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ABSTRACT

The paper offers a short introduction to game studies as seen from the media studies perspective.
It also tries to find the ways in which media studies can contribute to the research on computer and
video games. First, two formal approaches to games are introduced — one describes games as sys-
tems of rules, the other as a specific kind of text — a cybertext. Then we ponder the question whether
games can be considered a medium. It is concluded that in some respects it can but in others it
turns out that the traditional view of media brings up difficulties, because games are both medium
and activity. In the following chapters, an overview of the existing research into computer games
is presented, starting with production and genre conventions. It is stated that media studies could
apply critical political economy of media to analyze the ongoing changes in the game industry
and their effects on content. The chapters dedicated to the content trace the develop-
ment of the computer game aesthetics and the “ludic elements” — which can be motivated
by the mechanics of game itself, by the technological limitations and by mimesis, i.e. by mimic-
king real-life facts and processes. A discussion of ideology, simulation and entertainment follows.
It is concluded that simulation, like news, can never be entirely objective. In comparison to other
media, however, games allow a different level of user participation and often allow the user
to modify the content. In the final chapters, we focus on the audience (including Czech specifics),
first to dispel some of the myths surrounding the topic, then to investigate the gaming culture
and the methods of assessing videogame use. We find that there has been surprisingly very little
research done into the actual gaming experience and that this is where media studies (or cultural
studies) could contribute with their approaches to audience research.
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1. Herni studia jako interdisciplinarni obor

Prolistujeme-li dosavadni literaturu, ktera se pokousi o védecké studium pocitacovych
her a videoher?, brzy zjistime, Ze vétsina knih, ¢lankl a prispévkd zacina velmi podobné:
statistickymi daty. Dozvime se, ze v USA se v roce 2005 prodalo zhruba 230 miliond her,
takze kazda domacnost si poridila v priiméru dvé nové hry. (Vorderer - Jennings 2006)
Priizkumy z USA ukazuiji, Ze se hry hraji ve dvou tretinach domacnosti (ESA 2007). Proto,
abychom zjistili, ze hry jsou nesmirné popularni, ovSem nemusime Cist statistiky a herni
magaziny, nemusime ani sami hrat - staci poslouchat konverzace v hromadné dopravé
nebo sledovat bannery na zpravodajskych internetovych serverech.

v Cesku inzerovana i na billboardech a pronikla tak ze specializovaného diskurzu do verej-
ného prostoru a mainstreamové kultury. Herni primysl se snazi oslovit potencialni hrace
v dosud opomijenych demografickych skupinach a ovladnout co nejvice naseho volného
Gasu. Trh s hrami je ¢im dal diferencovanéjsi a vedle komerénich , studiovych” projektd
existuje velky trh ,pfilezitostnych“ (casual)® her a nepreberné mnozstvi her vyrobenych
malymi nezavislymi firmami &i jednotlivci. Neustale se objevuiji nové platformy” a jednodu-
ché hricky na mobilnich telefonech koexistuji s hrami, ve kterych statisice hracd obyvaji
jeden fantasticky svét. Pocitacové hry zprostredkovavaji jednoduchou zabavu, vojensky
trénink, komplexni simulace i umélecké vize, jsou tematizovany v kazdodenni komunikaci,
staly se zdrojem metafor, inspiraci pro uméni a nastrojem pedagogiky, reklamy a propa-
gandy.® Jsou neodmyslitelnou souéasti kultury a spoleénosti uz od konce dvacatého sto-
leti a Sifi se podél mnoha os, at uz jde o socialni postaveni, téma ¢i ¢as a prostor, v némz
se uzivaji.

Vytrvalé odkazovani na statisticka data vyvolava dojem, ze je dosud nutné ospravedIno-
vat, Ze se hrami zabyvame na akademické padé. Nez zacneme rozvijet mozné cesty, jimiz
mohou medialni studia prispét k poznani tématu podcitacovych her a jimiz mohou herni
studia prispét k rozvoji metod a konceptd medialnich studi, pokusme se pro dosavadni
defenzivni postoj vyzkumniki zabyvajich se pocitacovymi hrami najit ddivody.

Je snad zpUsoben tim, Ze se jedna o nové, netradic¢ni téma, a navic soucast popularni
kultury? V podobné situaci se drive ocitlo médium komiksu a je priznacné, ze dostacujici
teorii komiksu si museli vytvorit komiksovi umélci sami. (McCloud 1999) Panuje tu snad
jista obava z komplikovanosti technologie, ktera nam hry zpristupnuje? Hry jsou vSak pre-
devsim kulturni artefakty (Durkin 2006), jez Ize studovat nezavisle na technickych detai-
lech fungovani média. Filmovy védec prece také ke své praci nepotiebuje absolvovat
promitaCsky kurz - a nemusi v Uvodu svych stati pripominat, kolik lidi navstévuje biograf.

Mohla by na viné byt Spatna interpretace vyroku Johana Huizingy, tedy jednoho
ze dvou nejslavnéjsich antropologl zabyvajicich se hrami obecné? Huizinga pise:

2 Vtéto praci budeme pouzivat oznadeni poéitadovd hra, vzhledem k tomu, ze v Ceské republice tradiéné
prevazuje hrani na pocitac¢ich nad hranim na hernich konzolich a na automatech.

3 Casual games mohou byt definovany z mnoha uhld pohledu, ale zpravidla se vyznacuiji relativni jednoduchosti
a hardwarovou nenaro¢nosti a moznosti kdykoli hru prerusit &i hrat v jednotlivych kratkych ,davkach®. Tim se
odlisuji od velkych hernich projektl (tzv. AAA games), kladoucich vétsi naroky na produkci, hardware i hrace.
Mezi prilezitostné hry miizeme zafadit naptiklad Tetris (Pazitnov 1986) nebo hry Solitaire a Hledani min dodavané
s operacnim systémem Windows.

4V poslednich nékolika letech se pfitom vyvoj herniho hardwaru zaméfil na inovace v oblasti ovladacl, smértuijici
k bezprostrednimu zazitku ze simulované aktivity. Napf. ovlada¢ konzole Nintendo Wii snimé souvislé pohyby
v prostoru a ovlada¢ dodavany s hrou Guitar Hero (Harmonix 2005) ma skute¢né tvar kytary.

5 Viz oddil 3.3.
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Hra neni ,obycejny“ nebo ,vlastni“ Zivot. SpiSe je vystoupenim z tako-
vého zivota do docasné sféry aktivity s vlastni tendenci.
(Huizinga 2000: 18)

Tuto docCasnou sféru Huizinga nazyva magickym kruhem. Tim vsak odkazuje k faktu,
ze hry maiji svij vlastni diegeticky prostor, tedy prostor, v némz plati specificka pravidla
a specifické definice objektll a situaci (srov. Galloway 2006), a nikoli snad k tomu, Ze jsou
oddéleny od socialniho a politického diskurzu.®

Nebo snad preziva dojem, Zze v pocitacovych hrach nezalezi tolik na obsahu, jako
na jejich Ucinku na vyhrazené demografické skupiny? Paradigma ucinkd, v némz byly
hry vnimany jako ,Cerna skrinka®, na jejimz vystupu je ovlivnéné ¢i neovlivnéné dite,
dominovalo vyzkumu pocitacovych her az do poloviny devadesatych let. (Newman
2003; Lee - Peng 2006) Nedostatky této jednostranné orientace eufemisticky shrnuli
Lee a Peng:

Dosud se dostate¢né nezkoumala povaha hrani jako aktivni zkusenosti
[...]. To je pomérné neblaha situace, protoze pfi studiu Ucinkl néjaké
véci mlze znacné napomoci pochopeni jeji vnitini podstaty.

(Lee - Peng 2006: 340)

Vyvoj humanitné a socialnévédné orientovanych hernich studii do uréité miry reflektuje
vyvoj her samotnych a pravé hra¢ské demografie. Proto, aby mohly vzniknout prvni odbor-
né prace zabyvajici se hrami jako takovymi (tedy nikoli jen jejich ucinky), museli dospét
vyzkumnici a vyzkumnice, ktefi,,na hrach vyrostli“, a povazuji je proto za integralni soucast
svych socialné-kulturnich zkusenosti. Ve druhé poloviné devadesatych let se rekrutovali
zejména z oblasti literarni teorie. (Aarseth 1997, Juul 1999) Narativitou ve hrach, pojetim
prostoru a predevsim sledovanim pocitacové hry jako nové vznikajicihno uméleckého média
se mezi prvnimi zabyval napfiklad Henry Jenkins (2005), kterého nasledovali filmovi védci
(Wolf 2002), odbornici z oblasti kulturalnich studii (Crawford - Rutter 2006) a gender
studies. (Kennedy 2002) Oblast pocitacovych her byla jednak zahrnuta do obecnéjsich
medialnich teorii (napriklad v pracich jiz zminéného Henryho Jenkinse, pisiciho o , kulture
konvergence* a transmedialni narativité, viz Jenkins 20086), jednak se objevovaly tenden-
ce vytvaret teorie specifické pro dané médium. Velkym propagatorem studia pocitacovych
her jako samostatné discipliny byl kuprikladu Gonzalo Frasca, jenz ve svém pionyrském
¢lanku Ludology Meets Narratology volal po oddéleni studia her od naratologie a po tako-
vém studiu hry, jez bude zalozeno na analyze hernich pravidel a principt (hra a pfibéh jsou
totiz podle Frasky ,dva ontologicky odlisné objekty”). (Frasca 1999) Specificky hernimu
pfistupu, jehoz ustaveni povazoval za zadouci, dal nazev ludologie.’

Zakladnou ludologického pristupu se stala predevsim Skandinavie. Ludologové
ke hram pristupovali jako k modelu fungujicimu podle urcitych pravidel, a srovnavali tedy
predevsim pocitacové hry s nepocitacovymi hrami. (Eskelinen 2001, Juul 2005) Ve svych
pracich se vyhranovali vici ,naratologim*, zpravidla Ameri¢anim, jiz hry studovali jako
prostredek vypravéni pribéhu, a srovnavali je tedy s dramatem, romanem apod. (Murray
1998) Takzvany ,,spor mezi ludology a naratology* byl veden prevazné ze strany ludologie

6 | Roger Caillois v knize Hry a lidé zdlraznuje ,vepsani hry do presnych a predem danych ¢asoprostorovych
mezi“. (Caillois 1998: 31)

7 Zlatinského ludus (hra).
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ve shaze etablovat samostatnou disciplinu. (Jenkins 2003) Frasca sam zpétné komento-
val, Ze Slo viceméné o spor neopodstatnény, ba dokonce virtualni, a odmitl, Zze by ludolo-
goveé a konkrétné on sam nékdy upirali pribéhu a naratologickym metodam misto ve studiu
pocitacovych her. (Frasca 2003)

Vysledkem tohoto sporu nicméné bylo vymezeni ludologie, reprezentované Jesperem
Juulem, Espenem Aarsethem a Gonzalem Fraskou, jakozto formalistického jadra hernich
studii a odstredivého paradigmatu, které se snazi najit rysy, jimiz se hry odlisuji od ostat-
nich objektl studia. A protoze v této stati chceme upozornit na nutnost uziti specifickych
metod pfi studiu her, budeme - aniz bychom ovSem devalvovali pfinos komparativnich
a generalizujicich pristupl - ¢asto vychazet z ludologické pozice.

Herni studia jsou ovSem nutné multidisciplinarni oblasti a dullezitym krokem Kk jeji
koordinaci bylo zaloZeni specializovaného odborného ¢asopisu Game Studies® v roce
2001, prestoze se zprvu profiloval jako Cisté ludologicky. Organizace védecké cinnosti
probiha i na bazi asociace DiGRA (Digital Games Research Association, www.digra.org).
gen), Spojené staty (zejména Georgia Institute of Technology a Massachusetts Institute
of Technology) a Velka Britanie (mj. Bath Spa University).

Dalsi autory a autorky a dalsi pristupy vzpomeneme v nasledujicich kapitolach; zde
vSak jesté pripomenme, ze pro utvareni odborného diskurzu o pocitacovych hrach jsou
dllezité i publicistické pohledy na hraéskou kulturu (Poole 2004, Chaplin - Ruby 2006),
priru¢ky a antologie herniho designu (Koster 2004, Salen - Zimmermann 2003) a hlasy
z herniho priimyslu.

