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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva studiem fikénich svétl ve videohrach. Vyuziva ptitom literarni
teorii o fikénich svétech, ktera vychazi z filozofické a logické teorie moznych svéti. V praci
jsou vyuzity tfi zdkladni definice fik¢nich svéta, jez poskytuji zaklad k pochopeni terminu
v ramci literarni védy a zaroven charakterizuji jejich mnoh¢ vlastnosti. Objevuje se otdzka, zda
si fikéni svéty zachovavaji svou charakteristiku, kdyz jsou aplikovany na videohry. Prace si
klade za cil analyzovat podobu fik¢nich svét ve videohrach, a to pomoci kombinace formalni
analyzy gameplaye a textové analyzy. Vyuzity k tomu jsou dosavadni poznatky, k nimz dosli
herni teoretici ve svych predchozich badanich. Vysledky existujicich vyzkumi jsou obsazeny
v podrobné literarni reserSi. Diky pfedchozim vyzkumtim hernich badatelii a porovnanim
s literarni teorii jsou v praci definovdny charakteristické vlastnosti a zdkladni struktura
videohernich fikénich svétl. Ty jsou nakonec demonstrovany na konkrétnich ptikladech. Praci

uzaviraji navrhy na dal$i vyuziti fikénich svéti v hernich studiich.

Abstract

The thesis deals with studies of fictional worlds in videogame. It uses a literary theory of
fictional worlds which is based on philosophical and logical theory of possible worlds. There
are used three main definitions of fictional worlds which provide a base for an understanding
the term within literary science alongside with a characterization of its many attributes.
The thesis poses a question if fictional worlds maintain their characteristics when applied
on videogames. Moreover, the thesis aims to analyze the form of fictional worlds in videogames
with a utilization of combining a formal analysis of gameplay and a textual analysis. For this
purpose, the findings of other ludologists are researched, used, and summarized in a detailed
literature review. Therefore, by comparing their findings with the literary theory the thesis
defines characteristics and basic structure of fictional worlds in videogames. Finally, these
findings are demonstrated on examples. The thesis is concluded by suggestions for other

utilizations of research of fictional worlds in game studies.
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1. UVOD

Tato diplomova prace se zabyva tématem, které bylo v hernich studiich dosud znaéné
opomijené. Teorii fikénich svéth ve videohrach se vénovala jen hrstka badatelt, z toho jen par
jich tuto teorii podrobilo peclivéjsimu zkoumani. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla, Ze se této

problematice budu detailn¢ vénovat a podrobim ji analyze.

Pro zacatek predstavim hypotézy, s nimiz budu béhem svého vyzkumu pracovat.
H1. Teorie fikénich svéth je aplikovatelna na videohry, ale nikoliv ve své vychozi literarni

form¢. V préci definuji vlastni podobu fikénich svétii ve videohrach.

H2. Fikéni herni svéty maji sva specifika a tim nejvétSim je podle mych ptredpokladi
nezavislost jejich existence na narativu. Existuji videohry, které v sob&é neobsahuji narativ,
a presto se skladaji z fik¢niho svéta. K narativu budu pfistupovat jako ke slozce objevujici se

ve fikénich svétech, avSak nebudu se ji detailné vénovat, nebot’ narativ neni tématem této prace.

Prvni hypotézu jsem si zvolila z diivodu, ze dosavadni pokusy o jeji vyuziti povazuji za
nedostate¢né a netplné, v nékterych pripadech se jedna jen zminky bez konkrétnich vysledki.
Pti hledéani relevantnich zdroju jsem narazila na nedostatek studii, které by teorii fikénich svétt
zcela ptizplsobily hernim studiim. Krom¢ studie Antonia Planellse de la Maza (2017), ktery
vytvofil vlastni model spojenim teorie moznych a fik¢énich svéti, pficemZ vétsi pozornost
vénoval pravé moznym svétim. Teorie je tak vSeobecné pfijimana ve své literarni formé.

Vysledek této hypotézy by mél obohatit diskusi na toto téma.

K ovéteni svych hypotéz nejdiive vyuziji v teoretické €asti popis literarni teorie fikénich svétd,
podle jejich zakladatelti Lubomira Dolezela a Thomase Pavela, ktery bude doplnén o dilezité

poznatky Ruth Ronenové, jez teorii zdokonalila.

