a za pouceni.
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Tim se dostavame k tomu, co Slavik nazyva komponenty ¢i slozky zazZitku anebo konceptu.

V porovnani s pojetim kvality zaZitku podle Slavika je kvalita porozuméni ukotvena v obsahu
samotného zazitku, kterého nabude aZ po prozitku samotném. Slavik pritom obsah zazitku
¢leni do Ctyr sloZzek a kazda z nich ma odpovidajici kvalitu. Z toho vyplyva, Ze Slavik uptesiiuje
pojeti podle Zusky tim, Ze uvadi, v ¢em spociva kvalita jednotlivych dimenzi (slozek) prozitku.
Tento argument je zaroven odpoveédi pro vyzkumné zaméreni diplomové prdace, ktera ma za
cil odhalit kvality zazitku pfi hrani pocitacové hry skrze tyto dimenze.

Vedle toho se snaZzim navazat na bakalarskou praci, ktera byla spiSe popisného
charakteru a zaméfit se na explikacni rovinu, ktera bude vysvétlovat kvalitu zaZitku a zaroven
tim vytvofi i kvality pro vzdélavani.

12.2. KVALITY POCITACOVE HRY PRO UPLATNENi KONCEPTU VYTVARNEHO
ZAZITKU

Vsechny vytvarné kvality, které jsou roz¢lenény a jsou také zarukou vytvarného
zazitku pfi hrani pocitacové hry vyzaduji ke svému uplatnéni obecné kvality, které ji tvofi.
Zaroven mohou byt ale také prostorem pro tvorbu samotného uzivatele. K prozitku a
rozvijeni téchto kvalit je ale nutné, aby pocitacova hra jako takova byla vybavena
specifickymi kvalitami, které vytvari prostor pro jednotlivé prozitky a separuji se tak od
ostatnich pocitacovych her, které tyto kvality maji pouze v malé mife nebo v dokonce
v Zadné.

Chaim Gingold pfirovnal tvorbu her k estetice japonskych zahrad: , Miniaturni
zahrada je- stejné jako model krajiny s viacky, dim pro panenky nebo akvdrium- tupind; nic v
ni nechybi a nic z ni nelze odebrat. Jasné hranice (prostorové a jiné), prehlednost a konstantni
mira abstrakce zplsobuji dohromady to, Ze zmenseny model svéta je uvéritelny, uplny a
kontrolovatelny jak pro jeho autora, tak pro jeho hrace“ (GINGOLD, 2003: 7).

12.2.1. Narativ

Se soucasnym trendem se prosazuje koncept narativu v pocitacové hie v komplexni
podobé, ktery plsobi na uZivatele svoji pritazlivosti v prolinani s fikénimi svéty, coz je jednou
z prednosti pocitacovych her oproti tradi¢nimu, literdrnimu narativu. Pfibéh je dulezitou
soucasti pocitacové hry stejné tak, jako interaktivita, proto je dllezité, aby hra byla v tomto
ohledu vyvazend a nedochdzelo k prevaze jednoho konceptu nad druhym. Pocitacova hra by
méla byt stdle vice hernim zazitkem nez proces vypravéni pfibéhu. Narativ by mél
v pocitacové hre fungovat jako kontext toho, co uzivatel ve hie déld a z jakého divodu.

Tvlrci zpocatku Cerpali z filmového primyslu a do jisté miry se také inspirovali
metodou vypravéni pfibéhu. Dnes se dokonce mizeme presvédcit o tom, Ze slabnuti
tradi¢nich literdrnich narativl pfimélo nékteré autory k tomu, aby ze svého romanu udélali
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multimedialni soubor se zarukou toho, Ze se tim bude dilo liSit od ostatnich dél ve svém
oboru a tim k sobé prilaka vice uzivateld.

12.2.2. Transmedidlni vypravéni

Pfidanou hodnotu narativu v pocita¢ové hre je moznost tvorby transmedidlniho
vypraveéni. Pfi tvorbé tohoto typu vypravéni nejde o vytvareni linearniho pribéhu. Jednd se o
opacny postup, kdy uZivatel na zakladé linearnich pfibéhl mize vytvaret celou sit narativd.
vypravéni hovorime tedy o fikénim vesmiru. Z obecného pohledu tedy transmedialni
vypravéni v pocitacové hie chdpeme jako prostor pro vypravéni pribéhu.

12.2.3. Zakonitosti kvalitniho vypravéni

Waren Spector se zabyval tim, z ¢eho je kvalitni pribéh v pocitacové hre slozen. Uved|
Ctyri zakladni prvky: silny nadmét, zajimavé postavy, spravné tempo a vliv na situaci
(skutecnost, Ze hrac svoji aktivitou ovliviiuje fikéni svét).

S kvalitnim narativem se i dnes setkdme spiSe ve vybranych Zanrech, které si
vyvazenou slozku narativu v sobé mohou dovolit. Kazdy uZivatel ma tedy moznost
individudlniho vybéru herniho titulu na zdkladé toho, co od néj o¢ekava.

12.2.4. Abstrakce

Abstrakce je v kazdé pocitacové hie obsazena. Kazda pocitacova hra/ herni Zanr ma
v sobé jasné zakédovanou miru abstrakce, ktera ma své hranice. Tyto hranice jsou prostorem
mezi pravidly v pocitacové hte a fikci. V tomto prostoru, kdy na jedné strané stoji fikce a na
druhé pravidla se vytvari jakysi pranik téchto dvou péll, kdy jsou pravidla ovlivnéna fikci.
Tento pranik je prostor ve hie samotné a fika se mu virtualita. V redlném pripadé pak diky
virtualité v pocitaCové hie je mozné, Ze herni avatar mlze svobodné chodit v prostoru
s uréitymi hranicemi (pfilis vysoka zed, kterou neni schopny prelézt atp.). Abstrakce neni
v pocitacové hie patrné viditelna, ale projevuje se az béhem aktivity uzivatele. Miru
abstrakce v ni potom odhaluje postupné béhem interaktivity. Do jisté miry m(Ze uzZivatel u
nékterych vybranych hernich titul(i abstrahovat své redlné nabyté zazitky a zkusenosti, které
jsou podobné tém, co se odehravaji v pocitatové hre. Tim padem je zde mozZnost své zazitky
dale rozvijet o nové zplsoby zobrazeni svéta, se kterymi by se v redalném Zivoté nemohl
setkat za béZznych okolnosti. Pocitacova hra obsahuje jak abstrakci, tak reprezentaci. Diky
tomu uZivatel tedy mdze promitat do herni podoby jakékoliv téma (TOTZAUEROVA, 2010).
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12.2.5. Vule k fikci jako predpoklad pro abstrakci

Virtudlni svét pocitacovych her nabizi primarné hrani urcitych roli. Pfedpokladem
k motivaci hrat tyto role je touha po fantazii, tedy vile k fikci. Pokud totiz uzivatel ke hie
pristupuje Cisté na Urovni pravidel, potlacuje tim rovinu fikce. V redlu potom aktivita vypada
tak, Ze uzivatel hraje pocitacovou hru pouze a jen z toho dlivodu, aby ji dohral.

12.2.6. Fikéni svéty

Oproti abstrakci v pocitacové hre je fikéni svét uréitym modelem, ktery je uzavreny,
jednoznacny a resitelny.

»Kazdy fiktivni svét, stejné jako vsechny ostatni verze svéta si lidé uvédomuji jako
usporfddany celek- fad- ustrojeny se vzdjemné souvisejicich jednotlivin, nékdy zretelné
vymezenych, jindy jen tusenych ve viceméné neurcitych obrysech” (SLAVIK, 2004: 90). Jedna
se tedy o jeden z moZnych svétd, ktery jsou si lidé schopni uvédomit a umét o ném vypovidat
protoZe jsou soucasti jeho dusevni reality.

Abychom se stali soucasti fiktivniho svéta a zaroven herni aktivity, je potifeba se
»ponofit”do tohoto mozného svéta. , Ponoreni”, neboli Imerze (viz. kapitola 7.1.5.) je
komplexni funkci, ktera vznika na zakladé identifikace uzivatele s pocitacovou a to ve dvou
oblastech:

= Identifikace s obsahem (vztah uzZivatele s hernim avatarem- tedy splynuti
uzivatele s pocitacovou hrou, na jehoz zdkladé vznika specifické narativni
schéma)

» Ludicka identifikace (vztah uzivatele s hernim mechanismem- poznani a
pfivlastnéni si mechanism( hry)

Metaforou imerze je pak zazitek typu Flow, ktery je prejaty z optimalniho zazitku
v psychologii. Zazitek by mél fungovat na principu rovnovahy mezi obtiznosti pocitacové hry
a samotné aktivity uZivatele. Jedna se tedy o jakousi prozitkovou distanci, ktera je
podminkou fikce.
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12.2.7. Mimésis jako proces tvorby fiktivniho svéta

Mimésis se pojem, ktery se projevuje jako ndpodoba. Jiz Platén povazoval mimésis
jako nastroj poznani s presahem do ontologie, kdy je podstatou ndpodoby rozpoznani
prezentovaného v reprezentaci. Vznika tak vztah pozndvajiciho s poznavanym, ktery vede
k prohloubeni sebe-poznani.

Trojuhelnik mimésis podle Zusky

co

PROC JAK

Na otazku jak odpovidaji zplisoby ndpodoby v uméni. Co se napodobuje, nas vede
k odpovédi, kdy je napodobovana realita ve dvou rovinach- realita, ktera je vnimana nasimi
smysly a realita, ktera se odehrava v nasem vnitfnim svété. Otazkou proc si odivodnujeme,
proc¢ tuto napodobu ¢lovék déla (pro¢ ma potrebu ,,duplikovat realitu®).

Mimeésis chapeme jako kreativni napodobu protoZe se jedna o aktivitu, ktera vytvari
to, co napodobuje- ne to, co je dané. Vytvari tak fiktivni svét/ virtudlni realitu, ktery
reprezentuje tuto realitu.

