Text jesté neni dokoncen, chybi Gvod (ktery bude navazovat na Uvodni text, aby se tam zbytecné

neopakovaly informace a ja mohl byt v ivodu Uspornéjsi) a zavér. Text je tvofen pro lluminaci 2/2012.

Ideologie v po¢itatovych hrach?

Cile prace

Jestli je tedy relevantni zaobirat se digitalnimi hrami na akademické Urovni, je dllezZité
zkusit toto nové médium nahlédnout paradigmatem jiz etablovanych obor(i a zkoumat, jestli
teorie platné pro stard média obstoji i v konfrontaci s médiem novym. ProtozZe, pokud jsou hry
nové médium, maji i nové publikum, nové zplsoby uziti, novou pozici v kulture. Obecnou
ambici této prace je aplikovat model ideologie v médiich britského akademika Stuata Halla na
médium digitalnich her. Nebudu se snazit zjistit, jestli ideologie v pocitacovych hrach je. Spise
mne bude zajimat, jestli ideologické plUsobeni bude v pocitacovych hrach jako novém médiu
nabirat néjakou novou podobu, odliSnou od starych médii jiz zohlednénych v akademickém
prostfedi. Spojenim konceptu ideologie a digitalnich her do roku 2011 se v akademickém svété
jesté nikdo dlkladné nevénoval a proto povaZuji za pfinosné nahlédnout toto nové médium
paradigmatem ideologie. Tato prace ma také ambici dokdazat, Ze se v diskuzi o pocitaovych
hrach lze pohybovat mezi rGznymi obory a lze Uspésné nahlizet na hru jako na svébytny,
uzndvany kulturni produkt s mnoha specifiky.

Ideologie v kulture

Koncept ideologie je na poli kulturdlnich studii velmi vyznamny. Je to pojem, ktery ma
mnoho definici a pojeti. Podle Cornera Ize termin ideologie ,uzivat plurdlné jako synonymum
pro viru nebo skupinové normy, aniz by obsahoval hodnotici soudy. V politické debaté jim lze
negativné oznacit nepfijatelné stranicky ¢i kompromitovany myslenkovy obsah nebo rdmec
porozuméni a da se jim popsat i proménlivy vztah védomi ¢i ideji k materialnim podminkam®
(Reifova, 2007). Jadro jeho uziti v ramci kulturdlnich studii tvofi marxistické pojeti. PGvodni
zajem o ideologii vyvolala touha marxistickych teoretikl zjistit, pro¢ kapitalismus nebyl svrzen

délnickou revoluci. Klasicky marxismus tvrdi, Ze je toho docileno ,faleSnym védomim®,

! Tento text je zaloZzen na mé diplomové praci obhajené na Katedife medialnich studii a Zurnalistiky MU v ¢ervnu
2011.



definovanym jako mylny burZoazni nazor, ktery slouZil zajmUdm kapitalistické tfidy a ne zajmdm
délnické tfidy (Baker, 2006). Marx tento koncept rozvadi, kdyz tvrdi, Ze vlddnouci ideje jsou
v kazdé spolecnosti ideje vladnouci tridy. Dale tvrdi, Ze to, co spole¢nost povaZzuje za podstatu
socialnich vztah( v rdmci kapitalistické spolecnosti, jsou ve skutecnosti jen faleSné mystifikace
trhu.

Z Marxova konceptu vychazi italsky védec Antonio Gramsci. Ten chape ideologii jako
ideje, vyznamy a praktiky, které predstiraji univerzalni pravdu. Jsou ,mapami vyznamd,
podporujicich moc konkrétnich spolecenskych tfid“ (Baker, 2006, str. 76). Ideologie je v tomto
ohledu soucast praktickych Zivotnich cinnosti a dava lidem pravidla chovani zakotvené
v kazdodennim Zivoté. NaSe zapojeni do symbolického fadu spolecnosti je, podle Gramsciho,
zasluhou ideologie, ktera nahlizi jednotlivce jako samostatné subjekty. Gramsci ovSem stavil do
popfedi svlj koncept hegemonie. Hegemonii oznacuje jako schopnost dominantnich tfid
uplatfiovat ve spolecnosti socidlni a kulturni vidcovstvi, které je uskutecriovano neptimou
cestou misto nasilné cesty. Tuto nepfimou cestu oznacuje jako ekonomickou, politickou a
kulturni manipulaci. Gramsci definuje dva zplsoby kontroly socidlnich vztahl. Prvni je
dominance, druhy je souhlas. Stuart Hall byl Gramsciho konceptem silné ovlivnény. V 70. letech
se jim zaobird pro zkoumani udrzovani hodnot kapitalistického systému.

Na Gramsciho navazal pozdéji Francouz Louis Althusser. Althusser se nespokojil
s pfimocarym nahledem klasického marxismu na homogenni stat a jeho rigidni ideologickou
¢innost. Althusser rozliSuje nastroje pUsobeni statu — represivni statni apardt (RSA) a
ideologicky stdatni apardt (ISA). Represivni statni aparat zahrnuje tradi¢ni represivni ndstroje
statu jako policie, soudy, vlada apod. Represe se nemusi odehrdvat jen ve fyzické roviné, muze
byt tfeba administrativni (Althusser, 1971, str. 143). Ideologicky statni aparat je oproti
represivnimu statnimu apardtu jemnéjsi, méné zretelna forma represe, kterd je ovliviiovana
statem, ale adresovana soukromé pfimo jedinctim.? Zatimco represivni statni aparat je viditelna
sila statu, ideologicky aparat se snazi naklonit si jedince na svou stranu. Typickym pfikladem

ideologického statniho aparatu je pro Althussera Skola: instituce kontrolovdna statem, ktera

? podle Althussera jsme “vzdy jiz subjekty, které jsou volany do vztahu s ideologickym hlediskem” (Davis, 2004, str.
47). To naznacCuje, Ze ackoli je Althusserliv model socidlnich formaci zaloZen na strukture a represi, jedinec mize
odolat ideologickému pusobeni.



napomaha sireni ideologie statu budovanim nazoru jedinca. Althusser vidi jako ISA dale rodinu,
masova média a cirkev.

Halliv model ideologie

Hall svj nazor na fungovani ideologie v médiich vyjadfil v praci Znovunalezeni
»ideologie”: Navrat potlaceného zpét do medidlnich studii (Hall, 2007). SpiSe neZ marxisticky
pohled nazird na problematiku ideologie sémioticky (prestoZe z marxistl vychazi). Sémioticky
pohled nevnimad ideologii jako faleSné védomi, ale spiSe jako proces produkce vyznamu. Hall
v této praci popisuje genezi pojeti ideologie jako symbolického prostfedku legitimizace a
reprodukce mocenskych vztahl. Vychazi z predchozich praci marxistickych teoretik(i. Pfimo
odkazuje na Gramsciho (zfejmé je predevsim vyuZiti modelu hegemonie v 70. letech) a
Althussera (zfetelny je i vliv VoloSinova), ale upravuje jejich myslenky pro medidlni oblast.

Slabina dfivéjSich marxistickych hledisek podle Halla spocivala v tom, Ze nebyly schopny
vysvétlit ,,svobodny souhlas” ovldadanych svedoucim postavenim vladnouci tfidy. Podle
Althusserova modelu by se diskurz mohl zménit snad jediné revoluci, nebylo vysvétleno, jak by
se diskurz mohl ménit, ¢i dokonce prebirat urcité prvky z nedominantniho diskurzu. Také
nevysvétloval legitimitu vldadnouciho diskurzu ve spole€nosti, presto ve svobodné spolecnosti je
tento souhlas nezbytny pro to, aby se vladnouci tfida (a jeji ideologie) udrzela u moci. Média,
jako na statu nezdvisld instituce, se zreflektora spole¢enského konsenzu zménila diky své
povaze na producenta tohoto konsenzu, ktery udrzuje vladnouci tfidu u moci a spolu s ni i
dominantni ideologii.

Média tak maji sloZitou pozici mezi statem a jedincem ve spolec¢nosti. Na jednu stranu
nejsou zavisla na statu (a z toho prameni legitimita médii jako producenta konsenzu), na druhou
stranu ,,média oviem musi byt zaroven citlivd vic¢i obecnym hranicim ¢i rdmcim toho, ‘na cem
se vsSichni shodnou’, ptricemz legitimné fungovat mohou pouze tehdy, pokud se pohybuji uvnitf
tohoto rdmce” (Hall, 2007, str. 75). Média na této hrané museji balancovat proto, aby byla pro
konzumenty pfitazlivd (zjednodusené receno, média nemohou vytvaret stale nové a nové
hodnoty a diskurzy, protoze prlimérny konzument nechce tak rychle nové véci prebirat).
V tomto ohledu jsou digitalni hry a jejich producenti o néco svobodnéjsi, protoze (na rozdil

treba od televiznich vysilatel() jejich napojeni na stat a politiku je mensi.



Hall také tvrdi, Ze se oproti dfive popsanym zplsoblim formulace vyznam( vytvoril
zpUsob novy — zaramovdni (framing). Nejde v ném jiz o pfitknuti jednomu vyznamu znaku
(slovu), ale vzajemné propojeni vyznamUl. Znak mlzZe mit mnoho vyznamu, muze svlj vyznam
vramci diskurzu zménit. Nezalezi na diskurzu samotném, ale na tom, s ¢im dany symbol
spojime - s jakymi dalSimi znaky a vyznamy ho zardmujeme. Tuto proménu (¢i jak piSe Hall,
tento ,,zapas” o vyznam) demonstruje na prikladu snahy o proménu vyznamu black (cerny)
z hanlivého vyrazu pro ¢ernochy na pozitivni vyznam (hnuti Black is Beautiful) (Hall, 2007, str.
72). Bude mne tedy zajimat nejen, jaké vyznamy jsou prirknuty ve hrach riznym symbolim, ale
i s ¢im jsou spojovany.