Akceptace pocitacovych her jako média a jako relevaniniho objektu akademického
zajmu souvisi s evoluci technologie a obsahu. Hra se stala ,,multimedialnim“ artefaktem
obsahujicim video, zvuk a psané slovo. Podle Marshalla McLuhana kazdé nové médium
zahrnuje ta predchozi. (McLuhan 1991) McLuhan navic predvida nastup ,totalniho pro-
stredi elektronickych sluzeb®. (McLuhan 1989: 127) Poditac je podle néj projekci vnitrni
synestezie, coz je podle néj schopnost ,prevést jeden druh zkusenosti vnimany jednim
smyslem do ostatnich smysli a prezentovat jej jako sjednoceny obraz [lidské] mysli®. (ibid.:
94) Pocita¢ skute¢né postupné umoznil prevod textll z riznych médii na spole¢nou digi-
talni bazi a priblizil se tak idealu reprezentovat sjednoceny (,.totalni“) obraz mysli. Méritkem
vyvoje pocitacové hry ovSem nebyla jenom vlastni lidska zkusenost, ale i tradi¢ni média.
Teorie remediace Boltera a Grusina mimo jiné obsahuje predpoklad, ze vztah nového
meédia k realité se odviji od jeho vztahu ke stavajicim médiim: ,Fotorealismus definuje
realitu jako to, co je na fotografii, a interaktivni film definuje realitu jako to, co je ve filmu.*
(Bolter - Grusin 2000: 99) Pocitacoveé hry tedy mohou byt ,realisticke® pravé ve chuvili,
kdy vypadaiji jako film, jenz byl dosavadnim méritkem realistiCnosti.

Pravé v dobé, kdy mohly pocitacové hry diky vyvijejicim se technologiim v prijatelné
kvalité zahrnout video, zvuk i text - tedy po roce 1993 - se zacal herni primysl| zac¢leriovat
do velkych zabavnich korporaci® a hrani her se stalo mainstreamovou zabavni aktivitou.
PocitaCova grafika a zvuk se zacaly blizit televizni kvalité, hry mohly prebirat vizualni postu-
py filmu, zdokonalovaly se herni modely umélé inteligence, s prichodem technologie
CD diski se rapidné zwsil objem dat (a tedy i obsaht), jez hra mohla zahrnovat. Siro-
ka verejnost mohla zacit hry ,brat vazné“, protoze v nich rozeznavala formy vypravéni

8  Zurnal vychazi pouze elektronicky, na internetové adrese www.gamestudies.org.
9 Vroce 1993 naptiklad koncern Sony koupil pfedni britskou vyvojafskou a distribu¢ni spole¢nost Psygnosis.
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a rétoriky znamé z jinych médii. Tehdy také probéhly prvni pokusy o seridzni akademické
studium tohoto tématu.Totalni prostredi pocitacovych systému ¢im dal tésnéji konverguje
s telekomunikacénimi technologiemi, coz znovu proménuje tvar pocitacovych her a zavadi
nové zanry a nové zpusoby uzivani her, které nyni mohou hrat tisice hraca pripojenych
na internet. Nezavisle na Siroké akceptaci her jako média a bohatstvi multimedialnich
obsah( ovSsem zakladni herni mechanismy stale vychazeji z predpocitacovych a ranych
pocitacovych her.

Hry tedy nelze studovat pouze jako komplexni multimedialni text. ,Hry jsou zaroven
objekt a proces; nelze je &ist jako texty nebo poslouchat jako hudbu, je tfeba je hrat.“®
(Aarseth 2001) Studium her vyzaduje takovy metodologicky postoj, ktery nam dovoli ucinit
krok ,za obsah* a odhalit hybné procesy, jez modeluji McLuhanovu ,,synestezii“.

V nasledujicich dvou oddilech predstavime dva teoretické pristupy, které nam mohou
pomoci zaclenit hry do nasich znalosti o fungovani médii a pomohou nam porozumét
dvojdomosti her, jez jsou zaroven objektem i procesem, artefaktem i aktivitou. Prvni
z téchto pristupl sméruje od hry jakozto antropologického fenoménu k obecnému for-
malnimu modelu (Juul 2005), podle druhého miazeme hru pojmout jako zvlastni ,rad“
textu, vyzaduijici prislusny druh uzivatelské aktivity. (Aarseth 1997) Nejedna se samozrej-
mé o jediné dvé existujici teorie - tyto konkrétni jsme vybrali predevsim kvili tomu, ze
jsou jednak v oblasti studia her obecné znamé a respektované, a jednak proto, ze jsou
relativné ucelené.

1.1. Pravidla hry - od piskvorek k Doomu

Kdo se snazil shrnout déjiny mysleni o hrach, zpravidla byl prekvapen, jak malo teoretic-
ké literatury na toto téma existuje. Jesper Juul uvadi radu klasickych antropologickych
a socialné psychologickych definic hry. (Juul 2005: 30) Ocitujme napriklad definici
Rogera Cailloise:

[Hru Ize definovat] jako ¢innost bytostné svobodnou, k niz hra¢ nemuze
byt nucen [...1, vydélenou z kazdodenniho Zivota [...], nejistou, jejiz
pribéh ani vysledek nem(ize byt predbézné urcen [...], neproduktivni
[...], podfizenou pravidlim [...] a fiktivni.

(Caillois 1998: 32)

Rysy jako svoboda (dobrovolnost) a neproduktivnost maji spiSe normativni nez vnitini
motivaci. Mohli bychom totiz napriklad namitnout, ze ,performance® hry je produktivni,
nebot fotbalovy zapas ¢i performanci hry je mozno sledovat jako text, stejné jako v pripadé
performance divadelni hry.

Pro definici hry jsou zasadni predevsim pravidia, ktera uréuji herni ,,mechaniku® a pone-
chavaji moznost variabilnino vysledku. DalSimi defini¢nimi rysy hry jsou v Juulové modelu
hracovo usili, jeho zainteresovanost na vysledku a ohodnoceni pfiznivosti rliznych vysled-
kd (zemfit v prvnim levelu je Spatné, dohrat hru je dobré). (Juul 2005)

Juul dale tvrdi, ze hra je transmedialni fenomén, a stejné jako narace (narrative) tedy
neni odkazana na urcity typ média: Sachy povazujeme za identickou hru nezavisle na tom,
jestli je hrajeme proti ¢lovéku s drevénymi figurkami nebo na pocitaci.

10 Aarsethova formulace je snad pfilis striktni — hru Ize poslouchat jako hudbu a sledovat jako video, prestoze to
neni zpUsob uziti, ktery povazujeme za charakteristicky rys hry jako média.
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Neexistuji rekvizity ¢i vybaveni, neboli materialni podklad, které by byly
spolec¢né véem hram. Zato je jim ovSem spolecny nehmotny podklad,
totiz dodrzovani pravidel, ur¢eni povolenych tah( a akci a jejich disled-
ky. Dodrzovani pravidel mohou ve skute¢nosti zajistovat lidé (ve stol-
nich a karetnich hrach), pocitace nebo fyzikalni zakony (ve sportu).
(Juul 2005: 48)

Pravidla nemuseji byt pevné dana; dohadovani se na pravidlech mize dokonce - ve ,folk-
lornich” hrach - hrat velkou roli. Jean Piaget dava priklad jednoduché détské hry s kuli¢-
kami, jejiz pravidla se liSi v méstech, jez jsou od sebe vzdalena pouhé tfi kilometry. (Piaget
1976, cit. dle Juul 2005) V pocitacovych hrach jsou pravidla primarné dana autorem ci
vyrobcem, vyjednavani o pravidlech se pak projevuje napriklad v moznosti zvolit obtiz-
nost (modifikace explicitné umoznéna vyrobcem), pouzit tzv. cheat (modifikace implicitné
umoznéna vyrobcem) nebo hru hackovat (modifikace zdrojového programu, ktera do jisté
miry méni identitu hry).

Hra se podle Juulova modelu realizuje v ¢ase jako série hernich stavli (game states).
(Juul 2005) Existujici herni stav musi byt béhem kazdé hry néjakym zplsobem zakddovan
a ,,ukladan®. Pocitacové systémy se proto pro tvorbu a hrani her zdaji byt idealnim tech-
nologickym ramcem - umoznuji existenci algoritmizovanych, spolehlivych a nestrannych
pravidel a priibézné ukladani velice komplexniho herniho stavu. Dokazi spoustét ,,strojoveé
Ukony" (Galloway 2006), na které pak hra¢ musi reagovat - prikladem muze byt postupné
padani kosticek v Tetris (Pazitnov 1986). Pocitac¢ také nabizi moznost zahrnout audiovizu-
alni a lingvistické obsahy: obrazt, hudby, dialogl nebo grafickych textur, jimiz je pokryto
trojrozmérné prostredi hry.

Obsahy nejsou vlastni hram obecné (co je obsahem piskvorek?), ale jsou neoddélitel-
né od hry jakozto konkretniho ,medialniho® produktu - hra The Secret Of The Monkey
Island (Lucasfilm 1990) by ztratila svou identitu ve chvili, kdy by se hlavni hrdina nejme-
noval Guybrush Threepwood. Hry jako Planescape: Torment (Black Isle 1999) vytvareji
detailné propracovaneé fiktivni svéty. Pocitacova hra tedy podle Juula spojuje skutecna
pravidla a fiktivni svét.

Doposud jsme se v souvislosti s pocitacovymi hrami vyhybali oznaceni ,,médium®. Vrat-
me se tedy k transmedialnimu charakteru her. Ze Sachu na pocitaci a Sachu na stole ma
hrac zajisté odlisSny zazitek, nelze ovsem prehlédnout urcité invariantni jadro. Musime tedy
odlisit hru jako abstraktni princip a hru jako medialni produkt.

Pocitacova hra je tedy specifickou aplikaci hry jakozto transmedialniho fenoménu, stej-
né jako je napriklad film aplikaci transmedialniho fenoménu narativity. Z vySe uvedenych
dlvod( se aplikace v pocitacovém prostredi stala vyznacnou a jedine¢nou manifestaci
hernich principd.

Mzeme pak pocitacové hry oznacit za samostatné médium a pfistupovat k nim tak
z pozice medialnich studii? Tradi¢ni a intuitivni oddélovani médii se déje na zakladé pro-
dukénich a recepcnich konvenci, na zakladé kulturni praxe. (Uricchio 2003) Pokud se
na pocitaci misto hrani hry budeme divat na televizi, budeme hovofit o sledovani media
zvaneého televize, protoze sledujeme porad vyrobeny podle televiznich konvenci a konzu-
mujeme ho zpUsobem, jimzZ se televize tradicné konzumuije. | hry se vyznacuiji typickymi
metodami produkce, marketingu a distribuce a specifickymi obsahy a vzorci uzivani, jez
je odlisuji na jedné strané od ostatniho softwaru, na druhé strané od ostatnich tradic-
nich ,médii, jako jsou tisténa kniha nebo film. Mizeme je tedy povazovat za ,,médium*“
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v kontrastu s ostatnimi a v zasazeni do medialniho kontextu. Intutitivné ale citime, Ze jed-
notliva hra neni textem v tradi¢nim smyslu slova, coz nas privadi k teorii kybertextu, s niz
priSel Espen Aarseth (1997).

1.2. Texty na hrani a hrani s texty

Ani Caillois, ani Juul ve svych definicich kupodivu neuvadéji, ze hra vyzaduje aktivniho
hrace, ackoli to implicitné predpokladaji. Uziti pocitacové hry jako kulturnino artefaktu je
ovSem podminéno jeho pritomnosti, jelikozZ jeji obsah se odkryva v zavislosti na jeho Cin-
nosti. Pfi hrani hry nemusi platit, ze recipujeme a interpretujeme veskery obsah, jez zahr-
nuje, at uz kvili tomu, Zze hru nedohrajeme do vitézného konce, nebo Ze zvolime jeden
z moznych zpUsobU hrani, které se navzajem vyluéuji. Eskelinen (2001) poukazuje na to,
ze ve filmu, divadle a literature se oproti tomu predpoklada, ze prijemce dilo interpretuje
az ve chvili, kdy ho vidi celé:

To je obecné charakteristické pro aktivity, jez jsou prevazné intepreta-
tivni. Oproti tomu v pocitacovych hrach neni nutné ani mozné setkat se
s kazdou moznou kombinatorickou variantou udalosti a existent(, " kte-
ré hra obsahuje, neboft se tyto varianty odlisuji ergodickou ddlezitosti.

(Eskelinen 2001: 2)

Nemusime ani védét, co to je ergodicka dilezZitost, abychom pochopili, Ze tento evident-
ni, ale netrivialni zavér v podstaté znemoznuje zkoumat pocitacové hry metodou obsahové
analyzy. Rovina textu jako ,dat“ ulozenych napfriklad na pevném disku hracova pocitace
(Gili strojova vrstva hry) je totiz oddélena od roviny, na které je hraci text prezentovan. Toto
rozdvojeni v pripadé tisténého textu neexistuje a u filmu je trivialni: to, co je na policku
filmového pasu, je homogenni projekci promitnuto na platno.

Espen Aarseth na své cesté kteorii kybertextu rozliSuje fetézce znakl podle toho,
do které ze dvou zminénych vrstev textu patii. Retézec, ktery ,existuje v textu”, nazyva
texton. Retézec, ktery je ,prezentovan® ¢tenari, nazyva skripton. (Aarseth 1997: 62) Uved-
me nejprve priklad z literatury, potom z pocitacové hry. Aarseth oznacuje text Raymonda
Queneaua Cent mille milliards des poémes (1961) za ,stroj na sonety”. Skladanim jed-
notlivych radek do sonetové formy miize ¢tenar dostat 100 000 miliard rdznych sonett
(tj. skriptond) z pouhych 140 textond. (ibid.)