,Fikce vytvdrime jako pokusy o vyplnéni distance mezi Ja a druhym Jd, které je
imanentni strukture Jd, strukture personality” (ZUSKA, 2002: 77). Vypliiovani se projevuje
v subjektu samotném skrze prozitkovy proces. Ziskava tak nové zkusenosti, na kterych se
sam podili.

DulezZitym aspektem je ,rozestup” nostalgie a touhy a rozdil mezi moznym svétem a
moznym fiktivnim svétem. Fiktivni svét naruSuje redlné moznosti svéta, kdy se nam nabizi
spektrum ocekdavani. Nostalgie se opira o minulost, ktera jiz probéhla, a subjekt se na ni
podilel. Pfipravuje ¢lovéka na recepci fikce. Proti tomu stoji touha, kterd se promita do
konceptu subjektu skrze expresi. Subjekt v sobé obsahuje projektované J3, jaké by chtélo
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byt. Ve fikci se ¢lovék musi odpoutat od totalitni reality, aby se mu vratila bohatsi a mohl ji
potvrdit. Fikce do sebe vztahuje vidy novy zacatek , prostor pro kreativitu védomi, distanci
od nostalgie a touhy (ZUSKA, 2002).

12.3. KVALITY ZTOTOZNOVANIi UZIVATELE S HERNiM AVATAREM V KONTEXTU
VYTVARNE VYCHOVY

,Zasadni zmény identity, které se uskutecni ndhle a ve velmi krdtkych ¢asovych
intervalech jsou rozhodné smrtelnéjsi, a pro lidské hodnoty nicCivéjsi neZ vdlky, v nichZ se
bojuje téZkotondznimi zbranémi” (MCLUHAN, 2000). V dlsledku ¢astéjsiho uzivani novych
médii (v€etné pocitacovych her, které do nich zcela jisté patfi) k dorozumivani vznikd u
jedincli zména v chapani identity. Zména v tomto elektronickém véku vézi v hledani smyslu
vlastni identity kazdého jedince, ktery si je zaroven sam védom vlastni identity a diky tomu je
schopny fungovat v urcitych societach. K tomu, aby byl jedinec Uspésny v hledani vlastni
identity je tedy nutné, aby byl schopny pfijimat i jiné identity skrze obrazné informace neboli
obrazy identit. V uzsim kontextu nového typu hry se jednd o pfijmuti role herniho avatara a
hledani jeho identity skrze herni dialog. Casto se setkdvame s otazkou sebepojeti uzivatele,
kdy dochazi k miseni jeho predstav o podobé avatara s pojetim sebe sama (porovnavani
variant podoby hrace s herni figurou, v ¢em se lisi a naopak blizi k redlné postaveé).

Podle Espena Aersetha jsou pocitacové hry soucasti konkrétniho zanru, ktery
oznacuje za kybertexty- ty jsou odliSeny faktem, Ze je vyZzadovdana netrividlni snaha hrace,
aby se jim propracoval. Hry jsou tedy zaroven objekt a proces. Nelze je napfiklad Cist jako
texty nebo poslouchat jako hudbu, je tfeba je hrat. K zobecnéni tohoto procesu Aerseth
uziva pojmového pfirovnani, Ze jsou pocitacové hry ergodickou formou narativu (Digitalni
fikce, 2010, [ONLINE]).

12.4. HERNIi ESTETIKA JAKO ZDROJ HERNIHO ZAZITKU

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 7.1.4 neni jednoduché délit herni zazZitek na bavi/
nebavi vzhledem k tomu, Ze se jednd o individualni zazitek. Herni estetika jako zdroj herniho
zazitku se definuje jako typologie emocionalnich reakci hrace, které ma pocitacova hra u néj
vyvolat. Pro tyto Ucely analyzy existuje model MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetic)m ktery
rozdéluje strukturu pocitacové hry na tfi odliSné kategorie: herni mechaniky, herni dynamiky
a estetiku (viz. kapitola 7.1.4.).
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12.4.1. Typologie estetiky pocitacové hry

1. vjem ¢i pocit (Sensation)- akéni hry- pocit rychlosti, strachu
2. predstavivost (Fantasy)- RPG, Simulator

3.vypravéni (Narrative)- Adventure

4. vyzva (Challenge)- Super Meat Boy

5. spolecnost (Fellowship)- MMORPG

6. objevovani (Discovery)- Oblivion

7. sebevyjadreni (Expresion)- The Sims

8. oddavani se (Submission)- casual hry, flashové hry

Na zakladeé této typologie herni estetiky Ize u kazdé pocitacové hry odvodit urcité
typy estetiky, které potom uréuji samotnou estetiku hry. Timto se Ize dobrat k odpovédim na
otdzky: ,,Co je to pocitacova hra?“, ,Co ji tvori?“, ,Jakou ma strukturu®. Tim, Ze uzivatel poda
zpétnou emocionadlni vazbu, Ize pocitacovou hru potom povazovat za celek tvoreny jeji herni
estetikou (ZAHORA, 2013, [ONLINE]).

13. KVALITATIVNIi VYZKUM A JEHO TEORETICKA A METODOLOGICKA VYCHODISKA
13.1. DEFINICE KVALITATIVNIHO PRiSTUPU

Kvalitativni vyzkum je jednou ze strategii ve vyzkumu, ktera nema jednoznacnou
definici. Tato metodologie ma nékolik verzi definic, které se odrazi od metody sbéru dat,
zpUsobu analyzovani, ale tfeba také metody usuzovani. Z obecného hlediska lze kvalitativni
vyzkum definovat jako metodu vyzkumu, kterd se zaméruje na interpretace jednotlivc(.
Zkouma tedy clovéka v jeho kazdodennosti. Jejim prioritnim cilem je tedy porozuméni
vyznamum danych subjektd v uréitém socidlnim kontextu. Jinak fe¢eno, mizeme mluvit o
zachyceni individualni interpretace analytickou interpretaci. Kvalitativni vyzkum se maze
také zabyvat popisem procesl, situaci nebo vztah(. Na téchto zakladech vytvarime teorii.
Tim v§im se kvalitativni vyzkum stava odliSnou metodou vyzkumu oproti kvantitativnimu
vyzkumu, ktery uZiva statickych metod a technik (strukturovany sbér dat, statické metody
testovani hypotéz). Kvalitativni vyzkum se zaméruje na problém do hloubky a intenzivnim
zplUsobem jej zkouma. Informace podrobného charakteru vsak nelze zobecriovat na populaci
(HENDL, 2005).

Kvalitativni vyzkum jsem si zvolila z toho divodu, Ze doposud nemam dostatecnou
znalost o problému, ktery se snazim v této praci studovat a potifebuji dané situaci pfedevsim
porozumét. Tuto metodu (s ohledem na zkoumany fenomén) povazuji za optimalni nastroj
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pro vytvoreni teorie. Véfim tomu, Ze tato teorie bude zakotvena v datech, které se pokusim
vyhledat, popsat a zanalyzovat.

13.2. PRIiPADOVA STUDIE

V pedagogickych védach patfi pfipadova studie k primarnim vyzkumnym
metodologiim. Zaméruje se na jeden (i vice pripadl, od kterého ocekava porozuméni
vzhledem k tomu, Ze zkoumany socidlni jev je sloZity. Plvodné se pfipadova studie vyuzivala
pro praci s nejrliznéjsimi klienty. Konkrétni zkoumani jevl se davalo na zakazku a vysledky
mély svoji funkci pfi Ié¢bé v medicinském oboru, ale také v psychologii. Slouzili také k rozvoji
samotného klienta (pedagogika). Pocatkem 20. Stoleti byla pfipadova studie vychozi
vyzkumnou strategii nejen pro jednotlivce, ale také pro teorie konkrétnich disciplin. Tyto
vyzkumy byly zaloZené na zkoumani jednotlivého pripadu.

Jako pftiklad Ize uvést psychologa Sigmunda Freuda, ktery se ve svych vyzkumech zabyval
nevédomou casti lidské psychiky. Postupem casu se tento typ vyzkumné studie dostal do
pozadi. Podle kritiky se na zakladé detailnich studii nelze vytvofit zobecnény zavér, a proto se
jedna o nepotiebnou studii na poli védy. Pfrelomovy bod se objevil ve chvili, kdy spolecenské
védy zacaly vyzadovat kvalitativni pfistupy zkoumani. Diky tomu doslo k renesanci
pripadovych studii, které se staly dlleZitou formou pro sociologické, psychologické,
antropologické, ale také pedagogické vyzkumy (SVARICEK, SEDOVA, 2007). Piipadova studie
ma oproti ostatnim metodam kvalitativniho vyzkumu o jednu pfidanou hodnotu navic. Vedle
rozsireni teorie disciplin ndm dokaze také nabidnout svoji funkci nastroje pro edukaci
praktickych dovednosti pro studenty, ale také i praktiky v daném oboru. Pfipadova studie
totiz dokdze studovat dva jevy, které jsou si kontrastnimi. Je schopna se zaméfit na obvykly
fenomén, ktery se vyskytuju nejfrekventovanéji, ale také na fenomény, které se separuji od
normalu (napfiklad pacient, ktery reaguje na léky neobvyklou reakci). Obvykly fenomén
slouZi jako edukativni slozka pro studenty. Neobvykly fenomén potom slouZi praktik(im, tedy
tém, ktefi popisuji nuance od obvyklych fenomén( a tim se snazi minimalizovat jejich
neznalost.

Obecna definice ptipadové studie nam tedy fika, Ze se jednd o studium jednoho
pfipadu- jedné situace u konkrétni osoby. Pfipadova studie se zaméfuje na jeden problém,
ktery zkouma do hloubky a co je dllezité z hlediska studia fenoménu této prace je to, Ze
dokaze zkoumat fenomén ve skutecném kontextu, protoZze hranice mezi nim a jeho
kontextem nejsou zcela jasné.