Halla zajima ideologie jako funkce diskurzu a tvrdi, Ze ideologie vznika na zakladé logiky
socialnich procesq, nikoli intenci aktéra. Také v této praci se budu vénovat hrdm, které nejsou
»ideologické” v laickém chapani tohoto vyrazu a nejsou primdarné s politickym vyznamem.
Nebudu predpokladat, Ze primarnim cilem producentli mnou zkoumanych her by mélo byt

zasadni politické sdéleni, ale Ze hry primarné budou slouZit k zisku jako kulturni produkt.

Pocitacové hry jako médium

V této Casti se budu vénovat vyvoji akademického premysleni o digitalnich hrach, abych
ozfejmil, co hra je, jak ji chapou herni teoretici, a vytvoril si tak teoretickou padu pro dalsi praci.
Kratce také zmapuji oblast hernich studii. PovaZuji to za dulezité, abych oziejmil metodologicky
problém, ktery zkoumani her pfinasi.

Na konci minulého stoleti se vyprovilovaly dva zdkladni pfistupy ke zkoumani her.
Propagdtorem studia her jako samostatné védni discipliny byl napfiklad Gonzago Frasca s praci
Ludology Meets Narratology (Frasca, 1999). Frasca v této praci volal po oddéleni studia her od
naratologie a vytvoril novy pojem pro studium her, zalozeném na analyze hernich pravidel a
principl — ludologie. Hlavni , bastou” tohoto pfistupu, ktery se snazi odfiznout herni studia od
jinych oborU (predevsim naratologie), se stala Skandinavie. Skandindavsti ludologové porovnavali
digitalni hry s ,klasickymi“, nedigitalnimi hrami (Eskelinen, 2001, Juul, 2005). Ludologové se ve

svych pracich vyhranovali proti ,naratologlim”, ktefi pohliZeli na hru jako na prostfedek



k vypravéni ptibéhd a srovnavali hry sdramatem & literaturou (Murray, 1998)°. Tento
»haratologicky” pFistup byl populdrni zejména ve Spojenych statech. Tak vznikl ,spor mezi
lugology a naratology”. Byl veden zejména ze strany ludologu, ktefi se snazili etablovat novou
védni disciplinu. Jak pozdéji napsal Frasca, jednalo se o spor z velké casti neopodstatnény,
protoZe ludologové nikdy neodpirali naratologii a jejim metodam pozici ve studiu her (Frasca,
2003).

Ludologové tedy standardné nevnimali hry jako text. OvSem ideologie je vlastnost
zjistitelnd prdvé na urovni textu. Nemohl jsem tak pristupovat ke hram stejné kategoricky, jako
napfiklad Juul, ktery tvrdi, Ze ,hry existuji ve formalni/algorytmické oblasti, pfibéhy v oblasti
interpretace. A to znamena, Ze hry se vzpiraji evokativnim motiviim pribéh(, protoZze nemohou
byt formalizovany” (Juul, 2000). Pokud se budu snaZit analyzovat ideologickou podobu
pocitacovych her, musim se pohybovat v roviné pfibéhd, v roviné narativu. Zaroven ovsem chci
do pridce zakomponovat specifika herniho média. Ktomu mi poslouzi vyuZiti konceptu

kybertextu Espena Aarsetha.

Hra jako text

Vyse jsem uvedl, Ze ludologové odmitaji chapat hru jako text. Argumentuji nejen
algorytmickou rovinou digitalni hry. Hry jsou zavislé nejen na jejich producentovi, ale i na
aktivnim hrdci, ktery vytvari obsah hry. Této odliSnosti pfisuzuji ludologové tak velky vyznam, Ze
podle nich neumoznuje uchopit hru starymi analytickymi metodami vhodnymi pro ostatni
média. Hry tak podle nich nejsou interpretativni médium. Pozice hrace jako tvlrce a recipienta
zaroven je unikatni. Hrac si sdm voli, jaky obsah hra bude mit. Zaroven plati, Ze neni moiné a
nutné byt konfrontovan s kaidou kombinatorickou variantou udalosti a hracskych voleb
(Eskelinen, 2001).

Toto rozdvojeni u literatury (a novin) neexistuje a u filmu je trividlni (jednotliva polic¢ka

filmu jsou projekci prezentovana divakovi jako homogenni produkt). Espen Aarseth ve svém

3 Murray zde napfiklad interpretuje sovétskou hru Tetris jako analogii pfepracovanych American( v devadesatych
letech. Tento pfristup kritizuje konkrétné Eskelinen (Eskelinen, 2001).



textu Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature se s timto dilematem dokazal vyrovnat. Hry
jako texty chape (a umoznuje tak jejich interpretaci), ale pfisuzuje jim specifické vlastnosti.

Kniha uvadi koncept ergodické” literatury. Ergodicky je takowy text, ktery vyzaduje
netrivialni akci k postupu dal (obraceni listl knihy je pravé takovou trividlni akci). Aarseth chtél
pojmem ergodicita nahradit ponékud vagni a nepfesny pojem interaktivita. Ergodicita se stala
opravdu jednim z hlavnich terminG pouZivanych v diskurzu o poéitaéovych hrach. Ctendf
ergodického textu ma sice na prvni pohled svobodu tvirce, kdy si mUze vytvofit text dle svych
preferenci, tato svoboda jen viak jen zdanliva. Ctendf ergodického textu se musi pohybovat
v rdmci mantinel(, které mu nastavi tviirce ergodického textu. Ctenaf ma tedy moznost (a pro
posunuti dal v textu i nutnost) volby, ale tato volba je jen zdanlivé svobodna.

Aarseth déli texty na klasické texty, hypertexty a kybertexty. Klasické texty jsou tfeba
noviny, kniha a nejsou to ergodicka literatura. Hypertext (jeho nejzndaméjsi priklad je World
Wide Web) je jiz ergodicka literatura, ale neni to kybertext, protoze Ctendr musi vykonat
netrivialni akci tim, Ze klikne na odkaz (link), ale ten vidy zavede na stejnou stranku. Kybertext
je Aarsethem definovan jako ,text, ktery vyzaduje kalkulaci v produkci skriptonu (Aarseth, 1997,
str. 75). Netrividlni akci tak musi vykonat nejen hrac, ale i pocitac. Podle této definice jsou
pocitaCové hry kybertext.

Kybertext® vnima na dvou rovinach dat — prvni rovinu nazyvéa texton. U potitatové hry je
texton vrstva dat uloZena napf. na pevném disku pocitace, na DVD. Z tohoto textonu kombinaci
téchto dat vznika tzv. skripton — rovina dat prezentovana ¢tenafi, resp. hraci. Na prikladu bude
tento vyznamny rozdil patrnéjSi. Aarseth oznacuje text Raymonda Queneaua Cent mille
milliards des poémes (1961) za ,stroj na sonety”. Skladanim jednotlivych radek do sonetové
formy muze c¢tendr dostat 100 000 miliard rGznych sonetd (tj. skriptond) z pouhych 140
textond®. Daléi metaforou by mohla byt détska stavebnice. Kostky a soudasti stavebnice jsou

textony, vse, co lze ze stavebnice postavit, je skripton. Kaidy takovyto skripton je tedy

* Pojem vznikl z feckych slov ergon (prace) a hodos (cesta)

> Aarseth pod pojmem kybertext nerozumi jen poéitatové hry, ale mohou jim byt i napfiklad tzv. gamebooky apod,
Neni to tedy teoreticky koncept platny ,jen” pro pocitacové hry

® Vyskytly se i pokusy nahradit toto oznaceni jinym, Naptiklad Gabrielle Ferri zavadi pro texton nazev matrix. Ve své
praci toto odliseni ovSsem zasadné nezdlvodriuje a ani nedava argument, proc by jeji termin pro stejnou véc mél
Aarsethovu terminologii nahradit, (Ferri, 2007)



jedinecny, od ostatnich sktiptond odlisny text, ktery teprve mizZeme interpretovat. Mnozstvi
skripton(i vzrlistd geometrickou fadou s mnoZstvim textond. S timto problémem se vyzkumy
ostatnim médii jako je televize, film Ci literatura nemusely zabyvat. Jak je vidét, prestoze
mulzeme chapat hru jako text, nemUiZeme na néj uplatnit klasické metody analyzy textu, jako je
tfeba obsahova analyza. Z tohoto je zfejmé, Ze pfi analyze ideologie se budu muset pohybovat
ve skriptonu a ne vtextonu. Teorie kybertextu totiz de facto zamezuje chapani hry jako

statického, hotového medialniho produktu.

Co s hrami jako objektem vyzkumu

Jak zkoumat pocitacové hry? Lze vyuzit analytickych metod a prostiedk( z jinych obord,
napfiklad naratologie? Jak jsem zminil v pasaZi o digitalnich hrach jako médiu, ludologové se
tomuto brani.