Nasledné vytvotim literarni reSersi o vSech textech z hernich studii, které se mi podatilo ziskat,
a jez se zabyvaji problematikou fikcnich svét. Predstavim tim dosavadni vysledky badani
apohled na hernich teoretikii na téma diplomové prace. Pro srovnani hernich poznatkt
s literarnimi vyuZiji komparativni metodu, na jejimz zakladé ur¢im charakteristické rysy

hernich svétu fikce.

Urcené rysy nasledné¢ aplikuji ve své analyze n€kolika vybranych her. Tyto hry budou vybrané
na zaklad€ velikosti jejich herniho svéta. Jelikoz je pfedmét mého badani do znacné miry
hernimi teoretiky opomenut, neexistuje v soucasnosti na poli hernich studii analyza, kterd by
zcela vyhovovala potfebam této prace. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla vytvofit analyzu
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kombinaci formalni analyzy gameplaye pfedstavenou Petrim Lankoskim a Staffanem Bjorkem

(2015) a textovou analyzou videoher zpracovanou Clarou Fernandez-Varovou (2019).

Ve své praci jesté piedstavim, jaké piinosy analyzovani fik¢nich svéti mize pfinést v dalsim
badani a kam piipadné upfit dalSi pozornost. Piinosy podrobnéji vysvétlim na piikladu

zahrnujici postavu vypravéce ve hrach.



2. DEFINOVANI KLICOVYCH POJMU

Videohry

V této diplomové praci budu Casto pracovat s pojmem videohry. Tento pojem je pro mé potieby
nutné konkrétnéji definovat, abychom piedesli moznym nesrovnalostem a nejasnostem, které
by se ohledn¢ tohoto pojmu mohly objevit. Nabizi se eventualita, Ze nazev tohoto pojmu miize
pro nékoho evokovat hry exkluzivné hrané na hernich konzolich. Videohry si zde proto definuji
jako vSechny pocitacové, digitalni a virtualni hry, k jejichz hrani je nutné pouzivat osobni
pocitac, herni konzole nebo mobilni telefon, a funguji na principu softwaru. Fyzické a deskové

hry v této definici nezohlediiujeme.
Fiké¢ni svét

Podrobné definici se budu vénovat v nasledujici kapitole. Povazuji zde vSak za dilezité zminit
ambivalentnost anglického terminu fictional. V angli¢ting tento termin mize znamenat slovo
fikéni, tedy termin z literarni védy, anebo slovo fiktivni, tedy obecné oznaceni pro néco
smysleného. Je proto nutné pti Cetbé anglickych textt vzdy klast diiraz na kontext, v jakém je

tento termin pouzit.
Metafikce

»Metafikce — metafiction: vypravéni, které konstruuje jak fikéni pfibch, tak jeden nebo vice
komunikac¢nich faktora této konstrukce, napt. akt autorsky, ¢tenaisky, kriticky apod.* (Dolezel,

2003).
Metalepse

Podle definice Johna Piera (2016) se jedna o umyslné naruSeni svéta vypravéni a svéta
vypravéného. Jinymi slovy dojde k zédsahu z vnéjsi vypravéci (extradiegetické) roviny do

vypravéci roviny vnitini (diegetické).
Aktualni svét

Aktudlni svét je takovy svét, ktery je naS. Z pragmatického hlediska se jedna o svét
skutecny/pravdivy, ze kterého vychazeji mozné svéty a vznikaji v ném svéty fikéni (Miiller

& Sidéak, 2012; Ronenova, 2006).

Herni svét



Herni svét (game world) je svét, ve kterém se hra odehrava. Misto, jez kontroluje
a prozkoumava hra¢ (Aarseth, 2003). V praci jesté rozliSujeme pojem svét hry (game world),
ktery herni teoretikové pouzivaji (Planells, 2017; Meskin & Robson, 2014), kdyz hovofi o teorii
fikce Kendalla Waltona (1993). Tento pojem ma jiny vyznam a neni zaménitelny s terminem

herni svét.
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3. DEFINOVANI FIKCNICH SVETU PODLE LITERARNICH
TEORETIKU