Pripadovou studii mizeme také nazvat empirickou studii vzhledem k tomu, zZe
zakladem pro vyzkumnou cinnost tohoto charakteru je sbér skute¢nych dat, které se vztahuji
bezprostiedné k jedinci ve vyzkumu. Yin poukazuje na dalsi zasadni charakteristiky pfipadové
studie jako vyzkumné strategie:
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»Pripad jako predmét vyzkumu pripadové studie je integrovany systém s vymezenymi
hranicemi (prostorové i casové).”
= Zkoumdni socidlniho jevu se déje vZdy v redlném kontextu, za co moZnd
nejprirozenéjsich podminek vyskytu jevu.”
= Pro zisk relevantnich udaji jsou vyuZivany veskeré dostupné zdroje i metody sbéru
dat.”
(YIN, 2003: 13)

Termin integrovany systém je v podstaté nahledem badatele. DllezZité je, aby badatel
ziskal komplexni porozuméni k danému pripadu v jeho pfirozeném prostredi. Badatel ma za
cil interpretovat interakce mezi jednotlivcem a ptipadem.

Klicové techniky zkoumani pfi pripadové studii se soustfeduji na veskeré techniky
pozorovani, rozhovoru a analyzy dokument(l. Vysledky viech pouZitych metod potom
interpretujeme v pripadové studii spolecné v dusledku toho, Ze se snazime pfipad vylozit
jako integrovany systém a nesnazit se upozornit na jeho jednotlivé ¢asti.

Aby nase vysledky studii byly platné, je nutné dodrzet urcité postupy. Podle Yina je
pfipadové studie aktem linedrniho procesu, ktery se ale opakuje. Tento proces neustale pfi
tom prechazi mezi fazi planu (plan), projektu (design), priprava na sbér dat (prepare),
samotnym procesem sbéru dat (collect), analyzou (analyze) a publikaci vysledku (share).
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Proces pfipadové studie podle Yina®®
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13.3. JAK NA PRIPADOVOU STUDII?

Na pocatku samotného vyzkumu je dllezité si polozit zasadni otazky, na jejichz
zakladé se rozhodneme zvolit pfipadovou studii jako vyzkumnou metodu kvalitativniho
vyzkumu. V dalsi fazi je nutné rozhodnuti o tom, co do sebe nas vyzkumny ptipad zahrnuje
nebo nezahrnuje. Paralelné se musime rozhodnout o tom, jakym zplGsobem budeme sbirat
data. Vybirané zpUsoby sbéru dat jsou vidy zdmérné, aby zkoumané jevy mély relevantni
charakteristiky, které potfebujeme. Podstatné je také studium adekvatni literatury, diky
které mame opérny bod v dané problematice. Tento opérny bod zahrnuje to, co o fenoménu
jiz vime a co o ném mUzZeme kriticky vypovédét, jakym zplisobem nds vyzkum a celkova
prace zapada do teorie a z jakého dlvodu je tento vyzkum délan. Rozsah dané literatury by
mél byt pfiméreny k definici problému tak, aby mél autor urcitou perspektivu v teorii a
¢tenar si mohl ovéfit, zda je dany pfipad spojeny s teoretickymi vychodisky.

Analyza ve vyzkumu by méla byt kritického charakteru, coz se mlze zdat jako
sloZitéjsi proces oproti rekapitulaci ziskanych poznatk(. V ramci pfipadové studie se jedna o

®Pro vytvoteni grafu bylo pouZito kategorii pfevzatych Yin, R. K. Case Study Research. Design and Methods.
4th ed. London: Sage Publications, 2009
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nejefektivnéjsi zplsob, jak docilit zaméru. Konkrétni techniky sbéru dat vychazi z literatury,
kterd nam pomuZze se rozhodnout, jakou zvolit a pouZit pfi studii. Na zakladé vytycenych cil(
v kvalitativnim vyzkumu pouzivame vhodnou techniku sbéru dat. Je dilezité, aby se na
samotny proces sbéru dat dikladné pfipravil sam vyzkumnik. Vyzkumnik by mél byt
dostatecné kompetentni ke spravnym formulacim otdzek a dobrému naslouchani, aby docilil
svého zaméru (YIN, 2009).

Plan

Vymezeni vyzkumného tématu a definice stéZejnich otazek (vyhledani
problematického jevu, vyzkumny Gcel studie a jeho naplnéni). Jadrem celé této faze tedy
jsou vyzkumné otazky. Podle Basseye by vyzkumné otazky mély byt kladeny tak, aby svym
charakterem poukazovaly na metody sbéru dat, vyzkumny prostor a jeho hranice a mozné
zpusoby vyhodnoceni dat (BASSEY, 1999).

1. Design (vybér zkoumaného pfipadu)

Vymezeni metod sbéru dat. Tato faze je Uzce propojena s predchozi fazi, kdy vychazi
z urcitého vyzkumného tématu a vymezuje zamér studie. Vyzkumné metody by mély byt
aktérim dostatecné vysvétleny a odivodnény. Mnohdy se jedna o ,,citlivé metody*, kdy
aktéry zkoumajici zaznamendva zvukovou ¢&i vizualni stopou a je tedy nutny jeho souhlas.
Dulezity je samoziejmé i fakt dodrzeni anonymity aktéra.

2. Sbérdat
V této fazi dochazi k uchovani dat a pfipravé na naslednou analyzu.
3. Analyza / Interpretace

Analyticka faze je Uzce propojena se sbérem dat. Tato faze dava celému vyzkumu
smysl. Diky ni jsme schopni pojmenovat souvislosti, vysvétlovat, interpretovat a predkladat
nase zjisténi dotykajicich se zkoumaného pripadu. Empirickd data je nutno zpracovat tak,
abychom v nich ziskali odpovédi na vyzkumné cile. V pfipadové studii nejsou vymezeny
zadné specifické analytické postupy. Neni Zzadnym zptsobem limitovana plnohodnotnou
strategii vyzkumu, a proto pokazdé mGzeme hovofit o originalni analyticky a interpretativni
pristup. Casto se ale v této fazi uZivaji graficka znazorfiovani a vytvareni vztahovych siti.

4. Publikace vysledku

Posledni faze je zamérena na vytvoreni vyzkumné zpravy o pfipadové studii. Méla by
pribliZit zkoumany pfipad, jeho postup a odivodnéni vybéru pfipadu za pomoci jeho
prib&hu. Tato zprava popisuje pfipad a objasfiuje souvislosti s teoretickou oporou (SVARICEK,
SEDOVA, 2007).
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Kvalitativni vyzkum mUZe byt pomérné ndrocny proces z hlediska ¢asové dotace.
Nelze pfedem jasné vymezit, kolik ¢asu bude potifeba pro zkoumany jev, v jakém mnozstvi
bude potfeba nasbirat data nebo kolikrat se budeme muset k dané problematice vratit.
Proces sbéru dat je kombinovany s procesem analyzy- kdekoliv béhem analyzy se mizeme
vratit k novému sbéru dat, ktera ndm ve vyzkumu pripadu chybi.

Techniky uZivané pro sbér dat Ize kombinovat. Prakticky pak mizeme hovofit o
rozhovoru, obsahové analyze i pozorovani. Dilezité je predevsim to, abychom nasbirali
potfebnd data, kterda ndm zkoumany pfipad popisi. Pfipad lze potom interpretovat jako
jeden celek anebo se miZzeme zaméfit na jeho jednotlivé ¢asti, kdy na konkrétni teoreticky
rdmec aplikujeme zkoumany ptipad. Timto zplsobem pak mizeme poukazat na moznou
intervenci pfipadu a jeho souvislost k mozné proméné. Shrnutim lze fici, Ze popis a
interpretace v pfipadové studii musi pusobit komplexné, aby mohla slouzit k rozvoji teorie i
praxe.

13.4. SHRNUTI PRIiPADOVE STUDIE

Pfednosti a nedostatky pfipadovych studii*’

Prednosti pripadovych studii

Vysledky jsou zpravidla snadnéji srozumitelné SirSimu spektru zajemcd. Mohou je Cist i lidé,
jejichz profesi se studie tykaji, nebot nejsou psany pouze pro védce a teoretiky danych
disciplin.

Zachycuji unikatni vlastnosti, faktory, okolnosti zkoumanych problém{, které jsou zpravidla
ostatnimi pFistupy ztraceny. Velmi €asto jsou tyto jedinecné vlastnosti klicem k porozuméni
celé situace.

Vysledky studii jsou velmi pevné zakotveny v realité. Nemohou zkoumat nic, co se skutecné
neodehrava v redlném Zivoté.

Vysledky dobrych studii poskytuji zajemclm porozuméni a vhled do jinych situaci a pfipadd,
které maiji stejné ¢i velmi podobné vlastnosti jako zkoumané pripady.

Mohou byt vykonavany samotnym vyzkumnikem. Zpravidla nevyzaduji Zadny vyzkumny
tym.

7 ptevzato Svaiicek, R., Sedova, K. a Kol., Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach, Portal s.r.o., Praha
2007, ISBN 978-80-7367-313
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Pfipadové studie mohou zkoumat i pripady, kde nad jednotlivymi proménnymi nemame
zadnou kontrolu a kde se vyskytuje mnoho nepredvidatelnych jevi a udalosti.

Nedostatky pripadovych studii

Vysledky jsou obtizné zobecnitelné na Sirsi vzorky.

Neni jednoduché provadét techniky ovérovani spolehlivosti, jako je naptiklad nezavisla
kontrola (crosschecking), nebot studie jsou €asto pfili$ zaloZzeny na subjektivnich
interpretacich.

Ptripadové studie maji sklon k zkreslenim zpUsobenym zaujatosti vyzkumnika, jeho slabou
teoretickou citlivosti.

14. VYZKUMNA CAST DILOMOVE PRACE
14.1. PLAN

Na pocatku vyzkumné ¢asti je stéZejni vymezit vyzkumné téma a definovat otdzky,
které se vztahuji na vyzkumny problém. U¢elem vyzkumu je zaméf¥it se na specifické poznani
skrze zazitek z herni aktivity v pocitacové hie. Na zakladé analyzy uZivatelskych vypovédi o
herni aktivité v dané pocitacové hie by mél byt nastinén potencialni charakter zkoumaného
média. Analyza bude vychazet z artefiletického pojeti, kdy budu odhalovat vytvarné kvality
pocitacové hry. Z uZivatelskych vypovédi bude ddle moZné analyzovat i dalsi zasadni dimenze
pocitacové hry, které povazuji za dulezité, aby bylo toto médium potencidlnim pfinosem
v systému vzdélavani. Tyto dimenze jsou v kapitole €. 12, ve které zminuji teoreticka
vychodiska pro vyzkumnou ¢3st.