Asi je namisté opét shrnout hlavni argumenty ludologl proti naratologickym postupim.
Pti hrani hry nemusi platit, Ze recipujeme a interpretujeme veskery obsah, jenz nam hra mze
poskytnout, at uz kvali tomu, Ze hru nedohrajeme do vitézného konce, nebo zvolime jeden z
moznych zpUsobl hrani, které se navzajem vylucuji. Eskelinen poukazuje na to, Ze ve filmu,
divadle a literature se oproti tomu predpokladd, ze prijemce dilo interpretuje az ve chuvili, kdy
ho vidi celé. Producent sdéleni predklada obsah a recipient jej cely interpretuje. U her tomu tak
neni.

VysSe popsany koncept kybertextu Espena Aarsetha ndm ale naopak ukazuje, jak jsou hry
strukturovany a Zze mohou byt vnimany jako texty. Texton vnima spise jako ludologickou rovinu
hry, zatimco skripton je narativni rovina hry. Interpretovat mlze hrac i divak, ktery hrace pfri
hrani pozoruje — oba maiji pristup ke skriptonu. Konfigurovat mlze jen aktivné zapojeny hrac.
Zaroven pfi konfiguraci hrac¢ produkuje skriptony pro interpretaci.

V tomto vyzkumu se budu vénovat ideologii, cozZ je vlastnost diskurzu. Jednd se tedy o
néco, co lze nalézt jediné ve skriptonu — ve vysledku hrani a ne ve ,strojové roviné”. Pro m{j
vyzkum tedy vyvstdva problém, Ze nejdfive musim analyzovat texton — pravidla, prostredi, a

poté teprve budu moci analyzovat skripton a aplikovat na néj Halllv model ideologie. V prvni



fazi budu tedy analyzovat texton pomoci metody navrhované Duttonem a Consalvo

(uzpusobenou na pocitacové hry) a ve druhé fazi pouziji sémiotickou analyzu.

Zkoumani textonu

Dutton a Consalvo ve své praci Game Analysis: Developing a methodological toolkit for
the qualitative study of games definuji ¢tyfi okruhy vyzkumu, ktery dle nich pokryva vse, hry
obsahuji a co vnich Ize zkoumat. Zkoumanim téchto okruhl muize vyzkumnik propracovat
vyzkumné otdzky, které se tykaji jeho tématu. Tyto Ctyfi okruhy postihuji vSe, na co hrac
v prlibéhu hrani narazi, s ¢im mlze operovat a co jeho hrani ovliviiuje. VSechny tyto kategorie
jsou dosti rozsahlé. Budu se pfi jejich popisu a odpoviddni na otazky ke kazdé kategorii
sousttedit na zakladni podobu této oblasti a na navaznosti na cil mého vyzkumu (ideologii ve
hrach).

Object Inventory (PFfedmétovy inventar)

V pocitaovych hrach je hra¢ konfrontovan se spoustou predmét(, které v rdmci hrani
mUlzZe pouzit k vylepSeni avatara, nebo hrani samotného. MlzZe je pouZit k postupu ve hre,
k vylepsSeni postavy apod. Pouziti pfedmét(i ve hie je rozmanité a predméty mohou mit mnoho
funkci (a ¢asto hned nékolik zaraz). Pro muj vyzkum bude v tomto okruhu vyznamna pravé role
predmétl. Zkoumani predmétl a jejich uziti mi pomohou objevit podstatu hry. SpiSe nez

seznam predmét(i samotny mne bude zajimat praveé jejich funkce a pozice v rdmci hry.

Interface Study (studie uZivatelského rozhrani)

Interface maze byt definovan jako veskeré informace, které hrac ze hry ziska, at jiz na
obrazovce, nebo prostfednictvim zvuku (¢i u modernich konzoli uzitim vibracnich ovladacu).
MuZe to byt ukazatel zdravi postavy, pocet Zivotl, ukazatel skore ¢i nejrliznéjsi nabidky
moznosti, jak ve hre postupovat dal. Prostfednictvim uZivatelského rozhrani je hrac
konfrontovan s hrou samotnou. Jeho zkoumdanim je tedy moziné zjistit, jaké informace a

moznosti jsou hraci pfedkladany. Hra hraci nepredkldda vsechny své procesy ke kontrole, ale



uvolfiuje jen ta data, ktera vyvojaFi povazuji za dilezita pro hrace.” Proto je interface pro mdj
vyzkum vyznamny — jasné definuje, jaké informace jsou pro hrace duleZité a co naopak jeho
pozornosti mize uniknout a nemusi hrace zajimat (dle minéni hernich vyvojara). Zkoumani
interface muze pribliZit, jak svobodni jsou hraci ve hre, jak Sirokou paletu moznosti a voleb maji,
jak mohou s témito volbami experimentovat.Prostfednictvim uZivatelského rozhrani hra¢ vnima
hru a texton. Na zdkladé toho, co je mu nabidnuto v uzZivatelském rozhrani, se poté hrac
rozhoduje a jedna.

Interaction Map (mapa interakce)

Interakce s NPC (Non-Player Character) postavami je dalsi ze zdkladnich stavebnich
kamenu digitalnich her®. V této oblasti se budu vénovat moznostem, které se hraci naskytaji pfi
interakci s NPC, at jiz ve formé dialogl, ¢i mimo né. Méla by pokryt vSechny druhy interakce s
,heobjekty”.

Interakce s NPC je dllezitd pro vyzkum, protoze silné ovliviiuje hracské rozhodovani.
Hrac je konfrontovan s vétsi ¢i mensi mirou interakce s hernimi charaktery (v zavislosti na Zanru

hry). Interakce ovliviiuje narativni rovinu hry. Hra¢ se na zakladé interakce s NPC postavami

muze rozhodovat o dalSim pribéhu hry a tak ji konfigurovat.

Gameplay Log (zaznam hrani)

Tato oblast je pro vyzkum patrné nejsloZitéji uchopitelna. Jednd se totiz o vyzkum
samotného ,svéta” hry. Zkouma se zde implementace pravidel na herni svét. Stfetdvaji se zde
systémy hry a systémy vypravéni. Zde se da zkoumat systém ukladani pozic, prezentace avatarl
a celkovy dojem ze hry (autofi pouZivaji v uvozovkach pomérné vagni termin ,look and feel).
Problém v této oblasti je, Ze gameplay a mnoho z toho, co zkouma3, vznika pfi hrani samotném.

Je tedy moziné, aby pfi rGznych zpUlsobech hrani vyzkumnik dosel k rozdilnym vysledkiim, coz je

’ Napfiklad RPG herni série Baldur’s Gate vznikla na popularnim systému pravidel stolni hry na hrdiny
Dungeons&Dragons. Hra obsahuje v ramci interface i zdaznamovy arch, kde je mozno naleznout veskeré propocty,
napfiklad soubojové. Hraci byli na tyto informace zvykli z deskové verze hry a pomahalo jim to tak v budovani
avatarl. Naopak tfeba RPG série Diablo se tvlrci rozhodli tyto informace hracdm v rdmci interface nepfedstavovat
a hraci tak vidéli az vysledek souboje ¢i uderu (zasah x minuti).

¥ Budeme pracovat pouze s hrami pro jednoho hrace. Pfi hie vice hraca ¢i pfimo MMOG (Mass Multi-player Online
Game) je interakce naprosto rozdilna a musela by byt zkoumana jinymi metodami v rdmci naprosto odlisSného
vyzkumu a spiSe se vénovat analyze herniho publika.



pro objektivitu vyzkumu zasadni problém. Tomuto problému se vénuje Aarseth v jiz zminéné
praci.

Takto provedena analyza textonu mi ukaze, s ¢im je hrac ve hie konfrontovan. Umozni
mi zjistit, jaké moznosti ma hrac na vybér a co vse ovliviiuje jeho rozhodovani. Z této analyzy
vyplyne obraz, jak vypada texton, ktery hra¢ svymi ergodickymi volbami utvofi ve skripton.
Takto rozebrany texton mi tedy nabidne porozuméni pro konstrukci skriptonu, ve kterém budu

moci hledat ideologii jako funkci diskurzu.

Sémioticka analyza — konecné ke skriptonu

Sémiotickou analyzu provedu na zdkladé postupu navrhovaného Chandlerem v knize
Semiotics for Begginers. Ten zde ve svém ndvrhu popisuje celkem 12 bodl (¢i spiSe okruht
otazek, kterym se vyzkumnik ma v analyze vénovat), podle kterych by vyzkumnik mél pfi
sémiotické analyze postupovat. Chandler tvrdi, Ze prvni analyticky ukol je identifikace znakd
v textu a kodd, v kterych tyto znaky maji vyznamy (Chandler, 2008). V empirické casti budu
postupovat nasledovné: nejdfive si analyzuji texton podle metody Consalvové a Duttona. Poté si
hranim vytvofim skripton — text. Ten ndsledné podrobim sémiotické analyze. V ni budu sledovat
oznacovani na trojim stupni — denotace; konotace, mytus a ideologie. SpiSe neZ po strukture
metody budu ziskané poznatky a jejich interpretace ¢lenit podle tématu. Vychdzim tak ze
struktury analyzy Ireny Reifové Synové a dcery Jakuba skldre: dominantni a rezistentni vyznamy
televizni populdrni fikce ve druhé poloviné 80. let (Reifova, 2007) a ze struktury ukdazkové
analyzy ideologie filmu Patriot v knize Introducing Cultural and Media Studies: A Semiotic
Approach (Thwaites, Davis, & Mules, 2002). Vzhledem k omezenému rozsahu tohoto ¢lanku
neni mozné uvést plny rozbor vybranych zkoumanych her, ale budu se soustfedit pouze na

samotnou analyzu ideologie.