Pocitacoveé hry funguji podobné. Ve hie Vampires The Masquerade: Bloodlines (Troika
2004) si hra¢ nebo hracka mlze na zacatku zvolit hlavni postavu z jednoho ze sedmi
upirskych ,klan“, které se lisi mj. i socialnim postavenim. Dialogy hlavniho hrdiny nebo
hlavni hrdinky s ostatnimi postavami jsou konceptualizovany jako vybér z jednotlivych
preddefinovanych replik, jez jsou v textové podobé ulozeny na pevném disku pocitace.
Razeni replik je v rukou hrage, miize tedy vytvaret skriptony konfiguraci textond, a tak se
ucastnit simulované konverzace. Nékteré repliky jsou ovSem vyhrazeny pouze urcitému
klanu - jejich pristupnost tedy zavisi na hracové rozhodnuti v samotném uvodu hry. Vybér
replik je konfigurativni ¢innost, ktera na rozdil od interpretace méni materialni struk-
turu vnimaného textu. Zatimco pfipadny ,divak* hry mize vyslednou konverzaci pouze
intepretovat, aktivni hrac ji smi konfigurovat i interpretovat. Tyto Cinnosti Aarseth nazyva
,uzivatelskymi funkcemi*:

11 Existentem mini Eskelinen objekt nebo entitu. (Eskelinen 2001)
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Kromé interpretativni funkce, jez je vlastni vSem text(m, Ize uziti nékte-
rych textl popsat pridanim dalsich funkci: explorativni funkce, pomoci
které uzivatel rozhoduje, jakou cestou se bude ubirat, a konfigurativni
funkce, pomoci které jsou skriptony ¢astecné vybirany nebo vytvareny
uzivatelem. Pokud smi uzivatel textony nebo zplsoby jejich prochazeni
(natrvalo) pridat, jedna se o funkci textonickou.

(Aarseth 1997: 64)

Tfi ,nadstandardni“ funkce se pak nazyvaji ergodické,' tedy vyzaduijici aktivitu. Timto
pojmem mel Aarseth v umyslu nahradit nepfesné oznaceni ,interaktivni® - a ergodicita se
skuteéné stala jednim ze zakladnich (i kdyz ¢asto polemicky pouzivanych) termin(i diskur-
zu o pocitacovych hrach. Pocitacova hra je kybertextem, nebot se vyznacuje konfigurova-
telnosti, a proto nalezi k jinému ,fadu” textu, nez je ,bézny text”. Hierarchii uzivatelskych
funkci a textl ukazuje nasledujici schéma (ibid.: 64):

schéma 1: UZivatelské funkce a typy textu v teorii kybertextu Espena Aarsetha

uzivatelska funkce
ergodicky dynamicky kybertext textonicka
konfigurativni E
- S R
staticky hypertext explorativni =N
. . . '_
linearni _ interpretativni

Kybertext zrejmé favorizuje technologie pocitacovych systém kvili tomu, ze tyto techno-
logie mohou snadno oddélit textonickou a skriptonickou vrstvu - prezentuji tedy obsah
,po davkach®, v zavislosti na hracské/uzivatelské aktivité regulované pravidly.'®

Tri urCujici uzivatelské funkce nam pomohou definovat tfi stupné hracskeé aktivity. Hrac
muze hru &ist, totiz interpretovat obsahy neboli skriptony véetné svych vlastnich kroki,
které se po ,,odehrani* projevi na skriptonické vrstvé, predstavované uzivatelskym rozhra-
nim (interface). | divak nebo divacka, ktefi hru pouze pasivné sleduji, sméji interpretovat
a komentovat to, co se zrovna déje na obrazovce. Aktivné zapojeny hra¢ nebo hracka hru
konfiguruji. A kone¢né se mohou dostat na pozici hrace-tvirce a vytvarenim novych leve-
IG &i Upravou obsahu &i pravidel samotnou hru ménit &ili ,modovat” (textonické aktivita).™
Teorie kybertextu zaroven problematizuje pojeti medialniho produktu jako hotového,
statického objektu. Medialni studia se tedy v pripadé zajmu o kybertexty budou muset
zamérit na sémiotické objekty vznikajici v realném Case.

V nasledujicich ¢astech staté se postupné budeme zabyvat pocitacovymi hrami z hle-
diska produkce, vlastni struktury a obsahu a z pohledu recipienta, tedy hrace. Budeme

12 Aarsethlv novotvar ze starofeckého ergon (préace) a hodos (cesta). (Aarseth 1997)

13 Fakt, Ze hra je jiny ,fad" textu, mizeme demonstrovat naro¢nosti adaptace textu do kybertextu a naopak. Pfevod
filmu na hru je jina operace nez pfevod knihy na film, nebot do hry musi byt ,implantovan* prostor k hracské
konfiguraci textu.

14 Zejména modularné vystavéné pocitacové (nikoli konzolové) hry jako napt. Half-Life (Valve 1998) poskytuji
mnoho prostoru k modifikaci. Kolem takovych her se vytvareji komunity uzivatel vytvarejici, sifici a hodnotici
nové obsahy. Tvirci her si pak od téchto komunit (modding communities) explicitné nechavaiji radit ve vécech
herniho obsahu a architektury levelll. (Camargo 2004)
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tedy kopirovat strukturu prenosovych modelt medialni komunikace tak, abychom postihli
pripadné podobnosti nebo rozdilnosti mezi poc¢itacovymi hrami a tradi¢nimi médii. Nejprve
ovSem musime shrnout, jaké hry si vlastné mazeme zahrat.

2. Kdo rozdava karty: Produkce a konvence

2.1. Konvence hernich zanra a struktury pravidel

Predstava herniho zanru je kombinaci ocekavaného typu hracské aktivity, zplsobu uziti
a zpusobu prezentace obsahu. Vzhledem k tomu, ze v pripadé hry oproti klasickym tex-
tim pribyva dalsi, ergodicky zanrotvorny prvek, dochazi ke zna¢né diverzité. Vzhledem
k neustalému miseni a vzajemnému ovliviiovani zanr( nelze vyjmenovat vSechny aktualné
existujici zanrové kategorie, do nichz Ize v soucCasnosti pocitacové hry clenit, a ani to
nakonec neni nasim cilem. Producentlim koncept zanru ostatné slouzi predevsim k snad-
néjsimu osloveni prislusného publika. (Klug - Schell 200)

zafixovany, zUstavajiakénihry atzv. ,strilecky", vyzadujici pfedevsim motorické dovednosti.
Jejich tradici zapocala jedna z prvnich her viibec, Spacewar!. Tato hra simulovala souboj
dvou kosmickych lodi v gravitacnim poli a naprogramovali ji experti z MIT v roce 1962.
(Lowood 2006) S rozvojem technologii trojrozmérného zobrazovani byly dvojrozmérné
obrazy kosmickych lodi postupné nahrazeny hrdiny s arzenalem zbrani a vznikl lukrativni
zanr 3D strileéek, obvykle oznadovany zkratkou FPS (first person shooter). Zanr se etab-
loval diky obrovskému uspéchu kontroverzni hry Doom. (iD Software 1993)

Dalsim tradi¢nim podzanrem akcnich her jsou takzvané ,,plosinovky” (platformers), jako
je napf. Super Mario Bros (Nintendo 1985), hra¢ naviguje postavu nepratelskym prostre-
dim, zpravidla pomoci skokd, rychlych pohybt a spravného na¢asovani.

Hry v zanru adventure (dobrodruzsvi) pred hrace stavi problémy a zapletky, jez musi
hlavni hrdina nebo hrdinové prekonat (zpravidla vhodnym pouzitim a kombinovanim
predmétd v hernim svété a spravnym postupem v simulovanych konverzacich) proto,
aby se odkryval pribéh hry. Takovym hram zpravidla dominuje narace, at uz ,vypra-
véji“ pfibéhy ze Zemé mrtvych (Grim Fandango, Lucas Arts 1998), nebo z psychiat-
rické lécebny (Sanitarium, ASC Games 1998). Zakladatelem zanru je hra Adventure
(Crowther - Woods 1976). , Adventury” maji zpravidla pomalé tempo, nebot se
neodehravaji v realném cCase (akce entit ve fiktivnim svété hry se spousti v zavislosti
na hracové aktivité).

RPG hry neboli hry na hrdiny (Dungeon Master, FTL 1987, Planescape: Torment,
Black Isle 1999) kombinuji narativni schéma s taktickymi nebo bojovymi akénimi mezi-
hrami a zpravidla i elementy tymového managementu. Plvodné vznikly coby adaptace
stolnich her a ze vsech Zanr( jsou nejvice spjaty s urcitym druhem obsahu - nejcastéji
zpracovavaji epickeé pribéhy inspirované fantasy literaturou.

Strategické a taktické hry zpravidla hrace stavi do pozice vidce, jenz mize ovladat
celou fadu podrizenych entit, at uz je to general v Powermonger (Bullfrog 1992), fedi-
tel dopravni spolec¢nosti v Transport Tycoon (Sawyer 1994) nebo vidce celého naroda
v sérii Civilization (Meier 1991).

Repertoar klasickych hernich zanr( uzaviraji sportovni hry, simulatory (vozidel, leta-
del a podobné), hadanky, logické hry a v neposledni radé adaptace stolnich her, jejichz
zakladni mechanismy, jako je stfidani tah(, hledani efektivnich strategii ¢i role nahody,
ovlivnily fadu vySe zminénych zanra.
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Existuje samoziejmé cela rada her, které do zadnych zanrovych kategorii jednoznac-
né nezapadaiji, protoze kombinuji vystavbové jednotky riiznych zanr - elementy simula-
ce, strategie a hry v hlavni roli napriklad vyuziva japonska hra Princess Maker 2 (Gainax
1996), simulator vychovy princezny, ktery Ize vnimat jako herni adaptaci Rousseauova
Emila ¢i Alexandreidy.

V soucasnosti jsme vibec svédky znac¢né konvergence hernich zanrd: strilecky uz
od dob Half-Life (Valve 1998) pracuji s komplikovanéjsimi narativnimi schématy, strategic-
ké hry zahrnuji prvky RPG her a podobne.

Dulezitym faktorem kategorizace her je také ¢asova struktura uzivani - nékteré narativ-
ni hry je mozné hrat s prestavkami i stovky hodin, naopak jedna partie ,logického rychliku
jako je Tetris* (Pazitnov 1986) nebo jednorazové flashové hry, mlize trvat nékolik minut.
Mnoho autort (mj. Juul 2005, Eskelinen 2001, Lindley 2005, Gee 2005) se zabyva
Casovymi relacemi mezi rovinou hrace a fiktivnino svéta a z toho vyplyvajicimi zanrovymi
ukazateli. Lindley napfiklad odliSuje rovinu ¢asu diskurzu (¢asu hracovych akci) a ¢asu
performance (¢asu v herni ,fabuli®). (Lindley 2005) Ve hrach v realném case je pak ¢as
performance nezavisly na aktivité hrace - hracské i strojové akce probihaji simultanné.
Opacnym pripadem jsou hry tahové, ve kterych ma hrac ,,¢as na rozmyslenou*. Takovym
typem hry jsou napriklad i Sachy, karty a tahové strategické hry, pfi nichz se hraci stridaji
v roli aktivniho cinitele.

V souvislosti s narativnimi rysy her vzpomenme déleni na hry zalozené na postupu (pro-
gression) a hry zalozené na vyvérani (emergence). (Juul 2005, srov. Smith, H. 2001)

Hry zaloZzené na postupu pred hrace postupné stavi jednotlivé, predem vytvorené herni
situace, kdezto hry zalozené na vyvérani tyto situace ,generuji“ pomoci vzajemné interak-
ce jednotlivych pravidel a hra¢ské aktivity. Hry, v nichZ dominuje postup, jsou nasycené
obsahem: fidici momenty hry jsou nadefinovany tvlrci a jako takové jsou pevné dané
a obsazené v datové vrstvé hry. Prikladem takové hry mize byt tfeba narativni adventure
hra Grim Fandango (Lucas Arts 1998) se tremi CD disky plnymi statické grafiky, animaci
a dialogu.