3.1 Shrnuti piivodu fik¢nich svéta

Fikce manejen v literatufe, ale i d&jinach lidského mysSleni velmi dlouhou tradici.
,»Okcidentalnimu estetickému mysleni od jeho pocatk, tj. od dél Platonovych a Aristotelovych,
dominovala idea mimese: fikce (fikéni objekty) jsou odvozeny =z reality, jsou
imitacemi/reprezentacemi realné¢ existujicich entit* (Dolezel, 1997, s. 600). Podle teorie
mimese tak fikéni svéty slouzi k napodobeni a reprezentaci aktudlniho (redlné¢ho) svéta
(Dolezel, 2003, s. 256). Tak s timto pojmem pracuje napt. Lubomir Dolezel, ¢esky literarni
teoretik a zakladatel teorie, ale jak si pozd€ji ukdzeme na dalSich teoriich, mimese zdaleka neni
jedinym zpisob, ktery fikénim svétim pieddva jejich funkci. Literarni teoreticka Ruth
Ronenova (2006) navic upozoriiuje na zastaralost mimetické teorie v moderni literarni veéde,

protoze pro svét fikce neni nutné opirat se vzdy o aktudlni svét.

Vratim se prozatim k pivodu fikénich svétd. Fikéni svéty vychazeji z filozofické
metafory moznych svéti vytvotené Gottfriedem W. Leibnizem. Primarné slouzily jako
metafyzicky pojem, ale v pribéhu let se jejich tiloha rozsitila a stal se z nich interdisciplinarni
termin. S konceptem mozZnych svétid pracuje predev§im sémantika modalni logiky, jiz se
zabyval filozof a logik Saul Kripke, a kterd diky vyuziti tohoto pojmu urcuje modalni

pravdivost logickych vyrokii (Ronenova, 2006; Planells de la Maza, 2017).

Koncept moznych svétl nasledné zaujal hned nékolik prominentnich literarnévédnych
odbornikli, mezi nimiz byl Lubomir Dolezel, Thomas Pavel, Ruth Ronenovéa, Marie-Laure
Ryanova, Umberto Eco ad. Pro potieby této diplomové prace jsem vyuzila definic fikénich
sveth prvnich tii zminénych teoretiki, které si zde nasledné predstavime. Rozebrané definice

posléze vyuzijeme k aplikovani na videohry a identifikovani jejich vlastnich fikénich svéti.

3.2 Definice fikénich svétii podle Lubomira DoleZela
Problematikou fikénich svétl a jejich dopadu na oblast sémantiky se ve svych studiich zabyval

JiZ zminény literarni teoretik Lubomir Dolezel. Svou praci pfispél k vymezeni charakteristiky
fikénich svéth a jejich vyuziti pfi zkoumani narativnich sveth. Stejné jako jiny literarni teoretik
Thomas Pavel, jehoZ definici také vyuziji, pracuje s moznymi svéty modalni logiky a aplikuje

je na svéty objevujici se v literarnich textech. Podle Dolezela (1997) ramec modelu moznych
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svétll nabizi pro fikéni sémantiku novy zédklad. Poskytuje totiz interpretaci pojmu fikéniho

svéta.

Dolezel definuje fikéni svét jako: ,,Mozny svét, ktery je vytvofen konstrukénim
literarnim textem nebo znakovym médiem obdobné performativni sily* (2003, s. 255).
Videohry bezpochyby jsou znakové médium, které ma performativni silu podobné té, jez nalezi
literarnimu textu. Nékteré videohry obsahuji transmedialni fikéni svéty, a tudiz mohou ptivodné
vychézet z literarnich textl, diky nimz je jiz existujici literarni fikéni svét rozsifen nebo znacné
transformovan. Neni také vyjimkou, ze se n€které hry skladaji z velké ¢asti pravé z dil¢ich
literarnich texti'. Na vyznam transmedidlnosti videoher poukazuje napt. herni teoreticka Clara

Ferndndez-Varova (2016).

Dolezel charakterizuje fikéni svéty nékolika zpisoby. Tato charakteristika pivodné
slouzi ptedevs§im k odliSeni fikénich svétil literatury od moznych svéti logiky. Nicméné pro
naSe Ucely je toto vymezeni dilezité. Diky pfesnému a obecnému charakterizovani fikéniho

svéta budeme schopni jeho aplikovani na svéty videoher.