Jelikoz se jednd o vyzkum vytvarnych kvalit vychdazejicich z herniho zazitku, zvolila
jsem jako vyzkumnou metodu pripadovou studii, kterd se zaméfi na zkoumany problém
podrobné a bude tak respektovat nejcennéjsi data, ktera jsou u kazdého aktéra predevsim
individudlniho charakteru a ve vysledku budou porovnana ostatnimi vypovédmi
s teoretickou oporou.

Zasadni otazky:
= Ma pocitacova hra vytvarné kvality?
=V em se projevuji vytvarné kvality pocitacové hry?
= Jaké vytvarné kvality se podileji na tvorbé narativu v ergodické formé?
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= Jak se herni estetika odrazi v hernim zazitku?
=V jakych dimenzich pocitacové hry se projevuje potencial ve vzdélavani?

14.1.2. Aplikace pocitacové hry Machinarium na vyzkum a jeji kategorizace jako
didaktické hry

Pro vyzkumné ucely jsem zvolila pocitacovou hru Machinarium, kterd vznikla v roce
2009 pod rukama brnénskych tvirct Amanita Design. Dlvodem volby této hry jsou
predevsim jeji vytvarné kvality coby adventure herniho Zanru, ktery povazuji za jeden z mala
tituld, ktery svym konceptem mizZe spadat do vzdélavaciho procesu. Do procesu hrani jsou
zakomponovany stanovené cile, kterych musi uzivatel dosahnout. Tyto cile jsou vymezeny
diléimi rébusy a reSenim logickych uloh. Vedle toho funguje paralelné i silny narativ, ktery Ize
potom aplikovat i v pribéhu socializace jedince.

Tato pocitacova hra dle mého tedy koresponduje s tvrzenim Jifiho Dostala, Ze by
méla didaktickd hra formou zabavy rozvijet osobnost jedince.

Kategorizace Machinaria jako didaktické hry
1. Kategorizace na zakladé miry interaktivity

» Interaktivni (uzivatel musi interaktivnim zptsobem, Cili skrze svého
herniho avatara resit dil¢i ukoly)

2. Kategorizace na zadkladé Urovné vzdélavani
= Pro zdkladni skoly
= Pro stredni Skoly
3. Kategorizace na zdkladé miry poskytovani zpétné vazby

= Zpétnovazebni (na zakladé interakce je uZivateli poskytovana zpétna
vazba- pokud splini dil¢i ukol dobfe nebo Spatné, zpétna vazba se ale
odehrava i v samotné interakci herniho avatara ve hte, kdy se dostdva do
kontaktu s dalSimi avatary)

4. Kategorizace na zakladé organizovanosti vzdélavani

= Pro skolni vyuku (hru lze aplikovat pfi skolni vyuce za vytyceni danych cild,
které ma splnit a rozvijet tak zaka)

»  Pro samostudium (Hru lze diky své zabavné funkci aplikovat i pfi
samostudiu vzhledem k tomu, Ze se jedna o linearni pfibéh, ktery nelze
rapidnim zplisobem zcela pfeménit tak, aby se vytratil jeji smysl)
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5. Kategorizace na zdkladé on-line versus off-line funkénosti
=  Off-line (hra funguje pouze v Off-line modu)
6. Dle jazykovych mutaci

»  Vicejazycné (vzhledem k tomu, Ze je ve hie aplikovana neverbdlni
komunikace, mUze hru hrat v podstaté jakykoliv uzivatel bez ohledu
jazykové vybavenosti)

= Jednojazycné (jednojazycnost lze odhalit v neverbalni komunikaci, ktera
nahrazuje verbdlni komunikaci)

7. Dle poctu uZivatelii

= Monouzivatelské (hra je urc¢ena pouze pro jednoho uzivatele)

14.2. DESIGN ZKOUMANEHO PRiPADU

Zamérem studie daného problému je zjistit pomoci vyzkumnych metod, zdali maze
pocitacova hra dosahnout vytvarnych kvalit a co vSe v sobé musi obsahovat, aby skrze herni
zazitek téchto kvalit nabyla.

Vyzkumnou metodou je pisemny dotaznik, na jehoz zakladé se stane dokumentem
pro analytickou ¢ast vyzkumu a publikaci vysledkl. Pisemny dotaznik bude respektovat
anonymitu aktérd a individualni projev. Pocet aktérud ve skupiné je eliminovan na dvé osoby,
aby se do hloubky zkoumaly jednotlivé pripady.

Kazdy aktér bude hrat pocitacovou hru Machinarium (AMANITA DESIGN, 2009).
Jedna se o herni Zanr typu adventure, kterd ma oproti ostatnim jejim titulim ve skupiné
pomérné dominantni slozku, a tou je vytvarné zpracovani (grafika). Na zakladé odehrané hry
dostane kazdy aktér pisemny dotaznik, ktery je sloZzen ze dvou Casti- prvni ¢ast je jakymsi
indikatorem aktéra, druhd ¢ast se zaméruje na vlastni popis aktérovo prozitku p¥i hrani
pocitacové hry Machinarium.
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14.3. SBER DAT

V nasledujici kapitole jsou uloZeny pisemné dotazniky dvou aktéru, které poslouzi
jako uchovana data k nasledné analyze.

14.3.1. Pisemny dotaznik aktéra ¢. 1

DOTAZNIK PRO VYZKUMNOU CAST DIPLOMOVE PRACE

IDENTIFIKACE AKTERA

Vék: 26. let

Pohlavi: zena

Rozsah zkuSenosti s hranim pocitacovych her

Kolik hodin tydné vénuje aktér hrani pocitacovych her (digitalnich): 5. hodin

Oblibeny herni zanr: adventure (point- and- click)
Zajmy aktéra: kultura, uméni, fotografovani, vytvarna tvorba (tradi¢ni, medidlni),

sport, herni studia, pocitacové hry
VLASTNi POPIS AKTEROVO PROZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY MACHINARIUM

,Pocitacova hra Machinarium na mé pri prvotnim spusténi zaputsobila zcela vyrazné,
co se vytvarného zpracovdni tykd. Vytvarné zpracovdni a celkovy vizudlini charakter této hry
byl také prvni impulz, ktery mé velmi zaujal a vtéhnul okamZité do hry. Zobrazované prostredi
na mé pusobilo pritaZlivé a zajimavé. Tim si myslim, Ze se hra Machinarium distancuje od
ostatnich hernich tituli a stavi se na jedinecnou pozici. Diky tomu, Ze se jednd o interaktivni
hru vytvorenou ve flashi, tviirci protlacili sviij svébytny graficky styl ve formé kresby. V tu
chvili jsem méla pocit, Ze i v soucasnosti neni potfeba 3D zobrazeni a celkovy technologicky
pokrok pro skvély proZitek z pocitacové hry. | pfesto, Ze je adventura jednim z méné
oblibenych hernich Zdnrd, tento titul podporil svou fadu, kdy se snaZili charakter hry posilit
dalsi dimenzi hry, kterou je velmi dominantni vytvarny styl. S ohledem na to, Ze se jednd o 2D
prostredi, tvirci i pohrdvali s kompozici a perspektivou tak, aby ndm ve vysledku poskytl
jemny, roztomily a zdroven komicky prvek odkazujici na tradici komiksu. Ukazuji, Ze
k vyjadreni emoci neni potreba slov, ale vyraz(i pro primdrni projevy emoci, jako je ldska,
radost, ale i hnév a strach.

NeZ se jako uZivatel pustim do samotné aktivity ve hfe, shlédnu krdtkou pribéhovou
linii, kdy mého herniho avatara pfivezou z ocelového mésta na odlehlou sklddku kovu. Podle
této animace mi ziejmé herni tvirci chtéji naznacit, Ze je hra zaloZend na urcitém narativu,
ktery mé bude doprovdzet po celou hru. Oproti hernim strategiim ¢i RPG hram Machinarium
nabizi pevny a uceleny pribéh (nemohu Zadnym zptsobem vytvofit jinou variantu pribéhu)
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ktery je zaloZeny na tom, Ze herni avatar v podobné malého robota je vyhostén z mésta po
tom, co mu unesli jeho blizkou kamarddku a on ji chce vysvobodit. Samotnd déjovd linie mné,
jako hracovi ale neni zcela jasnd. Nevim, ¢im vsim budu muset projit, kam vsude jit a co
vSechno udélat pro to, abych dosla aZ do konce pribéhu, kdy se opét setkam jako robot se
svou kamarddkou. Tento fakt povaZuji za motivaci a chut ke hrani diky nasi pfirozené
zvédavosti. Pokud totiZ chceme zndt cely pribéh, musim odehrat hru az do konce. Pokud hru
utneme v pllce, postrddad tak nase hrani smysl. My, jako hlavni aktéri ale pribéh posouvdame,
bez ¢ehoZ by se hra jinak neobesla. Cely pribéh je aktraktivni i tim, Ze neni doprovdzen
Zadnym textem, Zadnymi dialogy. VSe nechdva prostor pro rozvoj viastni uZivatelské fantazie
a predstav. Ale aby nds tvurci nenechali napospas tomu vsemu, obohacuji déjovou linii tak, Ze
pokud nechdme chvili naseho herniho avatara stdt bez aktivity, rozehraje se nad nim

v komiksové bubliné krdtky déj z jeho minulosti, ktery nam doplriuje nds pfibéh a seznamuje
nds tak s jeho linii, co se odehrdvalo pred tim, neZ naseho robota vyhodili na odlehlé sklddce.
Nendpadnym zplsobem nds tak mohou varovat pred pripadnymi postavami, se kterymi se
béhem déje setkame a na tomto zdkladé miuZeme s nimi naloZit. Tim, Ze je ve hre vynechand
béznd verbdini komunikace, kterd je nahrazena vizudIni komunikaci, vnimame vsechny
postavy a celkovy herni prostor jinym zpusobem. VSimdme si napriklad toho, jak vypadaji, co
délaji, jak se chovaji k ostatnim skrze svd gesta.