Vyvérani je zalozeno na principu vzajemné soucinnosti uzivatelskych a strojovych akci.
Systémy pravidel mohou byt natolik komplexni, ze generuji kombinace, které autor nemohl
predvidat. Tyto kombinace mohou z pohledu hrace tvorit zcela nové vyznamové celky;
systém tedy vytvari vyznamy, které do néj nebyly vloZzeny. Tento zplsob strukturovani hry
samozirejmé omezuje moznost pouzit hru jako narativni médium, protoze vyznam vytvoreny
kombinaci pravidel neni nikdy tak jemny jako vyznam, jenz byl jako celek vytvoren ¢lovée-
kem (tj. entitou ovladajici sémioticky kod). Prikladem mize byt hra Worms (Team 17 1994),
ve které proti sobé v nahodné generovanych krajinach bojuji ,,bitevni“ ¢ervi. Variabilita
situaci, které v této hife mohou nastat, je nezmérna, prestoze se hra vejde na pouhé dvé
diskety. Hry jako The Sims (Maxis 2000) (simulace ,,managementu zivota“ ve virtualnim
domecku pro panenky) se blizi Cailloisové konceptu paidia, tedy ,hry pro hru“ - nelze je
totiz vyhrat. (Caillois 1998) Podle Newmana si v nich hra¢ sam uréuje pravidla - hra mu
dava k dispozici pouze hristé. (Newman 2004) Ludolog-formalista by vSak dodal, ze hra¢
neurcuje pravidla, ale pouze opatfuje jednotlivé herni situace vlastnim hodnocenim,nebot
definuje sveé docasné ¢i hlavni cile a podminky vitézstvi ¢i prohry. Systemy zalozené
na vyvérani maji samoziejmé bliz k simulaci ,nehotovych®, probihajicich situaci s neod-
hadnutelnymi dasledky - tak jak je ¢lovék zna ze své vlastni zkusenosti. Proto soucas-
ny herni design po boomu interaktivnich filmd ,nasycenych daty“, jez se objevovaly
po nastupu technologie CD-ROM v prvni poloviné devadesatych let, Casto sméruje k této
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strukture. (Smith, H. 2001) Idealni model herniho svéta by mél podle aktualnich vizi desig-
nérd, jako je Will Wright, fungovat jako vesmir v kristalové kouli, ktery Zije vlastnim Zivotem
a ke svému chodu potrebuje minimalni mnozstvi instrukci. (Chaplin - Ruby 2006) Tak ma
vypadat i pfipravovana hra Spore (Maxis, dosud nevydano). Rozdil mezi dvéma typy struk-
tur pravidel, jez maji znacny vliv na produkci, tematiku i styl hrani, vyborné ilustruje repor-
térQiv popis demoverze jednoho ze segmentt této hry, tzv. editoru tvor( (creature editor):

Hra automaticky pozna, jak vaseho tvora animovat, podle toho, jak ho
sestavite. Pokud mu date ¢tyri nohy podobné konskym, ocekavate, ze
bude cvalat jako kan. A taky ze cvala - vyzkouseli jsme to.

(Kasavin 2006)

Takto komplexni program ,pozna“, jak se ma tato kreatura hybat. K(n ze hry ,nasycené*
daty ¢i obsahem by byl naopak dopredu animovany, navrzeny profesionalnim vytvarnikem.
Mohl by ovéem byt animovany lépe nez kin ze hry Spore, mohl by mit svoje jedinecné
jméno, osobnost atd. Takovy smér akcentuje autorstvi textu, obrazu a zvuku, tedy reme-
diovanych textd; ,vyvérani* naproti tomu akcentuje design a smérfuje k predstavé virtualni
reality - tedy k remediaci celého svéta do digitalniho prostredi. Této tendenci napomaha
i systém 3D zobrazeni a modularni zplsob produkce (viz oddil 2.3.). Zminény rozdil mezi
dvéma pristupy k designu nas znovu upozornuje na fascinujici dichotomii herniho mecha-
nismu a herniho obsahu.

2.2. Ekonomické aspekty produkce

Prvni pocitacové hry vznikaly jako demonstrace moznosti novych technologii (Spacewar/,
Russell 1962) nebo pro pobaveni pratel (Adventure, Crowther - Woods 1976). Na sklon-
ku sedmdesatych let zacaly na automatovych a posléze i domacich hrach vydélavat prvni
firmy, prdkopnikem pfitom byla v USA firma Atari (spojena s titulem Pong, Atari 1972),
v Japonsku firma Taito (spojena s titulem Space Invaders, Taito 1978). (Lowood 2006)
V USA trh s pocitacovymi hrami po otfesu v roce 1983 (ibid.) rostl az do roku 2005 - tehdy
jeho objem poklesl ze 7,4 na 7,0 miliard dolar(i. (ESA 2007)"

Pro souc¢asnou situaci na trhu jsou z politickoekonomického hlediska podstatné ftri
véci: herni spolec¢nosti jsou zpravidla soucasti velkych zabavnich korporaci; rozpocet pri-
mérné hry se pohybuje mezi péti a deseti miliony dolar(i (Bogost 2006); a herni primysl
je neodmyslitelné propojeny s hardwarovym primyslem - hry se zasadné podileji na tlaku
na zvysovani vykonnosti pocitacové technologie, protoze patfi k nejnarocnéjsim domacim
pocitacovym aplikacim. Zaroven poskytuji spotfebiteliim divod ke koupi nového hardwa-
ru, na némz je mozno hrat nove, lepsi a spektakularnéjsi hry. Neékteré hry (napr. Far Cry,
Crytek 2004) explicitné vznikaji jako demonstrace sily novych technologii. (Klug - Schell
2006)

Vzhledem k tomu, Ze hry usiluji o realismus v méritkach filmu, velky objem designér-
ské i marketingové energie se zaméruje na realisticnost grafiky, nikoli na design. (Bogost
2006) Inovativni herni koncept vyzaduje delsi dobu produkce a testovani a nove, nakladné
technologie. To si mohou dovolit jen etablované firmy, a i pro ty to byva prilis velkeé riziko.
Mainstreamova produkce proto ve velké mire zavisi na produkénim mechanismu spociva-
jicim v oddéleni enginu - jadra softwarové technologie opakované pouzitelného ve vice

15 Novéjsi data pro USA nejsou dostupna, data pro Ceskou republiku se nam od distribuénich firem nepodatilo
ziskat.
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hrach - od obsahu.'® Herni enginy jsou ¢aste¢né zodpovédné za boom herniho pramys-
lu,” dodava Bogost (2006: 60). Toto oddélovani méa dva protichtidné efekty: jednak vede
k tomu, Ze se tvlirci mohou namisto technologie zamérit na design hry a prinaset nové
napady, jednak vede k masové produkci klon(, pokracovani a remak( komeréné uspés-
nych her. Ta znepokojuje napriklad publicistu Jana Rylicha, ktery v reportazi z konference
o budoucnosti pocitacovych her:

Problémem soucasného herniho primyslu je [...] neochota experi-
mentovat. Vyvojarské kolosy radéji stale dokola recykluji ty samé napa-
dy a ta sama klisé [...]. Stavajici situaci nemohou poradné vyresit ani
nezavisli vyvojari. [...] [N]aklady na porizeni vyvojarského softwaru, tzv.
bazove technologie, jsou stale [...] vysoké, a mala studia si je nemohou
dovolit.

(Rylich 2006)

Autorova skepse je z vysSe uvedenych dlivod(l opodstatnéna, inovace ovsem stale hraje
podstatnou roli. V médiu, jez teprve zkouma moznosti svych vyjadrovacich schopnosti,
muze originalni pristup znamenat komeréni Uspéch. Nejprodavanéjsi zabavnim soft-
warem vSech dob je ovSem hra The Sims (Maxis 2000), ve své dobé revoluéni virtualni
,domecek pro panenky“ simulujici ,management zivota“ a mezilidské vztahy. The Sims
ziskali pro hrani novou demografickou skupinu: Zeny. (ESA 2007) Studio Maxis, jez
za Uspéchem The Sims stoji, se etablovalo pravé diky svému dirazu na originalitu her-
nich mechanism(. Herni primysl obecné ovSem ¢asto stoji pred rozhodnutim, zda ris-
kovat a investovat do nového konceptu, nebo pouze obménovat jiz znama a osvédcena
schémata.

Vysokeé vstupni naklady na vyrobu konkurenceschopné zanrové hry skute¢né kompli-
kuji vstup novych vyrobct na komercni trh. Trzni dominance zavedenych ekonomickych
aktérll je obzvlast patrna v oblastech s vysokou koncentraci herniho primysiu (USA,
Japonsko, Velka Britanie)."” Kromé& mainstreamové produkce ale existuje i Siroka nabid-
ka nekomercnich ,freewarovych® her, dostupnych zcela zdarma, a nezavisle publikova-
nych her. Nékteré vznikaji jako vyzkumné projekty (napf. konverzacni simulace Facade,
Procedural Arts 2007) nebo jako skolni prace (napf. ¢eska adventure hra Samorost,
Amanita Design 2005).

Rylichtv pesimismus mUze byt zplsoben i faktem, ze v Ceské republice dominuje
jedina herni platforma, a to PC, coz dojem nedostatecné variability komercni produkce
prohlubuje. Trh s konzolemi ovSem nabizi dalsi, ¢asto velice originalni herni koncepty,
jako napr. v hrach Okami (Capcom 2006) ¢i Animal Crossing (Nintendo 2001). Kromé
,velkého trhu“ her pro PC a tzv. konzole nové generace (NextGen) existuji i trhy s hrami
pro mobilni telefony, kapesni pocitace apod. Prostredi internetu nabizi i nové metody dis-
tribuce, napfiklad distribuci epizodickou.'® Hragi ostatné nemaiji na vybér pouze z novych

16 Za prelom v produkci byva povazovana hra Doom (ld Software 1993), ktera zfetelné oddélovala technologii
od obsahu. Program samotny byl navrzen nezavisle na datech (mapach, grafice, zvuku), jez byla ulozena
ve zvlastnich souborech. To také umoznilo jejich modifikaci a vznik prvnich ,modovacich komunit*.

17 To neznamena, Ze by v ostatnich zemich hry nevznikaly. Zapadni a stfedni Evropa produkuje hry srovnatelné
kvality, ale v mnohem mensim mnozstvi. Komeréni hry ze zemi Afriky ¢i stfedni Asie se do mezinarodniho obéhu
dostanou daleko vzacnéji.

18 Uzivatel zaplati za kazdy dil herniho serialu vydavaného v relativné pravidelnych intervalech - takto své hry
prodava napf. firma Telltale Games (www.telltalegames.com).
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her - kvali neustalému technologickému vyvoji nékolik let staré hry ztraceji komeréni hod-
notu a byvaji uvolnény k bezplatnému stazeni z internetu.'® Diverzita tedy existuje, nékteré
hry jsou ovSem hife pristupné a technicky nedokonalejsi nez jiné.

Na zavér tohoto oddilu zminme dva dalsi obchodni modely pritomné v hernim primyslu.
Za prvé, hry se stavaji soucasti sireni francizovanych obsaht. Obsah jedné hry se opaku-
je v hrach dalSich, ¢asto nezavisle na zanrovém zarazeni. Tento proces probiha samozrej-
mé i napri¢ médii: ,Cilem zabavniho prlimyslu neni nahradit [tradi¢ni] medialni formy, ale
rozptylit dany obsah na co nejvétsi mnozstvi trh(.” (Bolter - Grusin 2000: 68) Pokud se
jednotlivé obsahy v riiznych medialnich kanalech stanou jedinecnou a integralni soucasti
celkového narativu, Ize tuto strategii, jiz pouziva napriklad TV serial Heroes (NBC 2006),
oznacit terminem transmedialni vypravéni (transmedia storytelling), jejz prosazuje Henry
Jenkins (2006).

Zajimavy obchodni koncept predstavuji MMORPG hry (massively multiplayer online
RPG), v nichz tisice hracu pripojenych na centralni server spolecné obyvaiji fantasticky
svét, plni spole¢né hrdinské Ukoly a mohou pfitom navzajem komunikovat a spolu-
pracovat, ackoli se ve fyzickém svété viilbec nemuseji potkat. V pripadé nejhranéjsi
MMORPG Worlds Of Warcraft je pfipojeni zpoplatnéno na bazi mési¢niho predplatné-
ho. (Chan - Vorderer 2006) V nékterych hrach tohoto typu hra¢ nebo hracka plati pro-
vozovateli za virtualni komodity (kdo chce lepsi brnéni, musi zaplatit nikoli ve fiktivnim
sveté, ale ve skutecnosti; ibid.). To uz je pomérné velky krok z Huizingova ,,magického
kruhu®.

Z vySe uvedeného plyne, ze medialni studia mohou studiu her poskytnout teoretické
a metodologické nastroje pro vyzkum produkénich mechanisma. Analyza marketingovych
material(l nebo Sirsi teoretické rozpracovani ekonomickych vztaht v produkci her coby
kulturnich artefaktl na zakladé kritické politické ekonomie by napfiklad mohly vysvétlit
zpusoby, jimiz se uplatnuje ideologie technologického pokroku, do znaéné miry oriento-
vana na ekonomicky rdst herniho, a tedy i poc¢itacového pramyslu.