1. ,,Fik¢ni svéty jsou soubory nerealizovanych moZnych stavii“ (Dolezel, 2003, s. 30)

,Fikéni svéty a jejich slozky nabyvaji zcela urcity ontologicky status, status neaktualizovanych
moznosti® (Dolezel, 2003, s. 30). Za timto vyrokem se skryva autonomnost fikénich svéti
(Dolezel, 1997). V praxi to znamend, Ze 1 kdyz tyto svéty maji jistou spojitost se skutecnym
svétem, tak na ném nejsou zavislé. To, co je typické pro nasi realitu nemusi odpovidat
v konkrétnimu fikénimu svétu. ,,Tolstého Napoleon nebo Dickensiiv Londyn nejsou totozné
s historickym Napoleonem nebo geografickym Londynem. Fikéni individua nejsou svou
existenci a vlastnostmi zavisla na skutecnych prototypech® (DolezZel, 1997, s. 608). CozZ také
znamena, ze skuteCnym jadrem nezavislosti téchto fik¢nich individui a jejich svétd je

ontologickd homogenita — vSichni jsou stejné fikéni (Dolezel, 1997).

2. ,Mnozina fik¢nich svétii je neomezena, maximalné proménliva“ (Dolezel, 1997, s. 609)

»a nanejvys riznoroda“ (Dolezel, 2003, s. 30)

Podle Dolezela (1997) plati, ze ,,jsou-li fikéni sv€ty interpretovany jako svéty mozZné, neni

literatura omezena pouze na imitaci svéta skutecného* (s. 609). Nezalezi tedy na tom, jak moc

! Jedn4 se piedevsim o hry Zanru RPG.
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je realita fikéniho svéta piibuzna té aktualni, nebo naopak jak moc se od ni lisi. ,,Pro dvojitou
sémantiku fik¢nosti — jednu pro fikce ,,realistického" typu a druhou pro fikce ,,fantastické" —
neexistuje zadné opravnéni“ (Dolezel, 1997, s. 609). VSechny fik¢éni svéty maji stejnou

sémantickou funkci (Dolezel, 1997).

Dolezel (1997) v tomto piipad€ upozoriiuje na rozdil mezi moznymi a fikénimi svéty.
Tento rozdil tkvi v omezenosti moznych svéti. Nemély by byt totiz kontradiktorni. Fikéni svéty
pritom vlastnost kontradikce mit mohou (Dolezel, 1997). Udalosti i stavba svéta se mtize
necekané meénit a popirat své vlastni skutecnosti. Tato vlastnost bude po aplikaci na videohrach

mnohem prominentng&jsiZ.

3. ,,Fikéni svéty jsou pristupné ze svéta skutecného

Ptistup vyzaduje prekroceni hranic mezi svéty, prechod ze sféry skute¢né existujiciho do sféry
fikéné¢ mozného. Za téchto podminek neni mozny pftistup fyzicky* (Dolezel, 1997, s. 610).
S touto vlastnosti se poji dalsi Dolezeliv poznatek: ,,Fikéni svéty jsou ze svéta realného
pristupné pouze skrze sémiotické kanaly pomoci zpracovavani informaci“ (Dolezel, 1997,

5. 611)

V ramci této definice DoleZel vyslovil dalsi dilezitou myslenku, kterou pozdéji v praci
vyuZzijeme:

V priibéhu recepce se vstup do moznych svett uskutecniuje prostrednictvim literarnich
textl, které jsou Cteny a interpretovany skuteCnymi Ctenafi. Proces Cteni a interpretace v sobe
zahrnuje mnoho riznych procedur a zavisi na mnoha proménnych, napiiklad na typu ¢tenate,
jeho stylu ¢teni, tcelu cteni atp. Podrobnosti o procedurach vstupu do fikéniho svéta mohou byt
odhaleny pouze tak, ze budou prozkouméany realné aktivity cteni a interpretace. Dovolte mi zde
jen poznamenat, ze na zaklad¢ sémiotického zprostiedkovani mize redlny ctenai fikéni svét
»pozorovat" a ucinit z n€j zdroj své vlastni zkuSenosti, a to prave tak, jak pozoruje a empiricky

hodnoti svét skute¢ny (Dolezel, 1997, s. 611).