»Machinarium je klasicka point and click adventura, kterd je propletena pomérné
obtiZnymi tkoly. Ukoly nejsou nikdy samy o sobé v dané situaci zndmy- aZ na nékteré vyjimky,
kdy hrajeme klasické piskvorky nebo puzzly. Ukol jako takovy musime pokazdé odhalit
v daném fikcnim prostoru, kde hleddme interaktivni objekty, se kterymi muZeme
manipulovat. Se samotnym hernim avatarem se sezndmime hned na pocdtku, abychom
odkryli jeho charakter a poznali ho z hlediska ovladatelnosti a jeho schopnosti. Co se mi na
charakteru hry libi je to, Ze pokud se ocitneme v situaci, kterou nejsme schopni vyresit, mdme
mozZnost se skrze nabidku, diky které se mlZeme propracovat k detailnimu kreslenému
ndvodu, jak ji uspésné zvlddnout- Jednd se o odpocinkovou hru ve formé jednoduché
arkddové strilecky. Pro mé jako hrdce pocitacovych her je obecny systém pravidel nécim,

s ¢im se obvykle v arkaddch setkdavam a néjakym zplsobem mé to nestavi do bezradné
pozice. Naopak je pro mé obtiZnost vyssi hodnoty prijemnym zdZitkem, ktery si uZzivdm
vzhledem k tomu, Ze hru Machinarium povaZuji za jakousi pfidanou hodnotu ve svém hernim
Zdnru”. Aktér v hodnoceni typologie herni estetiky v dané hte pfipisoval prvku objevovani
98%. Velké procento hodnoceni aktéra se objevuje pravé v tomto popisu, kdy popisuje
konkrétni situace, ve kterych se skrze hrani stal dil¢cim ¢lankem, ktery objevuje linii pribéhu i
pravidel ve fikénim svété. NejspisSe to souvisi i s tim tvrzenim, Ze ho herni Zanr adventure
zajima ze vSech ostatnich nejvice, a tak proces objevovani na tomto Zanru ocekava.

| presto, Ze se déj hry odehrdva v industridInim prostredi, které je sloZené z kovovych
konstrukci, neméla jsem pocit, Ze se ocitdm v chladném prostredi. Robot na nds pusobi jako
maly, mily a roztomily avatar s pozitivni ulohou ve hre. Bylo mi ho aZ trochu lito vzhledem
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k tomu, Ze ho na sklddce odloZili v polorozpadlém stavu a chybély mu Casti téla jako
napriklad ruka a noha. | pfesto, Ze jsem si byla védoma toho, Ze je robot plechovad postavicka,
plsobil na mé po emocni strdnce tim, jak se projevoval svymi neverbdlnimi zvuky a tim, jak
vypadal- drobnd postava s rachetickymi koncetinami a velkyma ocCima. Zdroveri se nds hra
snazila udrZet v urcité realité a ddvala robotovi specifické schopnosti jako napriklad ukladadni
riznych predméti do svého trupu téla. Tyto predméty jsou zdroven klicovymi prvky pfi hrani
hry, které nds nuti k neustalému premysleni, kde a jakym zptsobem jich vyuZit. Povahovy
charakter kaZzdé postavy, se kterou se prfi hrani setkame je pomérné znatelny a hned tedy
vime, zda-i se setkavdme se zdpornou postavou nebo kladnou. Vétsinou jsou od sebe postavy
odlisné na prvni pohled- kladné postavy maji pozitivni vyraz, mnohdy také ale utrdpeny vyraz
v obliceji, zaporné logicky naopak. Obcas byvaji doplnény o néjakou rekvizitu, kterd jejich
povahu podtrhuje (napfiklad zbrar). Obsah Machinaria je jakousi metaforou etického
aspektu, kdy mdj mirumilovny avatar kond dobré skutky, tim, Ze pomdha ostatnim v nouzi.
Prirozené jsem se vzila do prostredi a musela jsem pochopit, na jakém principu funguje. Ja
jako herni avatar jsem musela byt kompetentni k urcité mife empatie vuci prostredi a postav
v ni. Tomu napomdhaly pravé ty krdtké animace v komiksovych bublindch, které nds vtdhly
do Zivota robota skrze jeho retrospektivni zdZitky a provdzalo nds to tak s jeho svétem a tim,
co se bude ddl odehrdvat.“ Pocit ¢i viem byl na zakladé aktérovo hodnoceni estetické
typologie Machinaria na stejné procentuelni Urovni, jako prvek objevovani. O jeho spravném
ohodnoceni svédci tato ¢ast vlastniho popisu, kdy aktér popisuje vlastni pocity, které v ném
fikéni prostfedi a herni skrze herniho avatara vyvolaly. Diky tomu byl schopny vnimat i okoli
kolem néj a byl schopny se skrze empatii ztotoznit se hrou, jako s komplexnim zdrojem
zazitku.

»Machinarium jako celek na mé pisobi jako zcela jedinecnd adventura, kterd zaujme
de facto kohokoliv, kdo s ni pFijde do styku. Myslim si, Ze kaZzdého na ni néco upoutd. Pokud
k ni pristoupi hrdc pocitacovych her, bude nadseny z pribéhu, fikcniho svéta a jeho pravidel,
které jsou typickym projevem ve svém Zdnru. Pokud ke hre pristoupi ,nehrdc”, zaujme ho jind
dimenze hry, kterd je ukotvena ve vizudInim zobrazeni hry. Hra je mnohdy definovdna jako
»kus uméni“ a myslim si, Ze je to prdvoplatné pojmenovdni. V kontextu vizudlniho zobrazeni
je zde znatelny i celkovy projev hry a komunikace a interakce s hracem. Osobné mé velmi
prekvapilo zjisténi, Ze je Machinarium vytvorem brnénské skupiny vyvojari Amanita design.
V tu chvili jsem méla pocit vlastenecké hrdosti, Ze nds reprezentuje takovy titul”.
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TYPOLOGIE ESTETIKY POCITACOVE HRY MACHINARIUM

K ndsledujici typologii pocitacové hry ptiradte hodnotu ve skdle od 0%- 100% ke
kazdému typu na zakladé vlastni zkusenosti pti hrani hry (pokud mate pocit, Ze jste dany typ
ve hfe nezaznamenali, ohodnotte hodnotou 0% a naopak).

1. vjem Ci pocit- 98%
2. predstavivost- 90%
3. vypravéni- 75%

4. vyzva- 50%

5. spolecnost- 20%

6. objevovani- 98%

7. sebevyjadreni- 35%

8. oddavani se- 87%

14.3.2. Pisemny dotaznik aktéra €. 2

DOTAZNIK PRO VYZKUMNOU CAST DIPLOMOVE PRACE

IDENTIFIKACE AKTERA

Vék: 26 let

Pohlavi: zena

Rozsah zkuSenosti s hranim pocitacovych her

Kolik hodin tydné vénuje aktér hrani pocitacovych her (digitalnich): 4 hodiny
Oblibeny herni zanr: adventure, simuldtor, akéni RPG

Zajmy aktéra: kultura, uméni, pfiroda, fotografovani, vytvarna tvorba
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VLASTNi POPIS AKTEROVO PROZITKU PRI HRANi POCITACOVE HRY MACHINARIUM

»Na chvili, kdy budu moci hrdt tuto hru, jsem se tésila velmi dlouhou dobu. Ackoli mi
pfed samotnym hranim nebyla pfedem jasnd pointa a cil hry, uz dopfedu jsem védéla, Ze
vytvarné zpracovdni a doprovodnd hudba k této hie bude povedend. Machinarium totiZ vyslo
ve studiu Amanita Design a s hrami prdvé z tohoto studia mdm mnohé kladné zkusenosti. Od
prvniho okamziku setkdni s touto hrou jsem byla nécim vic, nez pouhym hracem. Vkladala
jsem do této hry své nadéje a ocekavadni a tésila se na hru a na zdZitek z ni”. Aktér vstupoval
do pocitacové hry s jakymsi predporozuménim k véci, kdy mél jistd ocekavani. Je obecné
srozumén s konceptem tvorby zminéného studia vyvojara, které z predchozich zkusenosti
popisuje jako kladné zkuSenosti.

,Hra Machinarium, stejné jako ostatni hry, které vysly z tohoto studia, je vytvorend
v programu Adobe Flash, kdy se kresba (fotografie) rozhybe a ,zinteraktivni”. Tato hra, stejné
jako jeji kolegyné, vytvorené stejnymi tvirci, poskytuje zdZitek nejen z hrani samotného, ale
také z vnimdni jejiho vytvarného zpracovani.

Ja sama jsem byla rozhodnutd hru nejen dohrdt, ale také si uzit kazdicky jeji detail,
aby byl mij zazZitek co nejlepsi. Vytvarné zpracovdni hry jsem po celou dobu hrani velmi
obdivovala, protoZe styl kreseb, ktery byl pro hru pouzit, je mi opravdu blizky. Sledovala jsem
kaZdou drobnost, kaZdou nakreslenou postavicku nebo predmét, kazdy rozhybany prvek a
obdivovala mravenci prdci tvircu a zejména pracnost, kterou jim musela hra dat”. Aktér se
zde Siroce vyjadfuje o konstruktivnim konceptu pocitatové hry a je patrné, Ze to, jak
pocitacova hra vypada je pro néj svym zplUsobem to, co ho na ni lakd (o konstruktu se
bavime v momenté, kdy jsme schopni véc popsat na zakladé jeho podoby).