Civilizace — ved impérium k dominanci®
Civilizace IV je tahova pocitacova strategie vydand v roce 2005 studiem Firaxis. Jedna se

Ctvrty radovy dil herni série (prvni dil vysel v roce 1991) a celkem se prodalo vice nez 8 milion(

%V diplomové praci analyzuji celkem 4 zanrové rozdilné hry — The Sims, Dragon Age: Origins, Medal of Honor a
pravé Civilizaci IV.



kopii viech dilt série'®. Jako hlavni vyvojaF je uvadén Soren Johnson, celd série je dilem Sida
Meiera, ktery dohlizel i na vyvoj tohoto dilu. Hra je typickym zastupcem Zanru tahovych
strategii a her oznaCovanych jako 4X. Hrac je postaven do pozice viidce jednoho naroda a ma za
ukol vybudovat dominantni impérium z plivodné velmi omezenych zdrojli. Hra je zasazena do
fikéniho svéta, ktery vychazi z realného. Narody i jejich viadci maji svij predobraz v lidské historii

(napt. Spanélé, Némci, Rekové, Francouzi, Rusové, Mongolové, Ciiané).

Analyza textonu

Gameplay log

Na zacatku hry si hra¢ musi zvolit svlj narod a jeho vidce. Ve hre je na vybér celkem 18
narodl, kazdy ma své vyhody v podobé specialni vojenské jednotky a pocatecni technologie,
kterou muZe hrac vyuzivat. Hrac si nastavi velikost mapy a jeji geografickou podobu (pousté a
oazy, vrchoviny, krajina s jezery, ostrovy apod.).

Kazda standardni hra zacind v roce 4000 pt. n. |. Jednotlivy tah je vyjadfen jako 20 let
herniho ¢asu. Hra¢ mda na zacatku hry k dispozici osadniky, ktefi mohou zaloZit jedno mésto.
Odtud hra¢ musi rozvijet své impérium, zapolit s rivalskymi narody, budovat infrastrukturu,
vyvijet kulturni a technologické vydobytky. K tomu vSemu musi vyuzivat celkem 37 zdroja, diky
kterym mohou mésta prosperovat a vydéldvat penize. Jsou tfi zakladni zdroje — jidlo (slouzi
k obzZivé obyvatel mésta), a produkce (symbolizovana kladivem, urcuje mnozstvi produkce) a
penize. Vydélané penize hra¢ muize investovat do technologického rozvoje, kulturniho rozkvétu
impéria, nebo na placeni Zoldu vojenskych jednotek. Ostatni zdroje jsou tzv. luxusni a jen
podporuji rozvoj mést.

Hrac ma pét cest, jak vyhrat hru:

1) Muaze vojensky porazit vsechny ostatni Civilizace IV.

2) Dalsi cesta je pfimo ovladat 75 % vSech obyvatel svéta a 50 % herni mapy svéta.

3) Kulturni vitézstvi hrag ziskd, pokud ma t¥i mésta s kulturnim statusem ,legendarni“*.

10 . v . .
Podle vydavatelské spolecnosti Take Two Interactive.
11 v o1z v s o . ;o X, , vy Iy . . ; . , vavs ,
Kazdé mésto ma sv(j kulturni vyznam. Cim vic penéz hrac investuje do kulturniho rozvoje, tim vétsi kulturni
vyznam maji jeho mésta.



4) Jedna z moznosti vitézstvi spociva v Uspé&sSném vyvoji a vyslani vesmirné rakety na
planetu Alpha Centauri (da se hovofit o technologické vyhie, vesmirny program je na
konci vyvojového stromu).

5) Hrac také vyhraje, pokud postavi budovu Organizace spojenych narod( a stane se jeji
rezoluci svétovym vlidcem (potiebuje k tomu podporu ostatnich naroda).

Novym prvkem (oproti starsim dilim série) je koncept ndboZenstvi. Kazdé nabozenstvi je
spojeno se specifickou technologii na technologickém stromu a ddva hraci vyhodu v rdmci
hernich pravidel. Hrac¢ si mlze vybrat své statni naboZenstvi (jednotlivda mésta ovSsem mohou
patfit k jinym, nestatnim virdm), aby tyto bonusy ziskal.

Vyznamnym prvkem ve hie je kvantifikace. Hra ma simulovat ¢i metaforicky ukazovat
vyvoj lidstva od barbarské spolecnosti ktechnologicky vyspélé, postmoderni spolecnosti
schopné vyslat raketu k cizi planeté. Aby bylo mozné prenést tento model do hry, musely se
nékteré prvky lidského vyvoje prenést do co nejlépe vzijemné vyvazienych hernich
mechanismu. Kazdy prvek tedy ma svou kvantifika¢ni numerickou hodnotu v ramci systému.
Velikost mésta je definovdna cislem, cena budov je definovana Cislem, cena, sila a zdravi
jednotek jsou definovany cislem, pocet zdroja ziskanych za kolo je opét definovan cislem. |
sloZitost vyzkumu technologii je definovana cislem (slozitéjsi technologie se vynalézaji vice

hernich kol, nez jednodussi). Toto Ciselné fazeni ma ale i kvalitativni charakter. Plati Gméra, Ze

vvvvv

vevys

moznost technologického pokroku).

Technologicky strom

Technologicky strom je jedna ze zasadnich véci, které Civilizaci IV odliSuji od ostatnich
her, na kterych série postavila svou popularitu. Hrd¢ pomoci vynakladanych prostiedki
vynaléza nové technické vyndlezy i humanitni objevy jako napf. monoteismus. Diky vyvoji mlze
stavét lepsi budovy ve méstech, produkovat silnéjsi jednotky apod. Na technologickém vyvoji
stoji cely herni systém. Pravé dobfe naplanovanym technologickym vyvojem ziskava hrac

komparativni vyhodu oproti ostatnim narod(im. Hra¢ ma technologicky strom vzdy k dispozici,



aby se mohl rozhodnout, jakou vétvi vyvoje se vyda. Pokud hrac¢ vynaléza nahodile, o tuto
vyhodu oproti ostatnim hra¢iim pfichazi.

Technologie se vynaléza nezavisle na hracskych akcich a vyzkum je financovan z penéz.
Hra¢ mazZe nastavit procenta vydélku, které pljdou na vyzkum (nebo na kulturu, nebo do
hracovy pokladny). Opét plati pfima kvantifikaéni Uméra - ¢im vice penéz jde do vyvoje, tim

rychlejsi vyvoj je.

W -
Wirsting

Huniting

e

Obrazek 1: Ukazka casti technologického stromu v Civilizaci IV.
Statni zfizeni

Hra umoziuje rozvoj i pfi spravé spolecnosti. Obcanska zfizeni jsou rozdélena do
nékolika kategorii, v rdmci kterych si hra¢ muze zvolit spoleCenské prostredi nejlépe vyhovuijici
jeho taktice. Tyto kategorie jsou Sprava statu (Government), Pravni systém (Legal), Pracovni
zfizeni (Labor), Ekonomika (Economy) a Nabozenstvi (Religion)™. V rdmci téchto kategorii si

hra¢ mlze vybirat mezi vyzkumem otevienymi moznostmi, které maji odraz v hernich

mechanismech.

12 . v , .. s .. . o v. s . , . /
NaboZenstvi zde neobsahuje jednotlivé viry, ale pozici statu vici cirkvi. Je zde tedy Pohanstvi, Organizované
naboZenstvi, Teokracie, Pacifismus a Volné nabozZenstvi (neexistence jednoho statniho ndboZenstvi).



Hra¢ musi kombinovat v téchto kategoriich idealni spravu statu a spolecnosti vhodné pro
jeho cestu kvitézstvi. Lze se vratit i kjiz opusténému zfizeni. Hrac s agresivni taktikou si
nevybere jako styl statniho nabozenstvi Pacifismus a jako legdlni systém svobodu projevu,

protoZe jej omezuji ve vojenskych vybojich a zvysSuji mu cenu vojenskych tazeni.

Objektovy inventar

V Civilizaci IV nemad hrac¢ predmeéty k vyuzivani, jako je tomu u The Sims ¢i u Dragon Age.
Pfedevsim proto, Ze hra nemad avatara a predméty by nemél kdo ovlddat ¢i uzivat. V této sekci
se budu vénovat jednotkam, kterym hrac¢ maze velet, budovam, které m(ze stavét ve méstech,

a zdrojam, které muze vyuZzivat.

Jednotky

Hra¢ moze ovladat dvé zakladni kategorie jednotek. Siroka kategorie (celkem 47
jednotek) jsou bojové jednotky, jejichZ vyvoj je zavisly na vyvinuté technologii. Hra¢ na zacatku
hrani mGze vycvicit pouze valec¢niky s kyji, postupem v rdmci technologického vyvoje, mlze se
vénovat vyvoji vojenské techniky a vyrabét tanky, letadla ¢i dokonce raketové strely. Kazdou
jednotku hrac vyrabi ve méstech a spotrebovava tak jeho zdroje. Jednotky poté mUze vylepsit.
Dale jsou to podpurné jednotky jako délnici (upravuji okoli mést, stavi v jejich okoli stavby na
vyuzivani zdrojl jako farmy, doly apod., na vodnich plochach jejich roli prebiraji pracovni lodé),
osadnici (mohou zakladat nova mésta) ¢i transportni jednotky (lodé, letadla). Tyto jednotky
nemohou utocit, mohou byt pouze cilem Utoku bojové jednotky.