Tato vlastnost fikénich svéti je velice dualezitd. Detailnimu zkoumani ji podrobime
v kapitole Shrnuti poznatki o fikénich videohernich svétech. Ve zkratce zde prozatim mohu
zdiraznit, ze exkluzivni pfistupnost literarnich fikénich svéta skrze sémiotické kanaly je dana

fyzickou limitaci knizniho média.

2 Viz Shrnuti poznatk o fikénich videohernich svétech.
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4. ,Fikéni svéty literatury jsou neuplné“ (Dolezel, 1997, s. 612)

,, Vlastnost neuplnosti implikuje, Zze mnoho myslitelnych vyroki o literarnich fik¢nich svétech
nelze potvrdit nebo vyloucit* (Dolezel, 1997, s. 612). O zddném fikénim svété tak nikdy
nebudeme védét vSechny detaily. Fik¢éni svét se ndm odhaluje v pribéhu ¢teni, ale neni mozné,
aby by bylo odhaleno naprosto cokoliv. Nékteré skutecnosti si miizeme logicky domyslet podle
predchozich shromazdénych informaci. Tato vlastnost miize byt v ptipadé nékterych texta
naprosto zamérna, ¢imz se méni celkovy dojem z jejich Cetby (Dolezel, 1997). V piipadé¢ fik¢ni
sveétd, které jsou zaloZené na realistickém pojeti plati: ,,Realisticky fikéni svét se od ostatnich

fikénich svétt nelisi druhové, ale pouze stupném sémantické saturace* (Dolezel, 1997, s. 612).

Neuplnost fikénich svéth nabyva ve spojitosti s videohrami, a samoziejmé také
s cybertextem, novych vyznamu, které dale rozvedeme v kapitole Videohry jako soucast

ergodické literatury.

5. ,,Mnohé literarni fikéni svéty nejsou sémanticky homogenni“ (Dolezel, 1997, s. 613)

Sémanticka struktura fikénich svéti se lisi. Cim vice fik¢nich Cinitelt svét ma, tim je vice
heterogenni (Dolezel, 1997). Fik¢ni Cinitelé buduji vné svétl vlastni domény s mnozinami

vlastnosti, dosahem akci, siti vztaht atd. (Dolezel, 1997).

6. ,,Fikeni literarni svéty jsou konstrukty textové aktivity* (Dolezel, 1997, s. 614)

Konstruovani fikénich moznych svétii se primarné uskuteciiuje v riznych kulturnich aktivitach,
jako jsou psani poezie a skladani hudby, mytologie a vypravéni ptibéhd, malovani obrazl
a vytvareni soch, divadelni a tanecni pfedstaveni, nataCeni filmi atd. Jako prostfedky
konstrukce fikéniho svéta slouzi mnoho sémiotickych systému: jazyk, gesta, pohyby, barvy,
tvary, tony atd. Literarni fikce jsou konstruovany kreativnim aktem basnické imaginace,
aktivitou poiesis. Médiem této aktivity je literarni text. Basnik, vyuzivaje sémioticky potencial
literarniho textu, uvadi mozny svét — ktery pred jeho poetickym aktem neexistoval — do fikéni

existence (Dolezel, 1997, s. 615).

Dolezel (1997) povazuje fik¢ni text za nezbytny nejen z hlediska tvorby fik¢énich svéti,
ale 1 jejich uchovavani a predavani. Pro Ctendfe ma takovy text pfedevSim rekonstrukcni
vyznam. Pomaha ¢tenafi a podava mu instrukce o tom, jak fikéni svét odhalit a pracovat s nim.

Jak mizeme po charakterizovani fikénich svéta literatury podle Dolezela vidét, fikéni svéty
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maji sva jasn€¢ dana specifika. Pravé diky slouceni fik¢nich svétl s literarnimi texty ziskavaji

tyto svéty funkci kulturnich artefaktti (1997).

3.3 Fikéni svéty podle Thomase Pavela

Literarni teoretik Thomas Pavel (2012) pohlizi na fikéni svéty jako na odliSny prostor,
ve kterém davadme volnost své predstavivosti. Nekteré z téchto svétl jsou nasemu svétu
vzdalené a jiné jsou zase blizké. Vyuzivat je mizeme pro mimetické ucely — napodobovani nasi
skutecnosti, shromazd’ovani poznatkli, anebo jen pro radost z poznavani novych myslenek
a moznosti. Tento odstup od reality Pavel Castecné piebira od filozofa Kendalla Waltona
(1993), ktery se zabyval teoriemi fikce a mimese, z nichz odvodil svou sté€Zejni teorii predstirani

(make-believe).