3. Co je ve hre: Obsah pocitacovych her

3.1. Historicka poetika ludickych elementu

Totalni prostredi pocitacovych systém( ma za nasledek to, Ze herni obsah musi byt kddo-
van digitalné.?° Pravidla a obsah tedy musely byt v po&itacovych systémech postaveny
,ha zelené louce”, od samotnych zakladl, nebylo mozné ,sebrat” je realité, jako to déla
treba dokumentarni film. Charakteristika ergodické aktivity, kterou hra vyzaduje, se zpra-
vidla nazyva gameplay (Cesky se nekdy prekladala jako hratelnost) - vyznam terminu,
pouzivaného spise vyrobci her nez akademiky, je nicméné velmi mlhavy. Nepochybné
ovSem existuji opakujici se prvky hracske aktivity, které maji svou historii a motivaci. Tyto
jednotky ergodické aktivity (viz oddil 1.2.) a jeji odezvy ve fiktivnim hernim svété budeme
nazyvat /udické elementy.?" Ludické elementy jsou vlastné ergodickou obdobou literar-
nich vyrazovych prostredk(, a proto je Ize podrobit studiu z pozice historické poetiky.
Pomoci analyzy ludickych element( mizeme vylozit Zzanrové konvence, vznik novych zan-
rd, ale predevsim i to, pro¢ se urcita hra hraje tak, jak se hraje.

19 Jejich originalni fyzické kopie tim neztraceji na sbératelské hodnoté, coz dokladaji aukce na serveru eBay.
20 Tim myslime hry jako software. Herni produkty maji i soucasti, jez digitalni nejsou: baleni, plakaty, manual apod.

21 Termin byl zaveden pro Ucely tohoto &lanku; v anglofonni herni publicistice se pouziva podobny vyraz elements
of gameplay.
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Mzeme rozlisit tfi zakladni typy motivace téchto elementt. Prvnim typem je motivace
technocentricka - element se vytvari na zakladé toho, co umoziuje, respektive neumoz-
nuje technologie. Druhym typem je /udocentricka motivace - element je vytvoren kvdli
tomu, aby jeho zapojeni do pravidel prispélo k ergodické kvalité hry. Treti je motivace
mimeticka - jednotka je konceptualizaci néjaké jiné aktivity nebo jiného principu, kte-
ry zname z mimoherni zkusenosti. Hrac¢ si pak do hry prenasi své védomosti o tom, co
se s reprezentovanymi objekty da délat - dvere se daji otvirat, po zebriku se da vylézt,
za penize je mozno nakoupit apod.

Technologie méla zvlast v herni prehistorii nesmirny vliv na obsah hry. (srov. Bogost
2006: 59) Rysy pouzivané technologie uprednostiuji urcity zptsoby hrani a jiné zase
vylucuji. Masivni rozsireni ,stfileGek” napfiklad zplsobila dominance znac¢né technocen-
trického ludického elementu stfelby na cil. Vypocet pohybu drahy letici strely je trivialni
matematicka operace, ktera mliZze byt na obrazovce velice jednoduse, v podstaté ikonicky
zobrazena. Stejné tak ,destrukce” je nejjednodussim moznym technickym pripadem inter-
akce dvou objektd: jeden zlstane, jeden ,zmizi“, a tudiz uvolni misto v paméti pocitace
pro dalsi potencialni objekty. V diskusi o nasilnych obsazich her je nutno mit na paméti, ze
naprogramovat strelbu je snazsi nez naprogramovat konverzaci a pocitacové hry se podle
toho vyvijely.

Jednoduchost ranych pocitacovych her ovsem nijak nedevalvuje jejich pozici v soucas-
né herni kulture. Jak pise James Newman:

Technicka omezeni ranych videoher se nam mohou zdat limitujici, ale
Ize fici, ze pravé tato omezeni privedla na svét nékteré z nejzabavnéj-
Sich a nejhratelnéjsich her vSech dob.

(Newman 2004: 34)

Vyvoj hardwaru mize motivovat vznik doslova celych novych hernich zanrd, prestoze
neni primarné urceny k hernim uceldm. Tak napriklad kurzor mysi privedl na svét
podzanr strategie v realném cCase (real-time strategy neboli RTS). Strategie v real-
ném cCase je zalozena na rychlém presouvani bitevnich jednotek z mista na misto
a na simultanni masové akci soupere. Pomoci kliknuti mysi na jednotku a na jeji cil je
mozné rychle zadat rozkaz a okamzité presunout pozornost jinam, zatimco jednotka
vykonava hracuav rozkaz. Tim vznika zcela specificky zplUsob identifikace s prostorem
a novy styl hrani, ktery lze stézi povazovat za mimezi nebo za ,interaktivni reprezenta-
ci* aktivity bitevniho generala.

Ludocentrické elementy se odvozuji od toho, co ,by mohlo fungovat® jako herni
pravidlo, resp. mechanismus, a prispét tak k vyvazenému hernimu zazitku. K zaklad-
nim ludocentrickym elementiim praplvodnich plosinovych her typu Super Mario Bros
(Nintendo 1985) muzeme zaradit napriklad skakani pfes pfekazku, vyhybani se nepfi-
teli, sbirani urc¢itého poctu pfedméti. Elementy mohou figurovat i na strukturni roviné:
déleni hry na tzv. levely (tedy herni urovné) a elementy jako dokonceni levelu a pfesun
do dalsiho levelu maji motivace technocentrické (omezena kapacita paméti, ve které
by nebylo mozné udrzet hru jako celek) i ludocentrické (kterymi jsou napriklad struk-
turace hracskeé zkusenosti, vyznam dil¢iho vitézstvi). Podobny princip ma i ukladani
pozice ve hre, jez je prevzaté ze ,,seridzniho softwaru* a které je motivovano predevsim
ludocentricky - snahou sladit hrani delSich narativnich her s ¢asovymi vzorci uziva-
ni hry. Ludické elementy jako hledani klice do zamku nebo sbirani uritého poctu
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predmétl byly od pocatkd herni historie pouzivany ke strukturaci herniho svéta a hrac-
ské aktivity a setkavame se s nimi dodnes, ackoli mlze byt jejich pouziti vnimano jako
poruseni mimeze.

3.2. Simulace, zabava a ideologie

Prestoze dnesni komerc¢ni herni tituly zpravidla stavi na vysokém podilu mimeze a usiluji
o vysokou miru realismu, pfi ideologické analyze nem(izeme opomenout fakt, ze nékteré
ludické elementy vypadaiji tak, jak vypadaji, kvlli optimalizaci hernich nebo programovych
mechanismu. Tak se dostavame k otazce, jaky je vztah mezi hrou a simulaci (jez je vrchol-
nym prikladem mimeze).

Mimeticka motivace ludickych elementl sméfuje k simulaci toho, co hraci znaji nebo
co si mohou predstavit. Posun od her prevazné ludocentrickych k mimetickym popisu-
je Juul jako posun od abstraktnich k reprezentativnim hram. (Juul 2005) Pri ergodicke
mimezi se ptame: ,Jak by Slo tu a tu aktivitu adaptovat do kybertextu, tedy do podoby
pocitacoveé hry?“ Na zakladé hledani odpovédi na tuto otazku vznikaji ,,iluzionistické” hry,
které v souc¢asné komerc¢ni produkci prevazuji. Ve hre si hrajeme ,,na néco” - zkousime,
jaké to je byt pilotem, lukostrelkyni, pornografickym magnatem nebo vychovatelem malé
princezny; jaké to je zabijet draka nebo bézet desetiboj. Moznost zit ,,alternativni zivoty* je
jednim ze zakladnich argument( herniho marketingu.

Ergodicka aktivita ve hfe ovSem nem(ize byt Uplnym ekvivalentem aktivity takové, jakou
si ji predstavujeme. Ludické elementy vznikaji konceptualizaci simulovanych aktivit. Jedna
aktivita pfitom muze byt konceptualizovana rizné a tentyz element mlze byt vyuzit coby
konceptualizace raznych aktivit. Kuprikladu ve hrach jako Daley Thompson’s Decathlon
(Ocean 1985) musi pri silovych disciplinach a béhu hra¢ nebo hracka rychle , kvrdlat*
joystickem doleva a doprava, aby desetibojar bézel rychleji. Toto pfifazeni bylo viceméné
arbitrarni, protoze tataz hra¢ska aktivita odpovidala béhu stejné jako vzpirani.

Rlzné soucasti fiktivnino svéta mohou byt ve hie abstrahovany a zejména vynechany,
podobné jako v béznych textech - na jejich pozici vznikaji mista nedouréenosti®®, ktera
si hra¢ doplnuje. Postavy v mnoha RPG hrach napriklad neji a nepiji (a zkuseny hrac¢ se
nad tim nepozastavuje), v nékterych naopak ano (Dungeon Master, FTL 1987), coz prina-
Si novy herni prvek, ktery vyzaduje jisté manazerské dovednosti.

Konceptualizace zaroven musi prevadét nevycislitelné fenomény zrealného svéta
do kvantifikovanych proménnych existujicich ve strojové vrstvé pocitacového systému.
To samoziejmé neni ,nevinna operace” - je to operace, ktera je stejné ideologicka jako
napriklad vybér a zpracovani zpravodajského materialu:

Simula¢ni hry vytvareji podjaté (biased) a neobjektivni vyrazové modely,
jez nemohou uniknout subjektivité a ideologii.
(Bogost 2006: 99)

Ted Friedman v této souvislosti uvadi pfiklad hry Sim City (Maxis 1989).2° Ta podle néj
byla kritizovana z levicovych i pravicovych pozic, a to kvdli ekonomickému modelu, ktery
obsahuje:

22 Termin Romana Ingardena (1967).

23 Jedna se o simulaci méstského planovani - hra¢ ma cinit politicka a planovaci rozhodnuti pro blaho (nebo
zkéazu) svéfeného mésta.
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[Hra] predpoklada, ze nizké dané povedou k rlstu, zatimco vysoké dané
urychli recesi. Znevyhodnuje jadernou energii a odménuje investice
do hromadné dopravy. A co je nejpodstatnéjsi: spociva na empiristic-
ké technofilni predstave, ze komplexni dynamika urbanistického vyvo-
je mlze byt abstrahovana, kvantifikovana, simulovana a manazersky
zvladnuta.

(Friedman 1999)

Zopakujme banalni pravdu, ze pocita¢ umoznuje modelovat situace pouze na zakladé
matematického vyjadreni. To doposud v podstaté znemoznuje modelovat sémiotické ope-
race, jako je napriklad mezilidska komunikace.

Ztotoznéni hry s realitou je vSak podle Friedmana zamezeno tim, ze hry stavéji na odiv
svou ,vykonstruovanost” (ibid.) - tedy tim, Ze jsou hypermedialni. V pribéhu hrani podle
néj uzivatel odhaluje pravidla jejich fungovani, a tak si uvédomuje ludickou funkci jed-
notlivych elementl. Hraje na urovni pravidel a vazba mezi simulaci a simulovanym, mezi
reprezentaci a reprezentovanym se rusi. Hrani je procesem demystifikace. ,,Hra¢ uspéje
tehdy, pokud zjisti, jak program funguje.” (ibid.) To ovSem podle mého nazoru nestaci
- hrac sice pozna pravidla, podle kterych hraje, ale nikoli pravidla, podle kterych byla
simulace vytvorena. A kromé toho plati, ze i zkreslena simulace mize hrace vtahnout
do hry. Kritika zpravidla prichazi ke slovu ve chvili, kdy hra reprezentuje segment ,realné-
ho* svéta - v tu chvili vychazi nejzretelnéji najevo, ze kazdy ekonomicky model je do urci-
té miry podjaty, stejné jako kazda ekonomicka teorie, a ze kazda konceptualizace je
jen jednou z moznych konceptualnich variant. Pouze o tom v souvislosti s pocitacovymi
hrami nejsme zvykli premyslet.

ProtéjSkem her, které predstiraji objektivitu, jsou pro Bogosta hry angazované.
(Bogost 2006) Jako priklad dava Bogost malou nizkorozpoctovou hru September 12
(Frasca 2003), v niz hrac¢ posila rizené strely na teroristy, ktefi se prochazeji mezi lid-
mi na ulici fiktivnino mésta v oblasti Stfredniho vychodu. Po dopadu strely zemre nejen
terorista, ale i nevinni lidé kolem. Lidé stojici kolem pak truchli nad mrtvymi a rovnéz
se z nich stanou teroristé. Takova hra se stava prispévkem k politické diskusi, ludicky
¢i kybertextové vyjadrenym nazorem vyuzivajici ,proceduralni rétoriky*.

Bogost soucasné cituje nazor herniho designéra, ktery tuto hricku kritizoval proto,
ze se v ni ,nic nedéje”, a ktery tak daval najevo, Ze hra neplni ,zabavni* funkci tak,
jak si ji predstavuje. (Bogost 2006: 132) Diskurz podéitacovych her se v prvni radé
soustreduje na zabavu, coz podle Bogosta predstavuje prekazku tomu, aby poci-
tacova hra poskytovala néjaké hlubsi poznani, inovace a nova, zavaznéjsi témata.
S odkazem na starsi kritiky zabavnich a popularnich obsah(l - Waltera Benjamina
a Neila Postmana - Bogost zastava nazor, ze zabava je tézko slucitelna s ,,revoluc-
nim uménim®. (ibid.) Pojem zabavy se ovSsem velmi tézko objektivne konceptualizuje,
nebot jde do zna¢né miry o subjektivni dojem, ktery ma jedinec pri urcité aktivité.
O nevyjasnénosti tohoto pojmu vzhledem k pocitacovym hram svedci i to, ze v obsah-
lém sborniku Playing Video Games (Vorderer - Bryant 2006) se dozvime, jaké hry
a z jakého popudu lidi hraji, v jakych podminkach a s kym a jaky to na né ma ucinek,
ale otazka, co pritom zaZivaji, z(stava v podstaté nezodpovézena. Zabavné muze byt
Cist Prousta, stejné jako sledovat v televizi serial Walker Texas Ranger. Kritika ideo-
logického diktatu zabavy by se tedy méla zamérit predevsSim na naruseni unifikované
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predstavy o tom, co je zabavné pro kterou cilovou skupinu,? popfipadé o tom, co je
zabavné obecné.