Jednotky hrac¢ pfimo ovlada, posild je do boje, do prace, urcuje jim jejich pozici na
hernim planu. Kazda jednotka ma (jak je typické pro tahové strategie), jen omezeny pocet akci

na kolo. Jednotky tak nahrazuji hrace v pfimém konani na herni mapé.

Stavby
DalsSim typem objektl, se kterym hra¢ miZe operovat, jsou stavby. Stavby se stavéji
predevsim ve méstech, ale nékteré jsou stavény i mimo mésto. Stavby slouzi k rozvoji mésta

(napf. sypka, divadlo, 1azné), k cviceni jednotek (kasarny, letisté), ke zrychleni vyvoje (Skola,



univerzita) ¢i k vydélavani penéz (trzisté, doky). Kazda tato budova spotrebuje néjaké zdroje —
predevsim nerostné zdroje (reprezentovany symbolem kladiva).

Mimo mésto lze postavit stavby jako farma, dul, vesnice, lom, mlyn. Tyto stavby rovnéz
slouzi k rozvoji mésta (farmy pridavaji méstu jidlo, doly nerostné suroviny, vesnice penize).

Specifickym typem stavby ve méstech jsou Divy svéta. Celkem je 28 velkych Div({i svéta,
které mlze postavit jen jedna civilizace (pokud takovyto div néktera civilizace postavi, nem(ze
jej postavit jind) a 12 malych Divl svéta (ty mUzZe postavit kazdd civilizace). Tyto Divy dodaji
méstu a potazmo i celému impériu velké bonusy, napf. k védé, k véhlasu mésta apod. Tyto
bonusy tak zlepsSuji hracdovu pozici vzhledem kostatnim narodim a hrac¢ tak ziskdva
komparativni vyhodu. Divy svéta maji predobrazy v realnych vyznamnych stavbach lidské
historie — velké divy jsou egyptské pyramidy, Visuté zahrady, Tadz Mahal apod. Malé divy jsou

napriklad Shakespearovo divadlo Globe, Cerveny k¥i?, Scotland Yard.

Zdroje
Jak jsem psal vySe, ve hie je celkem 37 zdroji. Ve hie funguji tfi zakladni zdroje, se

kterymi hra¢ musi od zacatku operovat. Jidlo slouZi ke zvétSovani mést a tedy i jejich vlivu a
vlivu celého impéria (¢im je mésto vétsi, tim vétsi plocha kolem mésta nalezi impériu). Nerostné
zdroje (se symbolem kladiva) jsou potfebné k vyrobé jednotek i budov ve mésté. Penize
naplnuji pokladnu hrace, ktery skrze penize muaze dotovat vyvoj, kulturni rozkvét mést a
zlepSovani a udrzovani armady.

Dalsi zdroje jsou prevoditelné do téchto tfi zakladnich kategorii. K jejich vyuzivani je
potfeba specidlni stavba mimo mésto, kterou postavi délnici (Casto je potfeba ke stavbé
dosahnout urcitého technologického vyvoje). Naptiklad dal na drahokamy pfiddvd nerostné

zdroje a penize, ale je potreba nejdrive vybudovat dal (a vynaleznout jej).

Mapa interakce

Interakce s jinym NPC je v Civilizaci IV dosti omezend. Prestoze je diplomacie relativné
dlleZitou soucasti hry, omezuje se jen na vymeénu znalosti ¢i penéz a navrhy na vytvoreni
koalice. Hra¢ se nedozvi od ostatnich zadné informace s vyjimkou jejich postoje vaci dalSim

NPC.



Researchy Writmg, (3)
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Alexander - Greek Empire (Cautious)

Obrazek 2: Zékladni dialogové okno (obezietny vladce Recka Alexander). Hraé miZe pouze nabidnout sménu technologii,

nebo zjistit naladéni NPC vici dalsim NPC.

vv v

Hrac¢ tak nema v dialogu témeér Zadné moznosti vybéru. Nejedna se ani tak o dialog, jako
0 sménu zbozi (pficemz vyvinuté technologie zde slouzi jako predmét obchodu — zbozi). Hrac
muZe ovliviiovat naklonnost ostatnich vici svému narodu formou dard (at technologie Ci
penéz). Nepfimo také funguje ndbozZenstvi, pokud md NPC shodné statni naboZenstvi, jako
hraclv narod, budou vzajemné vztahy automaticky lepsi. A vice versa — rozdilné statni
nabozenstvi bude vzajemné vztahy zhorSovat. Pfi velmi dobrych vztazich lze z dalSich narodu
ucinit své spojence. To ma své vyhody i nevyhody — hra¢ musi spojenci pomahat i ve chvili, kdy
nechce (pokud chce spojenectvi udrzet).

Zajimavé je nastaveni charakter( jednotlivych NPC. Vidci narodld (obrazy realnych
postav minulosti) maji rozdilné vlastnosti, ¢astecné zaloZené na jejich predobrazech, které
determinuji jejich chovani. Napoleon ¢i Alexandr Makedonsky jsou agresivni, preferuji valecné

feSeni konflikth. Indicky Mahatma Gandhi je naopak pacifisticky a neuzivd utocnou taktiku.



Kazdy vidce ma prifazeny dvé vlastnosti, které definuji jeho taktiku, jednani v diplomacii, a

které mu zarucuji specifické bonusy v rdmci hernich mechanik

Studie uzivatelského rozhrani

UZivatelské rozhrani je pro hrace nastaveno velice prehledné. Hrac sleduje hraci plochu
zizometrického pohledu, aby mél co moznad nejlepsi prehled nad situaci. Herni mapa je
stylizovand, jednotky jsou nepomérné velké vici mapé samotné (viz Obrazek 3). Vyvolava to

dojem deskové hry.

++60%
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Obrazek 3: Zakladni herni mapa. Na obrazovce je hlavni mésto (Berlin), hra¢ ma aktudlné zvolenu jednotku délnikti (worker),
ktera zlepSuje okoli mésta (stavi farmu pro vétsi zasoby jidla). Akce, které mize hraé jednotkam zadat, jsou ve spodnim
panelu uprostied. Vlevo je popis jednotky. Vpravo na panelu je mapa objevené oblasti. V horni ¢asti obrazovky je ve stfedu
prehled pravé vynalézané technologie a doba jejiho dokonceni, Vlevo je stav pokladny, vpravo je pfistup k informacim

,radct”.
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Zasadni pro uzivatelské rozhrani je pfistup hrace ktémér vSem informacim, které
potfebuje pro zodpovédné rozhodovani. Hra¢ ma pfristup k predevsim ktechnologickému
stromu, kde je popis kazdé technologie, jeji pozice ve stromu. Technologicky strom umoziuje

hraci dopfedu planovat postup ve vyvoji — klicovému prvku Civilizace IV. Kromé technologického



stromu se hra¢ mlze dozvédét zakladni informace o vzajemnych vztazich vSech narodd, o jiz

vynalezenych nabozenstvich a spravnich systémech.

5.1.2 Skripton - Denotace

Pozn.: JelikoZ je zaznam hrani ma vypadat jako pribéh, rozhodl jsem se popis skriptonu pojmout
formou vyprdvéni. Tyto ¢asti prace (pro kazdou hru jeden popis skriptonu) tedy nebudou
formalné odborny text.

Vzhiru k dominanci velkého némeckého ndroda! Krdl Fridrich je kreativni a
filozoficky zaloZeny. Své impérium by chtél vést k prosperité a rozvoji, spiSe neZ
vdlecnou cestou. Jim jmenovany sprdvce (hrdc) mél jeho plnou duvéru. 4000 let pred n.
I. vzniklo mésto Berlin, jako hlavni mésto budouciho impéria. Na svou obranu mélo
mésto jen jednu jednotku vdlecniku, ale tu vidce vyslal na prizkum okoli, aby objevili
jak moZnd nebezpeci, tak mozZnosti pro dalsi expanzi. Hned po zaloZeni mésta zadal
vudce vycvicit déiniky, kteri by zkultivovali okoli mésta a podpofili tak jeho rozvoj. Ihned
poté vyslal vidce nové osadniky zaloZit nové mésto. Berlin v tyto roky vzkvétal jen
mdlo, vSechny zdroje musel vénovat na vycvik jednotek. Ale po zaloZeni Mnichova se
obyvatelé z vidcova prikazu mohli vénovat rozvoji mésta a postavit postupné sypku,
kasarny a Skolu.

To uZ vudce diky prizkumu zemé védél, Ze jeho ndrod je sam na velkém ostrové
umoznujicim dostatecnou expanzi. To mu plné vyhovovalo. Po mori by mozZni cizi
agresofi méli horsi pristup k némecké Fisi. Obrana tuzemi tak bude snazsi a také levnéjsi.
Ndrod se tak mohl vice vénovat mirovému vyzkumu, aby byla jeho civilizace legenddrni
svou kulturou.

Vidce nechal v dalSich dekdddch zaloZit jesté nékolik mést — Hamburk,
Frankfurt, Kolin a Bonn. Brzy méla némeckad rise vice neZ milion obyvatel a stala se tak
nejvétsi v poctu obyvatel. Nebyla ovsem nejsilnéjsi vojensky, proto se viidce ndroda
snazil vychdzet co nejlépe s ostatnimi Civilizacemi, aby nemély diuvod na néj zatocit.
Problémy mél pouze s Reky, vedenymi agresivnim Alexandrem Makedonskym. Ten se

snazil zabrat co nejvice uzemi vojenskou cestou. Némci tedy ob&as dali Rekiim darem



néjakou znalost, kterou diky svému zaméreni na kulturu a vyvoj disponovali. Také jim
hrdlo do karet, Ze s Reky sdileli shodné stdtni ndboZenstvi — Judaismus.