Podle Pavela (2012) jsou fikéni svéty nelplné a nesoudrzné — nikdy ndm nebudu
schopny odpovédét na vSechny otazky, které jim budeme klast. Jsou nezavislé na aktudlnim
sveéte, ale to neznamenad, Ze jsou od néj naprosto izolované. Fikéni svéty si z aktudlniho svéta
mohou piebirat kulturni a dobova specifika. Jedna se nejcastéji o takova, ktera jsou blizka
realité autora. Svéty fikce mohou byt kontradiktorni — popisuji stavy, které v nasem svété nejsou
mozné. Pavel (2012) v tomto piipad¢ uvadi ptiklad, kdy fiktivni postava Sherlocka Holmese
dovede nakreslit kulaté ¢tverce. Kontradikce fikci neni¢i ani nediskredituje ptredstavu svéta,
kde se déje néco nemozného. Podle Pavela (2012) se v podstaté nejednd o nic zvlastniho. Uvadi
ptiklady z aktudlniho svéta, které dokazuji, Ze 1 na$ svét miZze obsahovat stavy nebo situace,
které se zdaji nemozné napf. teorie relativity, kvantova mechanika, vira v dusi, touhy, symboly
a sny. Neni tedy s podivem, kdyz Pavel poukazuje (2012) na blizkost fikénich svéti ke svétim
naboZenstvi. Rozdil je v jejich pfijimani v aktudlnim svété. Mohlo by se zdat, Ze Pavel (2012)
povazuje svéty fikee jen za cosi slepeného dohromady z riiznych existujicich ¢asti. AvSak neni
tomu tak. Fikce je podle néj pro néco takového ptili§ komplexni. Ve fikénich svétech se mohou

napt. vyskytovat objekty, které nelze popsat konkrétnimi slovy.

Aktudlni svét, nabozensky a fikéni oddé€luji neviditelné hranice, které jsou vétSinou
jednoduse rozeznatelné. Zména nastava, pokud lidé pfestanou véfit v mytus, anebo se z véci
minulych stanou pouhé¢ legendy, které jsou jiz daleko od pravdy. V takovém ptipadé se hranice

ptrekryvaji nebo rovnou mizi (Pavel, 2012).

Podle Pavela (2012) druh literdrniho Zanru davé tusit velikost fikéniho svéta. Povidka,

baseil nebo roman, kazdy z téchto zanrti bude pracovat jinak s prostorem a mnozstvim fik¢énich
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entit. To ovSem plati pouze v piipad¢, pokud se Ctendr ocitd v pozici statické kamery. Jedna se

o pripad, kdy je text monoténni a udalosti se v textu déji podle stale stejnych principti.

Fikéni svéty, jak Pavel (2012) vysvétluje, jsou piistupné skrze texty nebo jind média.
Samotné ¢teni nebo pracovani s konkrétnim médiem (obraz, film) pak znamend, ze do svéta
nejen vstupujeme, ale uz jej i obyvame. Pro tuto skutecnost Pavel (2012) vyuziva koncept
Waltonova fikéniho ega, tedy zosobnéni Ctenaie ve fikénim dile. Ono zosobnéni umoziuje
Ctenafovi projit skrze hranice aktudlniho svéta do fikéniho. Fikéni ego pomahda cCtenafi
pocitovat readlné emoce nad fikénimi udalostmi. Thomas Pavel (2012) fikénimu egu dokonce
ptiznava az ritudlni tlohu, kdy mu ctenéi proptijci své télo a mysl podobné jako posvatnym
duchim pfi ritudlu. Predkladd jesté teorii Marie-Laure Ryanové, kterd za ono dilezité
zosobnéni povazuje fikéniho autora/mluvciho, jenz cCtendfovi piedstavuje fikéni entity
a skute¢nosti’. Aby zosobnéni fungovalo spravng, je nutné, aby se &tenai nechal ,,084lit*. Jinymi
slovy musi potlacit neviru v to, co se ve fikénim svété déje a sestoupit na uroven fikce. To vSak
neznamend, Ze by klesala schopnost ¢tenate nad svétem logicky uvazovat. Pavel (2012) v této
situaci cituje pojem, ktery zavedla Ryanova. Jedna se o pravidlo minimalni odchylky, jezZ nam
tika, ze do fikéniho svéta budeme promitat to, co zname z vlastni zkuSenosti aktualniho svéta.
To mimo jiné znamena, ze ¢im vzdalenégjsi je fikéni skute¢nost od té ¢tenarovi, tim veétsi usili
musi Ctenaf vylozit, aby novou skute¢nost pochopil a pfizptsobil se ji. Pavel (2012) tuto
zkusenost piirovnava k realnému objevovani novych véci a prozivani stejnych pocitti. Ctenat
k fikénimu svétu pfistupuje jako cestovatel k poznavani cizich zemi. Svéty fikce podle
Thomase Pavela (2012) v sobé uchovavaji jeSté jiné cestovatele. Jsou jimi metaforicti
cestovatelé¢ — fikéni hrdinové. Pravé diky jiz zminénému fikénimu egu se s t€émito hrdiny