,Kresby scén i postav byly promyslené do posledniho detailu a svym provedenim velmi
obratné uvddély hrdce do déje tim, Ze u néj vyvoldvali pocity libosti, nelibosti, napéti,
naléhavosti, empatie, roztomilosti, litosti... Kresba jednotlivych scén spolu s dobrfe zvolenym
hudebnim podkresem, pak vytvdrela propracované herni prostredi; atmosféru, kterd uvddéla
hrdce nejen do hry, ale také do zdzitku s ni spojeného. Kresby jednotlivych postav byly tak
vystizné nakresleny, Ze u kaZdého hrdée musely, dle mého ndzoru, jednoznacné vyvolat
dojem charakteru postavy (zda je postava zdpornd nebo kladnd) a pocity hrdce (zda md s
postavou soucitit, nebo naopak). Tato propracovanost kreseb mohla u leckterého hradce
dohnat ,vroubek z chybéjici 3D grafiky”, kterd je v dnesnich hrdch samozfejmosti“. Cast
vypovédi, kde aktér popisuje pocity ¢i vjemy, které vném hra vyvolavda, jsou zaroven
koncepty, které odhaluji kvality proZitkd pfi jejim hrani.

,Po kratkém uvodnim intru hry, které ma za ukol uvést hrace do déje, jsme mohli zacit
se samotnym hranim. V prvni scéné ndm pri hrani pomdhala drobnd ndpovéda, v dalsich
scéndch jsme jiz byli odkdzdni jen sami na sebe. Celd hra byla pribéhem, jenZ jsme my, jako
hraci, predem neznali a jenZ jsme konstruovali pomoci plnéni dil¢ich ukola. Dilci ukoly ve hre
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byly vétsinou kratké logické hddanky a rébusy. Jejich plnéni bylo zajimavé, nékdy vice, jindy
méné ndrocné. Pokud nékdo nebyl schopen spinit dil¢i ukol, nemohl se posunout ve hre ddl a
nebylo mu tedy umozZnéno hru dohrdt. Konstruovani pribéhu je tedy podminéno uspésnym
plnénim ukold. Tento fakt mi osobné, zejména u obtiznéjsich ukolu, vadil. Vadilo mi, Ze nebylo
mozZno ukol néjakym zpisobem obejit nebo nahradit, Ze jsem se bez jeho splnéni nemohla
dostat néjakym alternativnim zplsobem ve hre ddl. O to vic jsem ale méla motivaci tyto ukoly
splnit. Také zvédavost s dalsiho vyvoje pribéhu byla velkou motivaci ke hie”. Pozdéji aktér
pripisoval vtypologii estetiky Machinaria plnych 100% prvku odddvdni se hie. Jak aktér
popisuje, nechal se intenzivné ovlivnit pravidly ve fikénim svété natolik, Ze mu navozovaly
pocity, které se v danou chvili neprojevily v pozitivnim slova smyslu. Na ukor toho se ukazuje
individudlni Uroven prozitku, ktera se u aktéra €. 2 neprojevila a byl pfimérenym zplsobem
distancovany.

»Dalsi dobre provedenou vlastnosti této hry byla jeji pochopitelnost a jednoznacnost, i
pfesto, Ze se v ni nevyskytovala slova v mluvené ani psané podobé. Vsechny ukoly, ndvody,
ndpovédy bylo moZno pochopit i pfesto, Ze byly ve hrfe ztvdrnény jen za pomoci symbold,
sipek, kratkych animaci, ¢i jakymkoli jinym zplsobem, jen ne za poulZiti textu.

Nejsem si jistd, zda by mél stejny zdZitek ze hry nékdo, kdo by hrdl tuto hru mensim
nadsenim a ocekdvdnim, néZ ja, nebo nékdo, kdo by se odmital vZit do hry natolik, nakolik
jsem byla ochotnd vZit se do ni ja sama. Ale myslim si, Ze kaZdy, kdo si tuto hru zahraje, si v ni
najde to své. Nékdo bude stejné jako ja unesen z vytvarného provedeni, jiného bude bavit
plnéni ukolt a konstrukce samotného pribéhu. Tato hra si najde své priznivce mezi mladsimi i
starsimi hra¢i a jsem rdda, Ze jim otevie oli prdvé svym neotfelym zpracovdnim, diky
kterému si budou moci uvédomit, Ze hry nemusi vypadat jedna jako druhd a presto mohou
byt hratelné, zabavné, prinosné, zajimavé”.

TYPOLOGIE ESTETIKY POCITACOVE HRY MACHINARIUM

K nasleduijici typologii pocitacové hry priradte hodnotu ve Skale od 0%- 100%
ke kazdému typu na zakladé vlastni zkuSenosti pfi hrani hry (pokud mate pocit, ze
jste dany typ ve hie nezaznamenali, ohodnotte hodnotou 0% a naopak).

1. vjem ¢i pocit- 90%

. predstavivost- 80%
. vypravéni- 40%

. vyzva- 50%

. spole¢nost- 10%

. objevovani- 70%

Ul A~ WN
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7. sebevyjadreni- 20%
8. oddavani se- 100%

14.4. ANALYZA/INTERPRETACE

14.4.1. Analyza dokumentt aktéra ¢. 1 a C.

Aktér €. 1 je Zena, ktera se vénuje hrani pocitacovych her (digitalnich her) primérné
5. hodin tydné. Ro¢né se tedy hranim her zabyva 240. hodin, coZ v porovnani s vefejnym
prazkumem spolecnosti NDP je pomérné nizké Cislo. Studie NDP tvrdi, Ze hardcore hraci hraji
tydné prlimérné 18. hodin, coz je ro¢né 864. hodin. Aktér €. 1 se tedy pfiklani podle mé
vykonstruované skaly typologie hracl spise do kategorie pfilezitostnych uzivatell. Aktér ¢. 2
s primérnym poctem 182. hodin za rok je stale v pravoplatné sekci prilezitostného uzivatele
pocitacovych her (HOMOLA, 2011, [ONLINE]).

Typologie hracl pocitacovych her podle po¢tu hodin stravenych ro¢né u hrani

e
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14.4.2. Analyza vytvarnych kvalit v kontextu hrani pocitacové hry Machinarium
Vyznamova slozka

Na zakladé vlastniho popisu proZitku aktéra pfi hrani pocitacové hry Machinarium lze
konstatovat, Ze pfistupoval ke hfe na zdkladé vnéjSich podobnosti, které maji urcitou
podobnost. Neni pochyb, Ze se aktér ztotoznil s hernim avatarem a pochopil tak pravidla a
fikéni svét. Tuto skuteénost Ize vypozorovat v pasazich textu, kdy popisuje herniho avatara a
fikéni svét, ve kterém se avatar ocita: ,ocelové mésto”, ,skladka”, ,robot”, ,kamarddka”,
»industridlni prostredi”. Aktér se o vyznamovych konceptech vyjadfuje i v kontextu hry jako

takové: ,point and click adventure”, ,déjova liniie”, ,,pfibéh”. Diky konceptim, o kterych se
vyjadruje, zaroven dosahnul hlubsiho poznani a odhalil dalsi souvislosti.

Aktér €. 2- hned v Uvodu svého popisu pti zazitku hrani pocitacové hry se aktér
vyjadfil vtom smyslu, Ze k Machinariu pfistupoval jiz s jakymsi pfedporozuménim, Ze je hra
zdafrila po strance vytvarné a zvukové. Vedle toho mél z predchozi doby kladné zkusenosti
s tituly vyvojari Amanita Design, jak zminuje. Tim jednoznac¢né daval najevo, Ze z hlediska
vyznamu vi, co je hra od Amanita design a zaroven to na néj plsobilo jako motivace k hrani
Machinaria.

Z hlediska vyznamovych konceptl se oproti aktérovi ¢. 1 nevyjadroval v konkrétnich
pojmech, ale zaméfil se spiSe na charakter hry jako takové, od ¢ehoz se nadale rozvijel jeho

(4 4

zazitek: ,Logické hddanky a rébusy”, ,nakreslend postavicka”, ,,rozhybany prvek”.
Konstruktivni slozka

Aktér ¢. 1- kvalita této dimenze odhalila u aktéra zaujatost vici uméni a vytvarnému
vyjadfeni, kterd se mu prolina s formou po¢itacové hry Machinarium. Casto definuje
Machinarium jako zdafile vytvarné zpracovany titul a pouziva slova, které Ize aplikovat pfi

(4

umeélecké tvorbé: ,graficky styl ve formé kresby”, ,2D prostfedi”, ,,3D prostredi”,
~kompozice”, ,perspektiva”, ,tradice komiksu”, ,,kresby scén i postav byly promyslené do
posledniho detailu”. Aktér proziva herni titul a soudi ho tedy ve vysledném vzhledu. Vedle
toho se pozastavuje nad jeho hernim avatarem a fikénim prostorem, ktery funguje na
urcitém systému pravidel: ,maly, mily a roztomily avatar”, ,kladnd postava“, ,,zdpornd
postava”, ,, drobnd postava s dlouhymi koncetinami a velkyma o¢ima*“. Zaroven se nas hra
snazila udrzet v urcité realité a davala robotovi specifické schopnosti jako napfiklad ukladani
raznych predmétl do svého trupu téla“”. Celkové se pak aktér vyjadioval o konstruktivni
podobé hry- na jakych principech konkrétné funguje fikéni svét z hlediska pravidel. Diky

tomu rozeznal vlastnosti jeho herniho avatara a smysl jeho herniho pocinu.

Aktér ¢. 2- jeho konstruktivni koncepty se celkem shodovaly s koncepty aktéra €. 1,
kdy mél srovnatelny nahled na zobrazeni Machinaria ve 2D, a pfitom nemél pocit, Ze by hra
byla ochuzena o novodobé techniky, které vychazi z 3D grafiky. Naopak je tato absencni
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slozka vyvazena propracovanymi ,kresbami”. Jak jiz bylo fe¢eno ve vyznamové ¢asti kvalit, i
zde se aktér drzi konstruktu obecné hry a nezaméruje se na popis konkrétnich postav
hernich avatard. Odhaluje kvalitu hry, kterd je zkonstruovana pomoci dil¢ich ukol(. Podobné
jako aktér €. 1 proziva hru jako systém urcitych pravidel, ktera se ve hre uplatiuiji:
,...pochopitelnost a jednoznacnost... Ze se v ni nevyskytovala slova v mluvené ani psané
podobé... ukoly, ndvody, ndpovédy bylo mozno pochopit i pfesto, Ze byly ve hfe ztvdarnény za
pomoci symbold, Sipek, kratkych animaci...”.