Vidce Némeckého ndroda se vsak nesnaZil o prekotny vyvoj. Penize usetrené na
vojenskych jednotkdch neinvestoval do vyvoje, ale do kulturniho rozvoje. Némeckad
mésta rychle rostla, jejich vyznam v celosvétovém méfitku rostl a z Berlina
s Mnichovem se kolem roku 0 stala nejkulturnéjsimi mésty svéta. Kolem roku 800 n. |.
zaved| Svobodu slova. Brzy k nému pfidal Pacifismuslg jako ndboZenské zfizeni. Zvysil
sice ndklady na sprdvu armaddy, ale tu mélo Némecko jen velmi malou a obranou. Na
druhou stranu Pacifismus pfispél ke kulturnimu rozvoji mést a ndrodnimu vyzkumu.

Roku 1320 se Némci rozhddali s Reky, protoZe odmitli vstoupit po jejich boku do
vdlky. To Reky tak nahnévalo, Ze Némcim vyhldsili vdlku. Béhem nékolika let se
k ostrovu obyvaného Némci dostali prvni vojenské jednotky byvalého spojence. Vidce
musel rychle prerusit stavby ve méstech a vybudovat bojové jednotky. Nastésti mél
velkou zdsobu zlata, takZe si mohl dovolit kratkodobé udrZzovat velkou armaddu.

Vzhledem k némeckému vysokému technickému pokroku mohli nasadit lepsi
jednotky. Méli jiz vynalezené tanky, které byla proti rfecké jizdé a feckym musketyriim
velmi ucinné. Po nékolika letech se podarilo Némcim znicit vsechny jednotky, které
proti min rfecky vidce Alexandr vyslal. Ten poté pfijal ndvrh na smir.

Némci okamZité rozpustili vétsinu vojenskych jednotek a obnovili hospoddrskou
a kulturni konjunkturu. V roce 1660 ji byl Berlin legenddrnim méstem™. O 60 let
pozdéji se stal legenddrnim i Mnichov. Hamburk, jako treti nejvétsi némecké mésto,
bylo v kulturnim rozvoji o néco pozadu, protoze bylo nejmladsi z téchto tfi a protoze
leZelo u morskych brehu. V jeho okoli se tak odehrdvalo nékolik bitev mezi némeckymi a
reckymi jednotkami, coZ poskodilo okoli Hamburku. Napraveni Skod a dohndni Berlina
s Mnichovem trvalo Hamburku 120 let. Vroce 1960 se tak stal Hamburk rovnéz
legenddrnim méstem. Sldva téchto tii némeckych mést dosdhla vsech koncin svéta a

Némecko se tak stalo vadci civilizaci na svété.

B Zold vojenskych jednotek zvy3en o 1 jednotku zlata za kolo, + 100 % k 3anci narozeni tzv. Velké osobnosti, ktera
mUZe zvysit kulturu, dokoncit pravé probihajici vyzkum ¢i trvale zvysi rychlost vyvoje.
' Legendarni je mésto s hodnotou kultury (culture rating) 50 000 bod.



5.1.3 Analyza skriptonu, ideologie

Konotace

V rdmci syntagmatické struktury textu Ize identifikovat, Ze nejvétsi vyznam je bezesporu
pfifazen vyvoji technologii a rozvoji hracovy civilizace. Kdyz se dostavi jednotka (budova) ve
mésté ¢i vynalezne nova technologie, hra automaticky da hraci na vybér dalSi moZnosti
produkce nebo vyzkumu. Hra tak hrace tla¢i k nezaostavani a k neustalému posunu vpred.
Naopak syntagmaticky vramci systémového nastaveni je upozadén boj. Agresivni cesta
k vitézstvi je v porovnani s mirovymi cestami objektivné obtiznéjsi a oproti dfivéjsim diliim herni
série je ztizena.

Hra odkazuje v narativni roviné na realitu, ale prezentuje cas jako cyklickou, opakujici se
strukturu. Roky jsou rozsekdny do jednotlivych hracich kol, takZze analogové plynuti Casu je

digitalizovdno na presné odlisitelné jednotky (tahy).

Ideologie a myty

Hry Civilizace ma jeden dulezZity prvek - odkazuje na skutecny svét. Civilizace IV se
nevénuje kazdodennimu Zivotu jedince ve spole¢nosti ¢i bojovému zazitku jednoho vojaka, ale
vypravi pribéh vyvoje lidstva. Hrac je postaven do cCela historického naroda, coz je zkuSenost,
kterou nemohl v redlném Zivoté poznat.

Hlavnim mytem, ktery Civilizace IV prezentuje je humanismus ve smyslu odklonéni se od
boha a vyzdvihovani lidského rozumu. Spoléhani na racionalitu, touhu lidstva badat, zkoumat a
objevovat. Bez téchto vlastnosti narod nemuze existovat. Hra¢ nema moznost nezkoumat a
vénovat prostifedky na néco jiného, ma jen moznost vybéru, co zkoumat a jak velké prostredky
na vyzkum vénovat. Nem(zZe ale na vyzkum nevénovat Zadné prostfedky a udrZovat ta
technologicky status quo. Lidska spole¢nost ztélesnéna jednotlivymi narody je v Civilizaci IV
pojimana jako spole¢nost rozumu, kterd je sama schopna zménit svét klepSimu, nebo si
vojensky vydobyt dominanci nad ostatnimi narody. Je schopna dosdhnout vieho, co si zamane a

nikdo pfed ni nepolozi neprekonatelnou prekdzku. Hra tim odkazuje Weberové chapani



racionality (viz dale). Weber chapal racionalitu jako ekonomickou kalkulaci urcujici nejlepsi a
nejvyhodnéjsi strategii konani (Weber, 1998) a to rozhodné plati pro hracovu strategii pti hrani
Civilizace.

Pfiznacné kracionalité je zpracovano naboZenstvi. Hra nepojima mytus ndbozenstvi
v tradi¢nim pojeti ndboZenstvi jako vira v boha (¢i bohy). V Civilizaci IV existuje ndbozZenstvi jen
jako sekularizovana spolecenskd struktura. Nabozenstvi je, stejné jako cely civiliza¢ni vyvoj,
objektem vyzkumu. NdboZenstvi je tak pouze socidlni fenomén, ktery slouzi pro uspokojeni
obcani (a kazdé nabozZenstvi také dava néjaké herni bonusy). NdboZzenstvi a rozdilné viry jsou
zasazeny do systému jako technologie, oteviraji nové moznosti vyvoje a doddvaji civilizaci herni
bonusy, obdobné jako jakykoli jiny vydobytek technologického stromu. Mimo svou funkci
vramci technologického stromu ma naboZenstvi ulohu jen v diplomacii, kdy shodné
naboZenstvi zlepSuje vztahy mezi civilizacemi. Ale i zde je funkce ndboZenstvi vyjadfitelna
¢iselnou hodnotou, o kterou se vzajemné vztahy dvou narodd zlepsi. NaboZenstvi zde nema
prvek sakralni, neexistuje zde blih, naboZenstvi je véc vzesla od lidi a pro lidi. NaboZenstvi ,jen”
ukotvuje lidi v jejich spole¢nosti, dava jim Zivotni jistotu (preneseno do hernich mechanismu
vyssi spokojenosti obyvatel).

Hra dava hraci teoreticky na vybér z nékolika moznych cest k vyhie (jak jsou popsany
vsekci Gameplay Log), ale tyto cesty jsou rGzné obtizné. PovaZzuji to za vyznamné
zideologického hlediska. Hra¢ je vybizen velmi neptfimo k pacifistické cesté a k
mirovému rozvoji, a prestoze ma hra¢ moinost hrat i vojenskou cestu, je tato cesta
komplikovanéjsi, nez ostatni. Vojenskd cesta je jednak velice nakladna (udrZzovani vojenskych
jednotek stoji pribézné penize z pokladnice a za vojenskou jednotku se plati hned dvakrat —
pofizovaci zdroje a Zold, ktery mohl byt vyuzit k dalSimu vyzkumu ¢i rozvoji kultury), zaroven ale
klade na hrace vétsi naroky z hlediska ovladani jednotek, jejich poziénimu spravovani a obecné
vojenské taktice. Pokud si hraé¢ zvoli cestu vojenské dominance, musi ktomu mit velmi
rozvinuté vojenské zazemi, ale i schopnost taktizovat sjednotkami. Navic tim samozrejmé
rozCili ostatni narody, které obsazuje (a jejich spojence). Zaroven byla tato cesta velmi ztizena

zménou oproti starsSim dilim. Pfi obsazovani mést (zdsadni pro rozsifeni vlivu a poc¢tu obyvatel)



musi mit Utocnik velmi velkou armadu, protoze v méstskych hradbach schovany obrance je

velice silny. Této zmény si vSimnul i recenzent serveru Bonusweb Michal Zgraja:

»Trosku nestastné je nové vyresené bombardovadni, lodé ani artilerie totiz nyni
nemohou nepfimo ostrelovat jednotky na okolnich polickdch, mohou pouze znicit
obranu obléhaného mésta a tak usnadnit prdci vojskiim poslanym na ztec. Jediny
zplsob, jak posddku nepratelského mésta oslabit, je bombardovdni letectvem, nebo
pfimy utok vasimi dély, kterd tim vSak obétujete. Dobyvdni mést je tak nyni o hodné
téZsi a na uspésnou ofenzivu musite shromdZdit mnohem vice jednotek, obzvldsté
pokud je nepritel na srovnatelné technologické trovni.“ (Zgraja, 2005)

Je to dalsi ddkaz inklinace autorl pro volbu nevalecné cesty ve hre. Toto zd(raznéni
nékolika cest by se dalo vykladat jako Bogostova ,procedurdlni rétorika“. Bogost tento koncept
popisuje jako ,praxi vyuzivani procesl persvazivné” (Bogost, 2006, str. 28). Bogost pfipisuje
digitdlnim hram schopnost presvédcit hrace o konkrétnim chovani tak, Ze ukdZe a odhali
procesy a jejich dusledky, které se s danym chovanim (nebo s chovanim opaénym)®. V tomto
pfipadé Civilizace IV ukazuje, Ze proces valky je zbytecné komplikovany, neni jistou cestou
k vitézstvi a je z ekonomického hlediska velmi nakladny (musi se investovat do armady, ale tato
armdada musi byt technologicky na vysi, coz vyzaduje vyvoj na technologickém stromu).
Ideologickd podoba hry tedy v tomto ohledu vyzniva celkem jednoznaéné — hra, prestoze je to
hra valecnd, svymi procedurami nuti (pravda ne vyrazné) hrace k dodrzovani jedné konkrétni
cesty, prestoze mu dava na vybér moznost hned nékolik. Vybér této cesty neni odvisly od
narativu, ale od hernich pravidel a nastaveni herniho systému, ktery se zakldda jen na
rozhodnuti vyvojarQi a ne redlném zakladé (o ¢emz svédci odliSnost dobyvaciho systému ve

tretim a Ctvrtém dile série).

Technologii ke svétlému zitiku
Hra je také velice materidlni. Materializuje a kvantifikuje veskeré vydobytky rozumu,

nejen technické vynalezy, ale i humanitni proudy ve spolecnosti (ty jsou dlsledkem vyzkumu,

> Nicméné Bogost proceduralni rétoriku primarné aplikuje na hry, jejich? autofi prostfednictvim hry chtéji sdélit
ndzorovy postoj, napf. spolec¢enskou kritiku. Jedna se tak o persvazivni taktiku autord hry, kterd je cilena na
presvédceni hraca.



nebo jeho pfimym cilem). Kazdy prvek ve hte je prfeveden do herniho mechanismu tak, Ze hrac
vzdy vi, co s novou technologii ¢i védénim obecné ziskd a co ztrati. Védéni samotné tak hra
pretvari v kapital, ktery narod v konkurenénim boji musi vyuzit, chce-li hra¢ hru vyhrat. Tento
totdlni priklon k materialismu je dan zejména povahou hry jako média — zludologického
hlediska musi kazdy element hry zapadat do rdmce hernich pravidel a mechanism(. Proto je
pochopitelné, Ze se vyvojari rozhodli determinovat hernimi bonusy a postihy vse, vietné
filozoficky smér ¢i ndbozenskych vyznani.

Tato kvantifikace je sama o sobé ideologickd. Technologicky strom a jeho soucasti do néj
kvantifikaci a vzajemnym propojenim vloZzené lze chapat jako pfriklon kinstrumentdini
racionalité. Instrumentdini racionalita je podle Webera zevseobecnéni kalkulace nejucinnéjsich
prostredkl k dosazeni danych cild (Weber, 1998). Zatimco jiné kultury se pokousely ucinit svét
srozumitelnym pomoci rozvijeni teologickych Uvah nebo sestavit vnitfné jednotné etické ci
pravni systémy, typickym rysem zapadniho racionalismu je védecky predpoklad, Zze vSechny véci
Ize pochopit rozumem, a zaroven prakticky pfistup, ktery se snazi ovladnout svét a podfidit ho
lidem. Webster a Robins navazuji na Webera a instrumentdlini racionalitu chapou jako soucast
mytu o modernim pokroku. Takovyto pokrok je nevyhnutelny, pfirozeny a nikdy nekoncici
spolecensky pohyb vpred (Robins & Webster, 1999).

Technologicky strom samotny je tak ideologickym sdélenim. Nejen, Ze se v jeho ramci
preferuji konkrétné statni a spolecenska ztizeni, ale rovnéz se v ném materializuje a kvantifikuje
veSkeré védéni lidstva. Také ukazuje vyvoj lidstva jako linedrni postup od prostsiho,
jednodussiho a horsiho krozvinutému a lepSimu. Technologie je zde poddvdna vramci
konstrukce, kterou kritizuji Robins s Websterem: ,Technologie je od zacdtku domnéle
separovana od spolecnosti, jen aby byla v dalsi fazi predstavena jako nezavisla proménn3, kterd
je primarni pfi¢inou socialni zmény“ (Robins & Webster, 1999, str. 68). Technologie v Civilizaci
IV funguje vramci mytu, ktery opét Robins a Webster popisuji jako technical fix. V praci
Technical fix: Education, Computers and Industry definuji tento mytus jako optimistické chapani
technologie, které ji vnima jako feseni probléma a aktivniho nositele socialni zmény. Webster a
Robins tento mytus dekonstruuji a tvrdi, Ze technologie nejsou autonomni, ale jsou soucasti

socialnich procest (Robins & Webster, 1989)



Hra tak vytvari v konzumentech davéru v abstraktni systémy, jak je popisuje Anthony
Giddens v knize Disledky modernity (Giddens, 2003). Vyvoj technologii je instituce, ktera je
schopna vyresit kazdy problém ve hre, protoze kvalitnéjsi vytvor je komparativni vyhoda.
Giddens svij koncept predstavuje ne na spoleCenském systému modernity, ale spiSe na pozici
jednotlivce uvnitf systému (Giddens, 2003). Narody v Civilizaci IV davéruji technologii a vyvoji
jako abstraktnimu systému. Tim, Ze hra prezentuje technologicky vyvoj jako jedinou cestu
k vyhte, legitimizuje tuto dlveéru i pro hrace.

Jak jsem psal vyse, Civilizace IV stavi herni metaforu lidského vyvoje, ale tato metafora je
neredlnd, postavend na logice zaloZzené na ideologickych preferencich. Hra Civilizace IV na prvni
pohled nestavi na pomysiny piedestal liberdlni demokracii. Demokracie (vSeobecné volebni
pravo) jako statni zfizeni je jen jedno z nékolika, prestoZe je nejnarocnéjsi na vyvin (posledni
v technologickém stromu ze vSech typu statniho zfizeni). Zaroven je moziné mit zpUsob vilady
VSeobecné volebni pravo a zplsob organizace pracovni sily mit otrokarstvi (Slavery).
Demokracie v pojeti autor( Civilizace IV automaticky neznamena liberalni demokracii, jak
funguje v postmodernich statech zapadni civilizace. K takovému liberdInimu zfizeni je tfeba mit
ve vsech kategoriich civilniho zfizeni jedno konkrétni zfizeni (VSeobecné statni pravo ve Spravé
statu, Svoboda projevu v Pravnim systému, Emancipaci v Pracovnim zfizeni, Volny trh di
Enviromentalismus v Ekonomice a Svobodné nabozenstvi v Nabozenstvi).

Zaroven je tfeba vSimnout si pozice téchto zfizeni v ramci systému technologického
stromu. V3Sechny tyto zfizeni jsou postavena na pomysiny vrchol vyvojové pyramidy.
V technologickém stromu jsou aZ na konci, ostatni zfizeni jsou tudiz timto postavenim
ukazovany jako zastaralé na nizSim stupni vyvoje. A protoze u Civilizace IV je ve vSech ostatnich
oblastech kvali nastaveni hernich mechanismu jasné, ze ¢im vyvinutéjsi technologie je, tim je
lepsi, Ize to vztahnout i na tyto kategorie. Civilizace IV tak propaguje kapitalistickou spole¢nost a
liberdIni demokracii jako nejleps$i moziné zfizeni, které je vyvojové ddle, neZ ostatni mozind
zfizeni. Pravé toto umisténi do systému lze povazovat za ideologické. Také se zde ukazuje, Ze ve
hrach funguje néco podobného, co Hall nazyva framingem. Hra oteviené nepropaguje jednu
moznost statniho zfizeni. Ale umisténi této moznosti do systému hry na vrchol vyvoje ramuje

toto zfizeni s dalSimi hodnotami.



Hra predstavuje hraci vykladovy hodnotovy ramec, v némz ma byt vniman vyvoj lidstva.
Tento vykladovy ramec se neobjevuje pfimo v narativu, ale v ramci pravidel a hernich mechanik.
Pokud Hall mluvi o preferovaném cteni, lze vtomto pfipadé mluvit o preferovaném hrani. Je
vice cest, jak hru vyhrat, ale nékteré herni akce musi hra¢ dodrzovat (vyvoj, linearni pokrok).
Nékteré z téchto cest k vyhre jsou snazsi (cesty diplomatického ¢i kulturniho vitézstvi) nez jiné

(cesta vojenské dominance), prestoze jsou si na prvni pohled viechny tyto cesty rovny.