muzeme ,,setkdvat a sdilet s nimi jejich pocity a zaZzitky.

Pro Pavela (2012) jsou fik¢ni svéty pruzné a promeénlivé. Mohou se pietvaret do
nejriznéjsich uspotradani. Jsou pordzni, coz jim umoziluje vyuzivat podnéty z aktudlniho svéta
dle libosti. Pavel se ve své studii vyhraiuje proti filozofiim, které chtéji fikénim svétim urcovat
pfisné hranice. Jak jsme si jiz vysvétlili, svéty fikce nejenze maji leckdy nejasné hranice,
pouzivaji 1 stejné referenni a modalni jevy jako v aktudlnim svété. Jednd se napiiklad o
nefik¢ni uziti jazyka, nebo o lepsi pochopeni fungovani téchto svéti pomoci vztahovani vici
kultufe, mytim a ndboZenstvi. Kvili zna¢né heterogennosti fikénich svétl dochazi k tomu, Ze

text neni schopen tyto svéty vérné vyobrazit, nebo vytvofit. V tomto ptipad¢ zalezi, jak moc si

3 Ulohu fikéniho mluvéiho podrobnéji rozebereme v podkapitole Problematika vypravéce.
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konkrétni svét bere sviij obsah zjiného svéta®. ,Fikéni svéty jsou hlavnim repozitdfem

strukturnich vlastnosti vyuzivanych pro referencni ucely* (Pavel, 2012, s. 196).

Teorie fik¢nich svétli nam zprostfedkovava jiny zpusob, jak uvazovat o fikci, fikénich
pravdach a pfistupu Ctenare k fikci. Jesté také povazuji za dilezité zminit vztah fikénich svéti
a narativu. Ackoliv mu Pavel (2012) ve svém dile nevénuje pfili§ velkou pozornost, tak o
svétech fikce prevazné premysli ve spojeni s vypravénymi piibéhy. Narativ je tedy v jeho pojeti

neodmyslitelnou soucasti takového typu svéti.
3.4 Definice fik¢énich svéti podle Ruth Ronenové

Fik¢nost byla diive vyhradné tématem spojovanym s texty. Jednalo se o téma, kterym se
zabyvali téméf jenom literarni teoretici. Tento pohled se v pribéhu let zménil a v souc¢asné dobé
jiz fikénost a s ni spojené fikéni svety nejsou pouze zvlastnosti textil. Zacaly se objevovat nové
zpisoby uvazovani, jak nad touto problematikou piemyslet, coz pifivedlo nové badatele
z riznych védnich odvétvi. Svéty fikce se tudiz staly pfedmétem interdisciplindrniho zkoumani

(Ronenova, 2006).

Definice fik¢nich svéti literarni teoreticky Ruth Ronenové vychazi z definic jejich
predchidct L. Dolezela a T. Pavela. Ronenova (2006) fikéni svét vysvétluje jako nezavisly
systém, ktery mtize byt slozeny z jakéhokoliv typu fikce. VSechny typy fikce Cerpaji z naSich
znalosti aktualniho svéta, ale na rozdil od aktualniho a mozného svéta jsou neaktualizované
a neaktualizovatelné. Jinymi slovy nejsou uskute€nitelné v ramci aktudlniho svéta. Fik¢ni svéty

jsou uskutec¢nitelné jen ve svém vlastnim fikénim rameci.