Téma ideologie v pocitacovych hrach je jisté hodné dalsi pozornosti medialnich odbor-
nika a odbornic. Lze se ostatné prit i o ,,vyznamu“ tak nevinné hry jako je Tetris. (Pazitnov
1985) Prikladem budiz ¢asto citovany utok Markka Eskelinena na Janet Murray:

Janet Murray [...] intepretuje sovétskou hru jako ,dokonalou analogii
zivota prepracovanych Ameri¢an( v devadesatych letech - jsme neu-
stale bombardovani ukoly, které vyzaduji nasi pozornost a které musi-
me napéchovat do preplnénych diarl, a pokazdé musime vycistit stdl,
jen abychom udélali misto pro dalsi najezd”. Zrovna tak neopodstatné-
né by bylo, kdyby nékdo jako dokonalou americkou hru interpretoval
Sachy, protoze v nich dochazi k neustalému soupereni mezi hierarchic-
ky organizovanymi bilymi a ¢ernymi komunitami, protoze gendery si
Vv nich nejsou rovny a protoze zranénym figurkam se nedostava zdra-
votni péce. [...] Misto toho, aby Janet Murray studovala hru samotnou,
pokousi se interpretovat jeji predpokladany obsah nebo, lépe rec¢eno,
promitnout do ni svij oblibeny obsah [...].

(Eskelinen 2001)

Eskelinenova odpovéd' je pravé tak vtipna, jako neopodstatnéna. Americké vyzkumnici
totiz nejde o hru ,,samu o sobé&*, ale o konkrétni hrani a intepretaci v kontextu. A to neni
néco, co bychom mohli pominout, zvlast pokud vime, Ze interpretacni funkce je pfi hrani
podrizena funkci konfiguracni, tj. interpretuji to, co hraiji.

3.3. Studium reprezentace a hra jako uméni

Prevladajici paradigma herni grafiky je zalozené na trojrozmérnych geometrickych mode-
lech vychazejicich z ,idealnich tvar(“. Na takové tvary narazi i Helen Kennedy ve své ana-
lyze hry Tomb Raider (Core Design 1998). Zminuje se v ni o ,nerealisticky prebujelych*
zenskych télesnych znacich hlavni hrdinky Lary Croft. (Kennedy 2002) VycCerpavajici sou-
hrn kvantitativnich vyzkumd tykajicich se genderu podava Stacy Smith (2006). Z nich jsou
patrné tfi zavéry. Tim prvnim je vyrazné mensi zastoupeni zen coby hernich hrdinek. Podle
Dietzova vyzkumu z roku 1998 neobsahuje 41 % her s humanoidnimi postavami zadnou
zenu. Podle vyzkumu organizace Children Now z roku 2001 je 73 % hraéskych postav (tj.
téch, které hrac nebo hracka ovlada) muzského pohlavi (ibid.). Druhym zavérem je sklon
ke stereotypnimu zobrazovani - podle Dietzova vyzkumu cela pétina hernich postav zen-
ského pohlavi vystupuje jako nékdo, koho je tfeba zachranit. Tretim jsou ,,nerealistické”
télesné znaky - podle vyzkumu Children Now ma 38 % zenskych postav pfehnané velka
prsa. Méli bychom se ovSem zamyslet i nad tim, ze zobrazeni muzskych tél byva také
znacné nerealistické.

Co se ty¢e kvalitativniho vyzkumu je na misté zminit prikopnickou praci Helen Kennedy
(2002). Ta aplikovala na hru Tomb Raider (Core Design 1998) metody feministické filmo-
vé kritiky. Autorka ohledné toho, zda je hlavni hrdinka, vysoce sexualizovana Lara Croft,
pro hracky a pro vyvazenost reprezentaci v pocitaCovych hrach prinosem, nedospiva
k jednoznacnému zavéru. Lara ma sice ,nerealistické” télesné znaky, ale na druhou stra-

24 Viz kategorizaci hraca v kapitole 4.2.
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nu poskytuje hrackam moznost vidét ,,sebe samu jako zenu“. Helen Kennedy pak v navaz-
nosti na prace Laury Mulvey sleduje motiv skopofilie, tedy slasti pohledu. Priznava ovsem,
ze mezi hranim hry a jejim sledovanim je rozdil, jejz Ize zatim téZko teoreticky zpracovat.

Na problematické genderové a socialni reprezentaci ve hrach maze mit znacny podil
demografické slozeni tvliréich pracovnikli v hernim pramysl, jez zatim nebylo studovano.
Herni designér Chris Crawford je nicméneé toho nazoru, ze socialni reprezentace ve hrach
je na slabé urovni, protoze ,vétsina hernich designéri jsou socialné exkludovani podivini,
jeiichz socialni dovednosti jsou mikroskopické®. (cit. dle Bogost 2006: 64)

Dalsim zdrojem kontroverznich reprezentaci je militaristicka ideologie. Hry s vojen-
skou tematikou jsou pro ludické zpracovani atraktivni, a proto také pocetné a popularni.
Eskelinen tvrdi, ze samotny mytus ,spolehlivosti“ hernich zobrazovacich systéma odpo-
vida militaristickému pohledu na svét - svéta se mizeme zmocnit tim, ze ho zmapuje-
me a rozdélime do zon. (Eskelinen 2001) Zobrazovanim naroda, respektive nabozenstvi
se zabyva Vit Sisler ve své inspirativni praci o reprezentaci a sebereprezentaci muslimd
a obecné o zobrazovani ,jinakosti“ ve hrach. (Sisler 2006) Nachazi dva zakladni tren-
dy: zobrazovani muslima jako nepfitele, popfipadé teroristy, a zobrazovani muslimského
elementu v pozitivnim, ovsem dekontextualizovaném prostredi ,,orientalistického paradig-
matu“ - ve svété Pohadek tisice a jedné noci. Sisler dale na prikladech her vyrobenych
na zakazku americké armady (America’s Army, U.S. Army 2002) a Hizballahu (Special
Forces, Hizballah 2003) poukazuje na moznost vyuziti her v propagandé. Upozornuje
také na moznost vytvareni identity ,,muslimského hrdiny“ a narodniho sebepojeti prostred-
nictvim mainstreamovych her z muslimskych zemi. (Sisler 2006) Piestoze stereotypni
zobrazovani je pro hry priznacné, je treba upozornit i na obsahovou diverzitu pocitacovych
her. Existuji hry obsahujici politickou satiru (napriklad série Sam & Max, Telltale Games
2007), dalekosahlé filozofické a moralni Uvahy (napriklad v Planescape: Torment, Black
Isle 1999) a zahrobni romance ve stylu art deco (Grim Fandango, Lucas Arts 1998).
Optimistické vize budoucnosti pocitacovych her zpravidla pojimaji herni design jako uméni
a prirovnavaji soucasnou situaci k poc¢atkiim kinematografie, kdy umélci pracujici v novém
zanru teprve hledali idealni vyjadrovaci prostredky. Predni designér Warren Spector pise:
,Vyrabime (a opakujeme) Velkou viakovou loupeZz. [...] Jsme teprve na zacatku nasi éry
zvukového filmu.” (cit. dle Jenkins 2005) Otazkou zlstava, kdo je do tohoto , budovatel-
ského programu® vpustén a kdo nikoli. Predstavu pocitacové hry jako uméni komplikuji
jednak ekonomické vztahy popsané vyse, jednak Bogostem zminény dliraz na zabavu.
Navic se setkavame se staronovym druhem tvaréi ¢innosti: designem herniho mechanis-
mu, jehoz systém ocenovani se teprve buduje. Nehledé na to ma mnoho her zminénych
v této stati umélecké ambice a nékolik (Planescape: Torment, Grim Fandango, Okami) jim
podle recenzentl i podle mého nazoru dostalo.

4. V hlavni roli: Hrac a jeho ¢innost

4.1. Hraéska demografie a opozice viéi mainstreamu

Jestlize k problematice predchozich kapitol existuje relativné malo relevantni literatury
a kazdy novy prispévek dosud mizeme povazovat za pionyrsky, v tuto chvili se dosta-
vame na zdanlivé pevnou padu kvantitativnich vyzkumi a dotaznikovych Setreni, prové-
fenych socialné psychologickych teorii a laboratornich experimentd, jaké uz z u¢ebnic
medialnich studii zname. V historii zadného jiného média se snad nevénovalo o tolik vic
pozornosti publiku nez samotnym produktdm. Ddavod bude ziejmé velmi prozaicky: proto,
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abychom mohli studovat publikum, zdan/ivé nemusime byt hraci a hrackami. A prvni herni
vyzkumnici jimi byli jen stézi.

K vyzkumu hernich komunit a kultur maji v sou¢asnosti nejblize britsti zastupci hernich
studii, ktefi navazuji na poznatky birminghamského Centra pro souc¢asna kulturalni studia.
(Dovey - Kennedy 2006) Nejnovéjsi prehledy demografickych dat predevsim vyvraceji
dva myty: jednak to, ze hraci jsou hlavné muzi, jednak ze hraji predevsim déti. (Newman
2004, ESA 2007) Podle aktualniho prizkumu americké asociace ESA (Asociace zabav-
niho softwaru) je prdmérny vék hracd a hracek 33 let, pficemz az 25 % z nich je starsich
padesati a 31 % mladsich osmnacti let. (ESA 2007) Skupina hracu se neustale rozsiruje;
stafi zkuseni hraci zlistavaji a novi prichazeji. (Newman 2004)

Rozsirovani publika ovliviiuje obsah: nové hry jsou ¢im dal jednodussi a kratsi. Komuni-
ta ,hracu tvrdého jadra“ (hard core gamers) se k ,trivializaci novych her postavila aktivné:
znovuobjevuje staré produkty. ,Prichod retro hrani mizeme povazovat za pokus znovu si
privlastnit hracskou kulturu, kterou [herni komunité] odebral mainstream, [...] a chapat jej
jako rezistenci hracl tvrdého jadra.” (Newman 2004: 53) Jak jsme jiz zminili, staré hry
jsou k dispozici v podstaté zadarmo.

Vyzkum ESA (2007) dale uvadi, ze zeny tvori 38 % herniho publika. To vSak jesté nezna-
mena, ze by také utracely odpovidajici podil financi a travily hranim tolik ¢asu jako muzi.
(ibid.) Herni pramysl je proto stale vniman jako predevsim maskulinni doména. Bryant
a Davies sociokulturni odGvodnéni tohoto stavu stavi na predpokladu, ze muzi jsou spise
nez zeny socializovani tak, aby se zajimali o pocitace. (Bryant - Davies 2006) Profese pro-
gramatora je rovnéz stereotypné muzska (viz oddil 2.2.) - a pravé programatori formovali
herni diskurz v jeho pocatcich.

Konec devadesatych let prinesl obrat v marketingu, ztélesnény hrou Tomb Raider
(Core Design 1996) a konzoli Sony Playstation. (Kennedy 2002) Zeny se pro vyrobce
od tohoto momentu postupné stavaji zajimavou skupinou, vyrazem ¢ehoz mize byt, Ze
vznikaji ,,crossoverové“ tituly jako The Sims (Maxis 2000) a také tituly primo cilené na div&i
publikum. (Newman 2004) Publikum se dale strukturuje do podskupin - dalsi jsou tvoreny
na zakladeé herni platformy, kterou pouzivaji (PC, jednotlivé typy hernich konzoli), prefe-
rence jednotlivych zanrd a rlznych typl uziti. Za zminku také rozhodné stoji, ze existuiji
profesionalni hraci, takzvani progamers, ktefi hraji zavodné a ucastni se hernich soutézi
na celosvétoveé urovni.