6 Diskuze

Podle teorie remediace Boltera a Grusina nova média vyuZivaji pfedchozi medialni formy
(2000). Pocitacové hry prejimaji predevsim formy zfilmového média. Spolu s rozvojem
technologii mohou herni vyvojafi sofistikované pracovat s cutscénami, filmovymi ¢astmi hry,
kdy je hrac postaven do pozice pouhého divaka a jeho ergodicka aktivita je utlumena. Kromé
remediace starych obsahll a forem se ovSem objevuje novy, pro digitdlni hry specificky
ideologicky prvek. Digitalni hry jsou definovany presné nastavenymi systémy pravidel. Tyto
systémy jsou vzhledem k povaze pocitacové technologie striktné kvantifikovany a vsechny
jednotlivé prvky zahrnuty do téchto pravidel jsou vzdjemné provazany. Kvantifikovana pravidla
jsou nezbytnou podminkou pro existenci hry jako média. Jednd se o naprostou racionalizaci.
Racionalizace je dle Webera proces, pfi némz stdle vice spolecenskych akci a interakci vychazi
z ohled( na ucinnost ¢i vypocet, spiSe nez z pocitl moralky, zvyka ¢i tradic. (Weber, 2009). Dle
Giddense (ktery vychazi z Webera) je racionalizace uUstfednim prvkem modernity (Giddens,
2003). Racionalizace objektivizuje svét, hry se snazi nutit hrdce dodrzovat systém pravidel, ktery
spojuje vzajemné nesouvisejici prvky. Tento systém pravidel hry prezentuji jako raciondlni a
pfirozeny a doddvaji mu tak legitimitu.

Toto transformovani ¢innosti a svéta do systémU hernich pravidel souvisi s komodifikaci.
Komodifikace obecné je proces spojovany s kapitalismem a zajistuje transformaci predmétq,
vlastnosti a znak( transformovanych do komodit, pficemz pod pojmem komodita chapeme
polozky, jejichz hlavnim smyslem je prodej na trhu (Baker, 2006). Habermas poukazuje na to, Ze

vzrlstajici komodifikace Zivota zplUsobend velkymi korporacemi pretvafi raciondlni ob¢any na



,heracionalni konzumenty, a to tak, Ze podfizuje socidlné-existenc¢ni otazky penéziim“ (Baker,
2006, str. 90). Kulturni komodifikace nejen formuje a Ffidi kulturni vyznamy, ale také
transformuje lidské jedince do komodit. Teoretik postmodernismu Baudrillard nicméné tvrdi, Ze
v soucasné kulture nahradila uZithou i sménnou hodnotu zboZzi hodnota znaku. Tvrdi, Ze
hodnota je v kultufe vymezovdna spi$ prostfednictvim vymény symbolickych vyznamu neZ na
zakladé uzitku. Zbozi tak neni objektem s uZitnou hodnotou, ale komoditou-znakem
(Baudrillard, 1996). Komodifikace je obzvlasté zfejma u hry The Sims, kde je veSkery hracova
aktivita v rozvoji avatara a v postupu hrou zavisla na zbozi, které ma svou funkci v rdmci hernich
mechanismu.

Pravé zavadéni do hernich mechanism( vzajemné provazovani téchto prvkl se ukazuje
jako novy zplsob ramovani, o kterém mluvi Hall (Hall, 2007). Autofi her timto pfenesenim do
systém( pravidel ramuji jednotlivé Cinnosti i artefakty s hodnotovym systémem. Na prikladu
Civilizace IV lIze vysledovat, Ze ackoli se autofi urcité nesnazili o vytvoreni ideologicky zabarvené
hry, spojeni technologického vyvoje sfilozofii, naboZenstvim a humanitnim vyvojem lze
interpretovat ideologicky. Proceduralita se tak stava ideologickym prvkem, ktery je pro hry jako
médium specificky. Z ¢innosti se stavaji herni procedury, které maji své misto v systému a v jeho
ramci maji i svdj ucel. Napriklad ze spolecenského zfizeni se stava vysledek téchto procedur.
Proceduralitu popisuje Janet Murray ve své vlivné knize Hamlet on the Holodeck jako ,pro
pocita¢ urcujici schopnost vykonat sérii pfikaz“ (Murray, 1998, str. 71). lan Bogost spojuje
procedury s ideologii, podle néj mohou procedury svou povahou zahalit nasi schopnosti vidét
jiné zplsoby mysleni (Bogost, 2006). Napriklad vojak vykona jednoznaéné neeticky ptikaz a
brani se slovy: ,Jen jsem drzel procedury”. Bogost v této souvislosti pfimo zminuje obhajobu
muceni v&ziiGl v Ameri¢any spravovaném irackém vézeni Abu Ghraib v roce 2004'°. Poéitatové
hry svou proceduralitou zastiraji pravou podobu véci a uméle vytvoreny systém pravidel
predstavuji jako raciondlni. pfidat proceduralizaci

Identifikované ideologie byly dle Mannheimova déleni ve valné vétSiné pouze
partikuldrni (Mannheim, 1991). The Sims prezentuje mytus amerického snu, ale prezentuje jej

optikou postmoderniho kulturniho primyslu. Na jednu stranu umoZiuje rovnost Sanci, ale

16 . . 4 et v . ™ , , . v . . . v / v_wvo
Vojaci se tehdy branili, Ze jen plnili rozkazy, zatimco veleni tvrdilo, Ze americkd armada muceni vézna
neschvaluje.



zaroven oddéluji pracovni a volnocCasovy prostor a soustiedi vesSkerou hracovu pozornost na
volny cas. Frederic Jameson toto hédonistické vytlaéeni prace z ohniska zajmu pfipisuje
postmodernismu jako definujici prvek (Jameson, Postmodernism, or the Cultural Logic of Late
Capitalism, 2002). Civilizace zaramovala demokratické zfizeni do hernich mechanism( jako
nejlepsi mozné. Autofi nespojovali cilené demokracii s kvalitou, ale jeji pozice na vrcholu
technologického stromu je nadifazena ostatnim statnim zfizenim.

Jedna ideologie byla ovsem pfitomna ve vSech zkoumanych hrach. Neobjevovala se na
bandlni roviné, jako tfeba kritika byrokratického Fizeni spolecnosti ve hie Medal of Honor.
Jednd se o chdpdni technologie a jeji pozici v postmoderni spolecnosti, které lze oznacit jako
totdini ideologii. Totalni ideologie je dle Mannheima specifickd povaha totalni struktury védomi
spolecnosti, kterd je historicky situovand (Mannheim, 1991). Technologicky pokrok je
ideologicky nahliZzen jako pfirozeny, nevyhnutelny a pozitivni spole¢ensky pohyb vpred. Mytus
technical fix, jak jej definuji Robins a Webster, je optimistické chapani technologie, které ji
vnima jako feseni problémU a aktivniho nositele socialni zmény (Robins & Webster, 1989)(vice
viz kapitola 5.1.3 Analyza skriptonu, ideologie). Technologie je ve vSech zkoumanych hréach
pojimdna jako feSeni vSech moZnych problémi lidstva (Robins & Webster, 1999). Nejvice
signifikantni je tento pfiklon interpretovatelny u Civilizace IV a Medal of Honor. V ramci narativu
i hernich procedur je technologie pripravena vyresit problémy, se kterymi se hra¢ mize ve hre
setkat. V Civilizaci je co nejrychlejsi technologicky vyvoj primarnim ukolem vedoucim kcili a
k Uspésnému dokonceni hry, v Medal of Honor je technologie prvek silné nadfazujici americké
vojdaky pfi valce s Talibanem.

Podle Robinse a Webstera je technologie nahlizena soucasnou postmoderni kulturou
optimisticky. Do technologie je vkladdna utopicka vira v pokrok a jeho nevyhnutelnost.
Technologie neni politicky neutrdlni nastroj, ale technologie vzdy vyjadruji specifické socidlni
hodnoty a priority (Robins & Webster, 1999). Ve mnou zkoumanych hrach technologie
fungovala pro zprostiedkovani kapitalistickych socialnich vztah( (zfetelné predevsim v Civilizaci
a v The Sims). Pfes aureolu novosti a revolucnosti, kterou nové technologie nesou, udrzuji a

potvrzuji technologie stavajici sociadlni praxi a nejsou nositelem zmén.



VSechny partikuldrni ideologie i totalni ideologické tvrzeni o spasné technologii jsou
typické pro postmoderni spolecnost. Frederic Jameson tvrdil, Ze kazdy kulturni produkt nese
ideologické zabarveni kultury svého vzniku (Jameson, 2002). Tato velmi obecnd teze se u
zkoumanych her potvrzuje, zejména v ndhledu na technologicky vyvoj.

Aarseth tvrdi, Ze hry jsou obtizné analyzovatelné kvuli rozdilnému zplGsobu hrani rliznych
hrac (Aarseth, 2004). V ptipadé fungovani ideologie a jejiho (v této praci nové identifikovaného)
nositele, procedurality, se nejevi hra¢ské potencidlné rozdilné zpUsoby hrani jako limitujici.
Ideologickd vypovéd o svété vznika zanesenim cinnosti a artefaktl do hernich procedur a jejich
zardmovani do hernich struktur. Hrac¢ poté jiz takto vytvoreny svét hry hraje a interpretuje.
Z hlediska analyzy ideologie tedy nespatfuji vrozdilném hrani riznymi hraci metodologicky
problém, presto rozdil mezi hraci bude jisté v interpretaci hranim vytvorenych obsaht. Nakolik
ergodicita ovliviiuje interpretovani obsahl, povaZzuji za zajimavé a doposud nedostatecné

prozkoumané téma pro védeckou studii.
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