Empaticka slozka

Aktér ¢. 1- vzhledem k tomu, Ze tato dimenze zazitku je zavisla na predchozich dvou
slozkach prozitku, stava se tak narocné;jSim. Ale i pfesto se v urcitych ¢astech aktérovo
popisu prozitku tato slozka a jeho kvality projevila. D4 se tak usoudit, Ze mél aktér
v celkovém procesu priméreny psychicky distanc- byl schopny na své proZzitky relevantné
nahliZet i pfesto, Ze paralelné prozival dany koncept. Na zakladé jeho vypovédi je evidentni,
Ze se nedostal za hranice této distance a nedostal se tak do extrému, ktery by narusoval jeho
prozitek. Je evidentni, Ze se patficné vcitil do postavy herniho avatara: ,Bylo mi ho aZ trochu
lito vzhledem k tomu, Ze ho na skladce odloZili v polorozpadlém stavu a chybély mu casti téla

'

jako napriklad ruka a noha”, ,,ptsobil na mé po emocni strance tim, jak se projevoval svymi
neverbdlnimi zvuky a tim, jak vypadal”, ,,Zdroveri nds hra snaZila udrZet v urcité realité a
ddvala robotovi specifické schopnosti...“, , kladné postavy maji pozitivni vyraz, mnohdy také
ale utrapeny vyraz v obliceji, zdporné logicky naopak”. Pochopil tak roli svého avatara a pfijal
jeho etické a moralni presvédceni, které ho motivovalo k intenzivnéjSimu prozitku pfi

samotném hrani. Ridil se z vlastniho pfesvédéeni avatarovo modelu chovani.

Aktér €. 2- hned na pocatku popisu po hrani Machinaria projevuje empatii
k vyvojaram, ktefi hru vytvofili: ,,...obdivovala mravenci prdci tvircl a zejména pracnost,
kterou jim musela hra dat”. Dale se v jednom bodé ztotoznoval s aktérem €. 1, kdy odhaloval
kvality emaptie vici hernim avatariim, kdy byl schopny se vcitit do charakteru jednotlivych
postav na zakladé jejich zobrazeni a projevu (odliseni kladné a zaporné postavy) a podle toho
s nimii jednat: ,Kresby jednotlivych postav byly tak vystizné nakresleny, Ze u kazdého hrdce
musely, dle mého ndzoru, jednoznacné vyvolat dojem charakteru postavy (zda je postava
zdpornd nebo kladnd) a pocity hrdace (zda md s postavou soucitit, nebo naopak)”. Vedle toho
se zamysli nad celkovym konceptem empatie, neboli vciténi se do hry a je toho nazoru, ze je
potreba, aby se uzivatel ztotoznil se hrou v takové mire, ktera by ve vysledku poskytla kvality
zazitku. Je tedy nutné, aby se do hry vstupovalo s urcitym nadSenim a oéekavanim: ,,Od
prvniho okamZiku setkdni s touto hrou jsem byla né¢im vice neZ pouhym hracem®.
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1. Prozitkova slozka

Aktér €. 1 ve svém popisu naznacil, Zze byl schopny ptijmout pravidla v Machinariu a
zaroven ovliviiovat fikéni prostredi. Pfitom dava najevo, Ze jeho mira abstrakce ve hre je
primérena a je schopny od sebe odlisit fikci a realitu. Vyjadfuje pocity, které v ném vyvolaly
urcité situace Ci postavy: ,, Prirozené jsem se vZila do prostiedi a musela jsem pochopit, na
jakém principu funguje. Ja jako herni avatar jsem musela byt kompetentni k urcité mire
empatie Vici prostredi a postav v ni. Tomu napomdhaly pravé ty kratké animace
v komiksovych bublindch, které nds vtdhly do Zivota robota skrze jeho retrospektivni zaZitky a
provdzalo nds to tak s jeho svétem a tim, co se bude ddl odehrdvat”. Koncepty prozitkové
slozky aktér projevoval nékolikrat i skrze citové stavy: ,,...sloZené z kovovych konstrukci,
neméla jsem pocit, Ze se ocitam v chladném prostredi”.

Aktér C. 2- to, jakym zplsobem bylo Machinarium zpracované, vnimal aktér jako
jakysi odraz v zrcadle: ,,... svym provedenim velmi obratné uvddély hrdce do déje tim, Ze u néj
vyvoldvali pocity libosti, nelibosti, napéti, naléhavosti, empatie, roztomilosti, litosti...“. Na
aktéra tak pUsobil konstrukt hry- propracované herni prostfedi (fikéni svét), hudebni
,podkres”, ktery vytvarel celkovou atmosféru a uvadéli ho nejen do hry, ale také do zazitku.

Aktér se pri popisu reseni naro¢nych ukold vyjadfil o svych pocitech, které v ném
nejspiSe vyvolavali pocit tenze Ci frustace: ,, Konstruovadni pfibéhu je tedy podminéno
mi, Ze nebylo mozno ukol néjakym zptsobem obejit nebo nahradit, Ze jsem se bez jeho
splnéni nemohla dostat néjakym alternativnim zplsobem ve hre dal”. V tomto okamziku se
prozitek u obou aktéru odlisuje vzhledem k tomu, Ze kazdy reaguje individualné na pocit

prohry/ vyhry.
14.4.3. Analyza a aplikace modelu MDA

Na zakladé individualniho ohodnoceni miry jednotlivych typologickych aspektt
estetiky v pocitacové hie u kazdého aktéra lze identifikovat strukturni prvky hry
Machinarium, ktery vychazi z modelu MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetic). Kazdy aktér
mél procentuelné ohodnotit jednotlivé strukturni prvky estetiky v dané hie podle
individualniho zazitku pfi hrani. Vybrala jsem dva nejvySe ohodnocené, jako
nejdominantné;jsi a pokusila se je aplikovat na modelu MDA, aby bylo zfetelné, jakym
zpusobem ovliviiuje herni mechanika a dynamika uzivatelovo vjemy, které vytvari celkovy
herni zazitek. Ve vysledku pak Ize porovnat podle modelu MDA, zdali se typologie herni
estetiky u jednotlivych aktérd ztotozniuje nebo zcela odlisuje s kvalitami zazitku. Pokud by
doslo ke zméné jedné herni mechaniky, mlze byt pri¢inou odliSného herniho zazitku, ktera
se projevi v odliSné herni estetice. Tento model poukazuje na to, v jakych typech a kvalitach
se estetika herniho zazZitku po prozitku objevila.
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Strukturni prvky modelu MDA aktéra ¢. 1

‘ MECHANIKY ’ ‘ DYNAMIKY > ‘ ESTETIKA >
oc® os?iiw} Emm

MESTO PLNEN( vOci

UKou’J/ DRUHV’M/
LOGICKE FUNGOVANI TENZE

PREKAZKY MEZI FIKCI A OBJEVOVAT

PRAVIW

Strukturni prvky modelu MDA aktéra €. 2

‘ MECHANIKY ) ‘ DYNAMIKY > ‘ ESTETIKA >

HADANKY A KONSIRE’O"AN IMERZE
o' o/ 4

. PLNENI{
KRESLENA ‘\ FRUSTRACE

DiLCicH
POSTAVICKA PRI PLNENI

UKOLU/ OKOLl:I/

Strukturni prvky estetiky herniho zaZitku pfi hrani Machinaria na zdkladé modelu
MDA:

Aktér ¢. 1: tenze objevovdni (objevovani ohodnoceno aktérem na 98%), empatie
(vjem Ci pocit ohodnoceno aktérem na 98%).

Aktér €. 2: imerze (oddavani se ohodnoceno aktérem na 100%), frustrace pfi pInéni
ukold (viem ¢&i pocit ohodnoceno aktérem na 90%).
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15. SOUHRN VYSLEDKU

Pfipadova studie byla zamérenda na vyzkum moznych kvalit, kterych Ize dosahnout
skrze étyti zakladni dimenze artefiletického zazitku. Tento druh kvalitativniho vyzkumu jsem
zvolila z toho dlivodu, Ze se jedna o specificky typ zazitku, ktery vyzaduje zkoumani
jednotlivce v kontextu dané problematiky. Jako vyzkumnou metodu jsem zvolila pisemny
dotaznik, ktery nejlépe zachyti aktérovo myslenky. Dotaznik je kombinovan individudlni
vypovédi aktéra na zadany ukol s jeho zevrubnou identifikaci. Vzhledem k tomu, Ze jsem se
v teoretické ¢asti diplomové prace vyjadfovala, Ze ke studiu her neni patfi¢né pristupovat
pouze jako ,vytvarnik“, jako kdyz naptiklad ke hre pristupuje psycholog, je nutné muj
vyzkumny zamér podpofit teorii z herni studie. Z toho dlivodu je v zavéru priloZzena typologie
struktury prvk( estetického prozitku, ktery je aplikovatelny na model MDA.