4.2. Preference, gratifikace a socialni kontext

Na vyzkumu hracskych preferenci ma zajem herni primysl i sociologové a psychologové,
ktefi se zajimaji o vyvoj obliby nasilnych akcnich her na jedné strané a vzdélavacich her
na strané druhé. V diskurzu herniho priimyslu se vyvinula svérazna pragmaticka kategori-
zace hracu podle toho, co od hry o¢ekavaji a co je k hrani motivuje. Klug a Schell déli hra-
¢e do nasledujicich kategorii, v nichz se sice do urcité miry odrazeji zavedené stereotypy,
ale soucasné poskytuji zakladni prehled o mnozstvi ,,slasti, jez mohou z hrani plynout:

Soutézivec hraje proto, aby ukazal, ze je lepsi nez ostatni[...]. Objevi-
tel hraje, aby poznal hranice herniho svéta [...]. Sbératel hraje proto,
aby ve hre nasbiral co nejvice predmétl. Vykonnostni hrac hraje [...]
proto [...], aby v budoucnosti vyhral co nejvice soutézi. Klaun hraje jen
tak, pro zabavu a kvili socialnimu zapojeni. ReZisér hraje proto, aby
si uzil pocit, ze ma véci pod kontrolou [...] Vypravé¢ proto, aby tvoril
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nebo zil v alternativnim svété a vytvarel pribéhy [...]. Performer proto,
aby predved! show. Remesinik proto, aby fesil a vytvarel hlavolamy.
[...]1 Vétsina hracu jsou kombinaci dvou nebo vice typl.

(Klug - Schell 2006: 92)

Zminéné role rozebirajii psychologové Klimmta Hartmann a dochazeji k nazoru, ze dlilezi-
tou motivaci hracu k hrani her je sebepotvrzeni v ,simulovaném svété plném prekazek,
[jez hra¢ mlze prekonavat,] velkym mnozstvim vitézstvi a regulovatelnym mnozstvim pro-
her, stejné jako ,hraciv pocit, Ze je schopen ovlivhovat prostredi”. (Klimmt a Hartmann
2006: 144) Pripomenme nyni poznatek z teorie kybertextu: pocitacova hra oddéluje
strojovou vrstvu od toho, co je hracéi prezentovano. Fakt, ze ve strojové vrstvé musi
byt ulozeny informace, které situaci konstruuji, vede k tomu, ze pfi hrani her mize mit
uzivatel vétsi podil zpétné vazby a navic se zpravidla smi spolehnout na predvidatelné
chovani programu - hra s nepredvidatelnymi pravidly by totiz byla tézko hratelna. Vitéz-
stvi sice mlze byt daleko, ale je mozné ho dosahnout. To vSechno podporuje pocit moci
nad virtualni situaci.

Teorie uziti a gratifikace ma ve vyzkumu her dlouhou tradici. Uz v prvni poloviné osm-
desatych let byla pro potreby vyzkumu digitalni zabavy prepracovana Greenbergova sSka-
la uziti a gratifikaci. Sherry a kol. pouzili metodu fokusnich skupin a dosli k zavéru, ze
gratifikacemi nejvice ovliviiujicimi dobu stravenou hranim jsou rozptyleni, spoleéenska
interakce a vzruSeni a dale bez poradi soutézivost, pfekonavani prekazek a moznost
realizace predstavivosti. (Sherry a kol. 2006: 221) Proti tomuto fazeni Ize ovSem vznést
metodologickou namitku: néktera z uziti implikuji jina. NepUsobi pfekonavani prekazek
hraci vzruSeni a neni predstavivost prostredkem rozptyleni?

Dobré umisténi socialni interakce v zebricku gratifikaci mze leckoho prekvapit.
Jak pise James Newman v jedné z kapitol své ucCebnice Videogames, pfiznacné
nazvané ,Mytus osamélého hrace“: ,v bézném i akademickém diskurzu o hrach je
zvykem povazovat hrani videoher za aktivitu, ktera probiha v osamoceni®. (Newman
2004: 145) Vyznamnou obavou kritikd herni kultury je to, Ze se hraci socialné izoluji.
Situace ovsem neni tak jednoznac¢na. Nehledé na to, ze existuji hry pro vice hra-
¢l (multi-player), ne vzdy musi platit, Ze pocet zapojenych uzivatelll se rovna poctu
ovladacll. Stejné jako pri sledovani televize, jez je obvykle povazovano za rodinnou
aktivitu, je i v pripadé hrani bézné, ze ostatni pritomni déni na obrazovce sleduji, radi
hra¢i nebo se s nim stfidaji. Raney, Smith a Baker tvrdi, Ze ,sledovani skute¢nych
nebo potencialnich partnerd pfi hrani her se stalo obvyklou soucasti teenagerskych
vztah(“. (Raney - Smith - Baker 2006: 76)

Socialni rozmér je obsazen i v diskurzu, na jehoz zakladé se herni kultura vytvari. Jak
piSe Johann Huizinga: ,,Spole¢nost hra¢li ma obecné sklon existovat dale i potom, co hra
skon¢ila.” (Huizinga 2000: 23) Tim, kolem ¢eho se takova spolecnost vytvari, nemusi byt
jedina konkrétni hra, ale i platforma nebo ,,médium* pocitacové hry jako takové.

Novou dimenzi socialniho hrani predstavuiji jizzminéné massively multiplayer online hry
(MMPORPG), jako je napriklad Lineage II: The Chaotic Chronicle (NCSoft 2003). Tuto
hru hraje sou¢asné nékolik stovek az tisic hraca pripojenych k internetu a data o hernim
sveté jsou ulozena na centralnim serveru. To prinasi zakladni rozdil v ¢asovych relacich
mezi fiktivnim a hracovym sveétem: svét hry je perzistentni, a je tedy simulovan nepretrzité,
i kdyzZ je hrac¢ odpojen. Tak mize mit hrac¢ pocit, Ze neni-li pripojen, pak o néco prichazi.
(Chan - Vorderer 2006)
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Na tomto misté se nemlizeme plné vénovat socialnim aspektim takového hrani;
predneseme alespon nékolik stripkd. Hraci mohou takzvané ,vypadnout z role” (ibid.)
a komunikovat jako hra¢ s hracem, nikoli jako postava s postavou.?® Ve fiktivnich své-
tech on-line her pritom vznika virtualni ekonomika - ,virtualni postavy* vlastni ,virtualni
zbozi* (,itemy*) a obchoduji s ostatnimi. Dochazi dokonce k prolinani virtualni a sku-
tecné ekonomiky - hraci napriklad drazi své jméni na internetovém serveru eBay, coz
se ovSem vyrobci hry a spravci oficialnich server(l snazi zakazat. (Bartle 2004) V bliz-
ké budoucnosti mizeme ocekavat dalsi studie o socialnim a ekonomickém chovani
ve virtualnich svétech - predpokladame, ze socialni védci budou mit tendenci ovérovat
si v nich platnost svych teorii o socialni interakci. Kvlli zavedeni symbolické interakce,
potazmo socialniho jednani do pocitacovych her musi také metodologie vyzkumu her kro-
mé ludologického modelovani zahrnout i socialni védy, které dokazou virtualni interakce
popsat.

4.3. Naplnéni ergodické funkce: Akce a identifikace

Teorie uziti a gratifikace, jiz jsme si pripomnéli v predchozi kapitole, odpovida predevsim
na otazku, k éemu se hry vyuzivaji - nikoli jak se vyuzivaji. O zpUlsobech hrani existuje cela
fada spiSe spekulativnich ¢lanku, které se zaméruji vzdy jen na nékteré aspekty hrania vztahu
hrace k fiktivnimu svétu. Metodologie vyzkumu zatim viceméné chybi, nepocitame-li nékolik
pionyrskych studii, jakou provedli napr. Steen, Greenfield, Davies a Tynes (2006).

Alexander Galloway povazuje hrani hry za ,kyberneticky vztah® mezi strojem a opera-
torem. (Galloway 2006: 5) OdliSuje sice pro Ucely popisu hraéské ukony (operator acts)
a strojové ukony (machine acts), ale upozornuje na to, ze ,existuji jako sjednoceny feno-
meén“ a ze jsou stejné dulezité.

Dalsi otazkou je mira zapojeni. James Newman hovofi o ,,mytu ergodické videohry*
a dochazi k nazoru, ze hrac¢ travi aktivni manipulaci pouze urc¢itou ¢ast ¢asu stravené-
ho s hrou. (Newman 2004: 71) Zbytek ¢asu zabira ¢teni text(l, sledovani animovanych
- nehernich - scén apod. Podobné jako se stridaji Useky aktivity a pasivity, stfida se
i pouzivani znamych a neznamych strategii - mezi situace vyzadujici originalni resSeni se
vkladaji mundanni aktivity, jako je napfriklad prechazeni mezi jiz znamymi misty ve fiktivnim
svéte. (Gee 2006) Tim se vytvari kyzena dynamika zazitku.

V souvislosti s hrami a jejich fiktivnimi svéty se v popularni i akademické literature
pouziva vyraz vnoreni (immersion), tedy pocit, Zze hra¢ ¢i hracka jsou soucasti fiktivniho
svéta a herni akce. Podle naseho nazoru je takové vnoreni komplexni funkci, jez vznika
souladem /udické identifikace a identifikace s obsahem. Ludickou identifikaci rozumime
proniknuti na rovinu ludickych elementt, poznani a priviastnéni si mechanismu hry. Zmi-
néna dynamika zazitku se pak na této roviné projevuje dialektikou ,,moci“ nad plynutim hry
a ,nejistoty”, jak hra dopadne - hra¢ ma pocit, ze vysledek je v kazdé chvili v jeho rukou.
(Newman 2004) | Huizinga v této souvislosti pripomina mimoradné dlezity prvek , napéti
[, jez] podrobuje zkousce hracovy schopnosti® a diky némuz je hra¢ na vysledku zaintere-
sovan. (Huizinga 2000: 22)

Identifikace s obsahem je do zna¢né miry dana konzistentnosti fiktivniho svéta a samo-
zrejmé i osobnimi preferencemi. V pripadé, ze ve hre existuje hlavni postava, spoluhra-
¢i ji zpravidla ztotoznuji s hraéem a mluvi k obéma ve druhé osobé: ,Musis preskakovat
potvory a sebrat vSechny klice.” Touto fuzi hrace a postavy se vytvari specificky herni

25 Komunikace v ramci tzv. teamspeak pritom probiha pomoci mluveného slova.
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narativni schéma. Gee odliSuje pfibéh hrace (ten se odviji ziskavanim hernich zkusenosti
a Gasovou strukturou uzivani hry), pfibéh zfuzované hybridni postavy (ten se sklada z akci
konkrétni a jedinecneé ,zfuzované” entity ve fiktivnim svéte) a pribéh dany vyrobcem hry
(pribéh v pozadi, ktery udava ramec fiktivniho svéta). (Gee 2006) K herni narativité se obra-
ci také Henry Jenkins, ktery podotyka, ze hry predstavuji svéty ,,skytajici moznosti narace*
a analyzuje hry coby ,pribéhy v prostoru® (spatial stories). (Jenkins 2004) O tom, jak je
pro hry dulezity prostor, nakonec vypovidaji i staré herni casopisy plné map odkryvajicich
hernich prostory ¢i daraz tvirct na design urovni (level design) a architekturu prostiedi.?®

Pro podrobnéjsi pochopeni identifikace, pohlceni a dynamiky hraéskych ukont by-
chom potrebovali vice empirickych studii zalozenych na konkrétnich zkusenostech hracu
a hracek. Uvazovat Ize napfiklad o pfipadovych studiich zaloZzenych na dlkladné formal-
ni analyze pravidel a kvalitativni analyze reprezentaci v jedné konkrétni hfe a nasledném
pozorovani a interpretaci hracskych ukonU a strategii.

4.4. Spor o ucinky

Jiz v vodu jsme zminili, Ze herni odbornici nyni vesmés pohlizeji na éru , paradigmatu
ucinkd“ jako na dobu temna. Poukazuji jednak na to, Ze se opomijel kontext, sémiotika
her a samotna povaha herni aktivity, a soucasné na to, ze ucinky byly studovany v labo-
ratornim a neprirozeném prostredi. Predevsim vsak kritizuji fakt, Ze vyzkum byl soucasti
,ocernovani popularni kultury” a jako takovy byl viastné politicky. Mechanismus moralni
paniky vytvarel ve spole¢nosti dojem kauzality mezi negativnimi jevy ve spolecnosti a poci-
tacovymi hrami - a z téhoz byla drive obvinovana dalsi odvétvi popularni kultury: televize,
komiksy a rockova hudba. (srov. Newman 2004) Posledni kritické meta-analyzy studii
0 ucincich se shoduji na tom, ze vyzkum Casto stal na nevyjasnénych metodologickych
zakladech a prilis Uzce definovanych vzorcich jak hract a hracek, tak i her. (Newman
2004, Lee - Peng 2006) Longitudinalnich studii je nedostatek (Weber et al. 2006) a moz-
nym kognitivnim zménam se vénuiji spis teoretici (napf. Gee 2006) nez empirici. Vyrazné
a jednoznacné ucinky nebyly prokazany. To si mizeme vylozit dvéma zptsoby: ucinky her
jsou bud’ velmi malé, anebo je pouzité metody nemohou odhalit.

Soucasna herni studia ve velké mire konstituuiji lidé, ktefi maji ke hram pozitivni, mnoh-
dy témér citovy vztah (vCetné autora tohoto textu), a jejich postoj je tedy Casto apolo-
geticky, coz vysvétluje jistou nechut ke studiu ucink(l coby reakci na predchozi etapu.
Vycéerpavajici prehled dosavadnich poznatkll o ucincich podavaji Lee a Peng (2006),
respektive Weber a spol. (2006). Teoretickym zakladem byly zpravidla socialné kognitivni
teorie (explicitni ospravedInovani nasilného chovani je internalizovano pomoci identifikace
s hrdinou a mize se projevit v redlnych situacich), teorie excitacniho transferu (zbytkova
excitace z hrani hry se mize prenést do realné situace) a teorie primingu (hrani nasilnych
her zpfistupnuje kognitivni struktury tykajici se nasili a agrese).?” Co se negativnich Géink(
tyCe, Lee a Peng shrnuiji, Zze: 1) agresivni afekt Ize po hrani hry stézi dokazat; 2) agresiv-
ni chovani bylo nékterymi (pfipomenme, Ze laboratornimi) studiemi potvrzeno, nékterymi
vyvraceno; 3) oproti tomu pritomnost agresivnich myslenek byla ve vétsiné pripadd potvr-
zena. (Lee a Peng 2006: 330) Anderson a Morrow (1995, cit. dle Newman 2004) to
ovSem pripisuji celkové vypjatosti ,,soutézive” nalady pri hrani her. Neni prekvapenim, ze
byly dokazany fyziologické efekty jako zvySeni srdecniho tepu.

26 Prikladem budiz hra Bioshock (2K Boston 2007) odehravajici se v podvodnim meésté postaveném ve stylu art
deco.

27 Podrobny vyklad teorii G¢ink( podavaji napf. Bryant a Zillmann (2002).

29



STAT JAROSLAV SVELCH

Weber a kol. nachazeji v dosavadni literature jednu nebezpecnou metodologickou
past, kterou je jiz zminéna kauzalita: ,Vzbuzuji pocitacové hry agresivitu, nebo [...] uzi-
vaji agresivni lidé hry k tomu, aby se vyrovnali se svymi problémy?“ (Weber a kol. 2006:
355) Problematicka je viibec otazka, jak hodnotit herni nasili: na jednu stranu je zpravidla
primo generovano hracskou aktivitou, na druhou stranu je vzhledem ke své digitalni podo-
bé zcela nepochybné fiktivni. Newman (2004) i Juul (2005) davaji priklady momentd,
ve kterych je hra¢ do hrani zcela ponoren. V takovych momentech jde obsah stranou
a hra¢ komunikuje s abstraktnimi pravidly, nikoli s nasilnym obsahem. Juul to dokumentu-
je dobfe znamym prikladem hracl hry Quake Ill: Arena, ktefi si umysIné snizuji grafickou
kvalitu hry proto, aby monhli hrat rychleji a u¢innéji. (ibid.) Jako negativni vliv byva vnimano
i uprednostnovani ¢astého hrani pred jinymi aktivitami, a to obzvlast u déti. Napriklad
Drottner uvadi, Ze britské déti mezi deviti a Sestnacti lety hraji primérné 44 minut denné.
(cit. dle Newman 2004) Hypotéza o mozné zavislosti na hrach ovsem byla vétsinou védcl
odmitnuta. (Lee - Peng 2006) Stereotypu a mytu ,,zavislého hrace” si vS§ima Rob Cover
a za divod jejich vzniku povazuje strach z nerealného:

Hrani je za navykové povazovano nikoli kvili tomu, ze by hry byly uzi-
vany kompulzivné, ale protoze svij konceptualni prostor zobrazuiji jako
,herealny“ - a proto jsou spojovany s drogami, a tedy podrizeny diskur-
zu o drogové zavislosti.

(Cover 2006)

V nedavné minulosti si vyzkumnici zacali ¢im dal vic vSimat i pozitivnich vlivd, jako jsou
napriklad ziskavani informaci a dovednosti, zlepSeni sebekontroly a sebepojeti, rozvoj pro-
storové orientace a kognitivni vyvoj. Klimmt a Hartmann poukazuji na to, ze hry mohou
lidem pomoci zvladat Zivot ve spole¢nosti orientované na vykon. (Klimmt - Hartmann
2006) Nemohou vsak vést i k tomu, ze se bude spole¢nost na vykon orientovat ¢im dal
vic? Podle naseho nazoru by studium ucinkl prineslo nejzajimavéjsi poznatky tehdy, pokud
by se zabyvalo dlouhodobymi kognitivnimi zménami. Studium dlouhodobych ucink( je
vSak metodologicky extrémné naro¢né. Proto asi budeme muset pockat, az vyrostou dalsi
a pocetnéjsi generace dospélych, ktefi budou mit zvnitrnénou herni ,logiku“. Kognitivni
zmény jsou podle nas mnohem pravdépodobnéjsi nez narust agresivniho chovani.

5. Usvit pafana: Specifika éeského prostiedi

Vétsina naseho seznameni s hernimi studii probihala na obecné roviné, povazuji ovSem
za dulezité alespon v hrubych rysech predstavit specifika socialniho uzivani her v ¢es-
kém, resp. Ceskoslovenském prostredi. Nasledujici pasaz obsahuje predevsim hypotézy,
predbézné pilotni analyzy a vlastni postrehy, které hodlam upresnit a dolozit v disertacni
praci. Dulezitym faktorem byla predevsim relativni nedostupnost pocitaci a existence
specifickych platforem v obdobi pred rokem 1989. Osmibitové domaci pocitace, jako
napfiklad Commodore C64 a ZX Spectrum, byly v Ceskoslovensku tézko dostupné,
nebot nebyly bézné na trhu (Excalibur Classic 2000), hraci automaty se ve vétsi mire
objevily az v prvni poloviné devadesatych let a konzole prvni generace jako Atari 2600
byly v podstaté neznamé. Cesta k pocitacovym hram tedy ¢asto vedla pres vypocetni
strediska velkych podnikl, kde se hraci schazeli mimo pracovni dobu. Hrani her mélo
tedy alespon z pocatku odlisny kontext a vylu¢néjsi charakter nez v zemich s tradi¢ni
videoherni kulturou, jako jsou Japonsko a USA.
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Uzivani her zna¢né ztézovala jazykova bariéra (vétsina her totiz byla a dosud je v angli¢-
tiné) a nelegalni ifeni softwaru.?® V dobé, kdy se domaci poditace stavaly béZnou souéasti
domacnosti, pred hracem staly dalSi bariéry: nemél manual, a proto neveédél, co je ve hre
jeho ukolem a jak se hra ovlada; a neumél dobfe anglicky, takze s potizemi odhaloval
obsah narace. V prostredi bez legalniho trhu a s opozdénym rozvojem herni publicistiky
mélo uziti, ale i pofizovani, instalace a konfigurace hry vyrazné jinou podobu - nedostatek
informaci navic mohl podporovat integraci socialnich struktur hraca prostrednictvim sdile-
ni znalosti mezi hraci.

Hrac¢ska komunita tedy do znacné miry fungovala oddélené od mainstreamu a méla
jisté subkulturni rysy, které se textualné projevily v ¢asopise Excalibur a v prvnim ro¢niku
Casopisu Score. Ten stavél hrani her do kontextu undergroundovych a ,kultovnich® obsa-
ha: redaktori se ve svych ¢lancich oddavali anarchoidnimu humoru, citovali napfiklad
Lynchiv Modry samet v dobé, kdy tento film jesté nebyl dostupny v oficialni distribuci,
a provokativné bojovali s nazory o negativnich ucincich nasilnych her - proslulym se stal
napfriklad popisek u obrazku ze hry Shadowcaster: ,Plavu si v krvi a je mi hej” (Score
3/1994). Hraci se ve svém vlastnim slangu oznacovali za ,parfany”. Samotny ¢asopis
Score se od tohoto oznacovani postupné odklonil a s rozsirenim hracské demografie se
subkulturni rysy vytracely.

Signalem ,normalizace® herni kultury byl i pokles hladiny softwarového piratstvi - dnes
Cesi uzivaji méné nelegalniho softwaru nez Francouzi ¢i Italové. (BSA 2007) Ceny her
navic zacinaji za nékolik mésict po vydani prudce klesat a ¢im dal vice her vychazi v Ces-
ké lokalizaci.?® Proto se zvySuje pravdépodobnost, ze hradéi budou svym hram rozumét.
Ceska republika dohnala ,tradi¢nich videoherni kultury® i v jejich naskoku v produkci her-
nich tituld - brnénské studio lllusion Softworks je zodpovédné za celosvétove Uspés-
nou ¢eskou hru Mafia (lllusion Softworks 2002), ¢eska flashova hra Samorost od studia
Amanita Design vyhrala nékolik mezinarodnich prestiznich ocenéni, predevsim diky velmi
originalnimu designu.

6. Zavér: Hra pro vice hraéu
Médium pocitacové hry svébytné propojuje aktivitu a obsah - a pfinasi novy zpusob
vytvareni vyznamu. V totalnim prostredi pocitacovych a telekomunikac¢nich technologii se
odkryvaji noveé formy textu, jejichz percipovana podoba zavisi na aktivité prijemce. Takové
formy Aarseth nazyva kybertext. A neni nahodou, ze pocitacova hra je dominantni for-
mou kybertextu. Kdybychom se snazili konvertovat jakykoli pribéh do interaktivni podo-
by, vysledek se bude vzdy hre podobat - konflikt mezi vetknutym obsahem a svobodou
hrace je totiz vzdy treba vyresit pravidly. Pocitacova hra je nutné fiktivni, protoze musi
umoznovat kontrolu nad situaci a nabizet r(izné varianty prabéhu a pfibéhu. V jejim jadru
ovsem muzou byt modely ¢i simulace, které maji schopnost odhalit vlastnosti simulované
skutec¢nosti pravé diky tomu, Zze explicitné nabizeji jeji jednotlivé varianty. Hrani her je
vlastné neustalym kladenim otazky ,,Co kdyby?“. Simulace volby jednani a jeho nasledku
tak napriklad umoznuje modelovat moralni rozhodovani.

Hra je také soucasti kultury a spole¢nosti, nositelem obsah( a ideologii stejné tak jako
jiné druhy textt v jinych médiich. Hry nejsou nevinné. A pravé proto, ze studovat socialni
a technologické aspekty produkce, recepce a Uc¢ink( textd je zfejmym Ukolem medialnich

28 Legalni trh s pocitacovymi hrami v podstaté neexistoval az do roku 1993, kdy hry za¢ala dovazet firma Vision.

29 Verze softwaru pro danou geografickou a jazykovou oblast se nazyva lokalizace. Jazyk prekladu her a jazyk
diskurzu o hrach by si pochopitelné zaslouzily vlastni studii.
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studii, se pozornost vénovana pocitacovym hram stava jejich zcela logickym a v podstaté
nezbytnym rozsirenim. Hra je spojenim textu a aktivity, a tuto aktivitu Ize popsat bud
empirickou metodou antropologického pozorovani a kvalitativnino vyzkumu, nebo pomo-
ci modell struktury pravidel, souhlasné ¢i polemicky navazujicich na strukturalistické
paradigma. Nic z toho neni medialnim studiim cizi. Zda se, ze medialni studia - s tradici
vyzkumi popularni kultury, jez provadélo birminghamské Centrum pro souc¢asna kulturalni
studia, s teoretickymi nastroji pro posouzeni zdanlivé objektivity simulaci a s vyvinutym
kritickym aparatem - mohou velkym dilem prispét vyzkumu pocitacovych her.

Kriticka politicka ekonomie nabizi teoreticky ramec pro studium masové produkce
ideologie v pocitacovych hrach a mize prozkoumat hnaci ideologii herniho priimyslu
a rétoriku neustalého technologického pokroku. Vyzkum publika a u¢inki, tradi¢ni sou-
¢ast medialnich studii, mGze prispét k poznani, jak hry vlastné hrajeme.

Tim se nesnazime naznacit, ze by se medialni studia méla zapojit do ,kolonizace*
noveho vyseku sveta, jiz se Frasca bal, kdyz navrhoval zalozit /udologii jako samostatnou
disciplinu. Naopak: mohou vyuzit své viastni otevienosti a interdisciplinarity k svobodomy-
slnému pristupu k tak rozmanitému a komplikovanému fenoménu, jakym hry jsou. Medi-
alni studia se pro zménu mohou inspirovat neortodoxnim pristupem k textu v teorii kyber-
textu a posoudit problematicky pojem objektivity ve svétle simulace a modelovani. Také by
si méla uvédomit, ze nastupuje doba, kdy text nelze studovat jako staticky artefakt.

V tomto ¢lanku jsem usiloval nejen o predstaveni hernich studii, ale i o predstaveni kul-
tury pocitacovych her a jejich potencialu jako média. Chtél jsem prinejmensim zpochybnit
myty o negativnich Ucincich her, a brat pfitom na védomi jejich kritiku spodivajici v hlubsim
poznani hernich principl. Snazil jsem se predlozit dostatek podklad( proto, aby mohla
na poli ceskych medialnich studii zacit soustavna debata o pocitacovych hrach.
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