Nasbirand data pro vyzkumnou ¢ast byla potfebnd a dostacujici na to, aby se
prokazatelnym zplisobem potvrdila mozZnost pristupovat k pocitaéovym hram jako ke zdroji
specifického pozndni a rozvoje jedince. Zkoumany pfipad sami aktéfi popsali natolik, aby se
na jeho zakladé mohla vytvofit kvalitni a odpovidajici interpretace. Pfipad jsem rozdélila do
jednotlivych a prehlednych ¢asti, aby bylo zietelné, ktery ramec aktudlné aplikuji na
zkoumany pfipad. Takto zvolenym zpUsobem jsem poukazala na evidentni intervenci pfipadu
a jeho moznost k dalSim proménam. Zaroven se potvrdila teoretickd vychodiska, kde jsem
zminovala dimenze v pocitacové hre, které jsou dlleZité pro to, aby bylo dosazené
pattiénych kvalit zazitku. Aktér €. 1 napriklad casto ve své vypovédi hovofil o narativu, ktery
mu dava celkovy smysl a motivaci ke hrani. Daval mu tak komplexni koncept a neméné tak
moznost s prolinanim s fikénimi svéty. Zaroven vypovidal tak, Ze nebylo znatelné, Ze by
pribéh mél nad hratelnosti prevahu, a tak mél patficnou funkci kontextu, co uzivatel
v pocitacové hre déla. Jak prvni, tak druhy aktér mél vili k fikci a zaroven vnimali a
respektovali pravidla, a tak doslo ke spojeni obou pdld k tomu, aby vzniklo optimalni virtualni
prostiedi. Bylo tedy zfetelné, Ze ani jeden aktér se neocitl v situaci, kdy ke hre pfistupoval
pouze v roviné Cistych pravidel nebo naopak cisté fikce. V redlu se tento fakt potvrdil tim,
kdyz se vyjadiovali v tom smyslu, Ze méli motivaci ke hrani.

Z hlediska empatie obou aktér(i v empatii k tvGrcim se potvrdila teze, Ze tento vztah
je ndroény proces a ve vyslednych kvalitach se neodrazila.

Na zakladé své teorie a kybertextu Espen Aerseth zmifiuje mimo jiné takzvané fetézce
znaku. Tyto fetézce znak( se od sebe lisi svoji pozici v kazdém dile (literature, pocitacové
hie). Prvni fetézec mUzeme naleznout primo v textu samotném. V takovém pripadé se
retézec nazyva texton. Druhy retézec mlizeme vyhledat u samotného uZivatele, ktery ho
svoji aktivitou prezentuje. Tento retézec Aarseth nazyva skripton (AERSETH, 1997: 60).

Rozdil mezi aktéry vznik pouze v procesu imerze, kdy aktér €. 1 se identifikoval ve hre
jednak po strance obsahu (byl navdzan a popsan uzky vztah s hernim avatarem a takrka ke
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splynuti s pocitaCovou hrou) a jednak po strance ludické identifikace (vztah uzivatele

s hernim mechanismem) a aktér €. 2 se uz na zékladé vlastniho popisu prozitku a porovnani
s modelem MDA v prevaze identifikoval s ludickou identifikaci, ktera do jisté miry potom
potlacila rovnovahu s identifikaci s obsahem. Aktér €. 2 se potom spiSe vice zaméfil na
proces hrani a feseni rébusl a logickych ukolG v tenzi a frustraci ve chvili, kdy se mu dané
ukoly nedafilo plinit.

Shrnutim Ize Fici, Ze pfipadova studie potvrdila souvislosti mezi teoretickymi
vychodisky a vyslednou aplikaci v procesu specifického pozndni skrze pocitacovou hru.
Ukdzalo se, Ze kvality v jednotlivych dimenzich probihaji de facto u kazdého jedince, i pfesto,
Ze se odehrava v individualni roviné. Dulezité bylo odhalit to, Ze hra jako takova je pokazdé
specifickym titulem, ktery ma danou mechaniku, kterou vnimame kazdy jako celek podobné.
Dynamika v pocitadové hie potom dava prostor pro nds jako pro uzivatele, abychom svym
svobodnym rozhodnutim rozpohybovali do tohoto okamzZiku staticky charakter hry. Zde se
rozvétvuje zazitek na individualni prozitky, a to tak, jakym zplsobem se hrou budou
zachazet, a bylo potvrzeno, Ze se potom odviji i celkovy zazZitek ze hry, ktery v uZivateli vyvola
konkrétni prvky estetiky herniho zazitku, které jsou ukotvené v empatické a prozitkové
dimenzi artefiletického zazitku. Zkoumdanim podrobnych ptipadd jsem upozornila na
konkrétni situaci ve hie, kterd mlze byt jakymsi rozcestnikem pro zazitek kazdého z nas.
Tato situace se projevuje ve chvili, kdy zaéne jedinec ve fikénim svété fungovat na zakladé
pravidel s oporou o jeho dosavadni zkuSenosti z redlného Zivota. Diky tomu bylo mozné
potvrdit urcitou souvislost a paralelu s herni studii a vytvarnou vychovou.
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16. ZAVER

Diplomovou praci jsem chtéla poukazat na nutnost zodpovédného pristupu ke studiu
pocitacovych her z hlediska vztahl mezi teorii a praxi ve vytvarné vychové. Zabyvala jsem se
interdisciplinaritou v SirSim spektru, aby bylo zfejmé, Ze snahou hernich studii by méla byt
schopnost intervence nékolika rozdilnych souvislosti a nazord, které lze potom integrovat do
hlubsich struktur véd s pfinosnym charakterem do technickych a humanitnich véd. Proces
provazanosti a integrace pak slouZi k vytvoreni prostoru pro interdisciplinarni dialog. Za
téchto predpokladli mGzeme tedy hovofit o herni studii. Povazuji za dllezZité rozliSovat herni
studia od studii her. V prvnim pfipadé se jednda o oborovou podobu, v druhém hovofime o
libovolném zkoumdni tohoto fenoménu. V teoretické ¢asti jsem hovofrila o nékolika
pristupech hernich studii, jejimz vysledkem jsou patrnd témata, ktera byvaji stredem
vyzkumU- mordlka ve hrach (pocitacové hry s ergodicitou umozni hracovi prevzit
zodpovédnost a Ciny, které aplikuje ve virtudlnim svété), hry s narativni dimenzi (vytvari
prostor pro moralni rozhodnuti a jejich disledky v ptipadé, Ze se ztotoZni s hernim
avatarem).

V oborové souvislosti jsem se zaméfila na problematiku interdisciplinarity hernich
studii s vytvarnym oborem, kdy jsem zkoumala moZné kvality zaZitku vychdazejiciho
z artefiletického pojeti za podpory oboru hernich studii- konkrétné estetiky herniho zazitku.
Jejich specifické projevy jsem identifikovala a vytvofila z nich ucelenéjsi zavér, ktery by mohl
prispét ke zkoumani potencialu pocitacovych her jako zdroji vytvarného zazitku skrze
prozitek. Jde o to, Ze pocitacova hra je zdrojem obsahu, ktery se hrac uréitym zptsobem uci
v pribéhu hrani. Toto uceni pfitom probiha ,ergodicky”, na zakladé silné motivace hrat.
Proto studium tohoto procesu mUze pfinaset zajimavé poznatky pro didaktiku nejenom
vytvarné vychovy. Otazka zni, co se vlastné hrac¢ uci ergodickou formou. Je to otazka
podobna problému ucdeni prostrfednictvim sledovani uméleckého dila (napf. filmu), ale
zajimaveéjsi o to, Ze hrac¢ sdm ma moznost ménit fikéni svét dila. Proto se mlzZe ledacos
dozvidat nejenom o dile samotném, ale také o sobé. Vedle toho zminit jejich potencial pro
didaktické vyuziti pti vzdélavani. Zadané cile tedy povazuji za dostate¢né naplnéné a
pouZitelné pro dalsi vyzkumné ucely.

Vyznamné je ovsem i sledovani herni kultury a stylu hrani hracée z hlediska
psychologie, stejné tak jako sociologie, protoze projevy hracské komunity jsou zajimavym
namétem pro studium chovani ¢lovéka ve spoleénosti. Vedou se také diskuze o vyznamu
pocitacovych her v oblasti teorie estetiky, a to v samotném jadru herniho priimyslu, tedy u
hernich vyvojara a dale také v hraéskych komunitach, kdy se poklada otdzka, zda jsou i
nejsou hry uméleckym dilem nebo zda pozitivné ¢i negativné ovliviauji estetické citéni a vkus
jedince.
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19. RESUME

Through this thesis, | wanted to point out the need for a responsible approach to the
study of computer games in terms of the relationship between theory and practice in the art
education. | deal with interdisciplinarity in a wider range to make it clear that the efforts of
game studies should lead to the ability of an intervention of several different contexts and
opinions, which can then be integrated into deeper structures of science with benefits to
technical and human science. The process of interdependence and integration is then used
to create a space for an interdisciplinary dialogue. Under these conditions, we can talk about
gaming study. | believe it is important to distinguish between the gaming study and the
study of games. In the first case, we talk about the field itself, in the second we talk about
any examination of this phenomenon. In the theoretical part, | talk about several approaches
to gaming studies, resulting in apparent issues that are the centre of the research- morality
in games (computer games with ergodicity allow the player to take responsibility for actions,
that he applies in the virtual world), games with narrative dimension (creating space for
moral choices and their consequences in the case that the player identifies himself with the
game avatar).

From the art field point of view, | focus on the issue of interdisciplinarity of gaming
studies and the art field, where | examine possible qualities of experience coming from the
artphiletic interpretation with regards to gaming studies- specifically the aesthetics of the
gaming experience. | identified specific symptoms and created one comprehensive
conclusion that could contribute to the exploration of the potential of computer games as a
source of artistic experience through the cognition. The point is that a computer game is a
source of content that makes the player learn in a certain way during the game. This learning
happens in an "ergodic" way, based on a strong motivation to play. Therefore, the study of
this process can be a source of interesting insights for didactics, not only in the form of art
education. The question is what players actually learn through the ergodic form. It is a
guestion similar to the problem of learning by watching a work of an art (such as film), but
more interesting is that the player himself has the ability to change the fictional world of the
art piece. That is why he can learn not only many things about the work itself, but also about
himself. In addition, he can mention the potential of the games for educational use.
Therefore, | consider my desired objective to be sufficiently fulfilled and usable for other
research purposes.

It is also important to watch the gaming culture and playing style of the player in terms of
psychology and sociology, because demonstrations of the gaming community are an
interesting subject for a study of human behaviours in the society. There is also a discussion
of the importance of computer games in the theory of aesthetics, specifically in the very
centre of the gaming industry, i.e. game developers and also the gaming community, where
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we have to ask ourselves whether games are a work of art and whether they affect,
positively or negatively, aesthetic sensibility and taste of an individual.
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