Podle Ronenové (2006) jsou svéty fikce ontologicky a strukturné odlisné, pficemz je
jejich modalni struktura nezavisla na aktualnim svété. Nicméné tato nezavislost neni Gplna. Je
to pravé z divodu Cerpani fikéniho svéta z aktudlniho kulturnéhistorického pozadi autora,
o kterém jsme se jiz zminovali. Coz ale neznamena, Ze fikéni svéty musi nutné obsahovat
fantastické pfibehy a imaginarni bytosti nebo osoby, aby byly povazovany za fikéni. Svéty fikce
mohou specificky odkazovat na skute¢nou historii nebo kulturu, nejen ve smyslu jejich
alternativnich podob, ale také v odkazovani na osoby nebo udalosti, které diive byly
povazovany za aktudlni a v pritb¢hu let se prokazalo, ze se jedna o legendy, nebo se z nich staly
myty napf. Zeus neni skute¢na osoba, ale je postavou z fikéniho mytologického svéta. Vztah
fikéniho svéta k aktudlnimu je paralelni nikoliv vétveny, jakakoliv reference nebo blizkost

k aktudlnimu svétu je Ciste volitelna (Ronenova, 2006). ,.Zpisoby a stupné, v jakych se fik¢ni

4K této myslence se jesté pozdéji vratime.
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svety opiraji o svét redlny, odrazeji riizné zobrazovaci (representational) konvence, nikoli
néjakou ustalenou podobnost™ (Ronenova, 2006, s. 127). Mimese v pfipad¢ této definice neni

pro svéty fikce mandatorni.

Fik¢éni svéty dle Ronenové (2006) obsahuji mnozinu entit. Za tyto entity povazuje
objekty, postavy, mista a prostfedi. Tyto entity jsou propojeny sitémi vztaht neboli principy
uspotadani, coz jsou situace, udalosti, akce a Casoprostor daného svéta. U Ronenové se jako
v predchozich ptipadech objevuje propojeni konceptt fikce a narativity. Je tomu tak z prostého
divodu. Panuje presvédceni, ze narativni fikce vytvaii sveéty nejzietelnéjSim zptisobem. Jinymi

slovy propojuje nahodilé objekty v ¢ase a prostoru konkrétniho svéta.

Na zéavér této definice jeSte¢ zminime problematiku vnitini kontradikce fikénich svét.
V publikaci Mozné svety v teorii literatury Ronenova (2006) vidi v rozporuplnosti svéta fikce
spiSe vyhody, nezli problém jejich koherence jako je tomu u moznych svéti. NemoZznosti

a kontradikce v tomto typu svétii podporuji jejich konstruovani misto toho, aby je rozbijely.
3.5 Shrnuti poznatki

Predstavila jsem tfi kli¢ové definice fikénich svéti a ukéazala, jakym zpiisobem literarni teoretici
nad touto problematikou pfemysli. Shrnuti poznatkl slouzi k jasnému vymezeni hlavnich
charakteristik, nad nimiz se akademikové obecné shodnou. Nicméné objevily se snahy o tpravu
teorie fikénich svétl. Bohumil Foit (2006) ve svém ¢lanku uvadi piiklad jiného pracovani
s fikénimi svéty na praci Miroslava Cervenky, ktery teorii do zna¢né miry pfizptisobil lyrice.

Teorie je tedy flexibilni a Ize ji pfizptisobit riznym ucelim.
Autonomnost

Jedna se o hlavni rys fikénich svétl. Znamena, Ze svéty fikce nejsou zavislé na principu
mimese a dokaZou fungovat bez n¢ho 1 bez jakékoliv explicitni spojitosti se svétem aktuadlnim.
tim vétsi usili musi ¢tenaf nebo divak vynalozit k jeho pochopeni. Do téchto svéti zpravidla

neni mozné zasahnout a ovlivnit je.
Obsahuji nerealné/nemozné

Ve svétech fikce se objevuji stavy, predméty, osoby ad., které se neexistuji nebo nejsou
mozné ve smyslu proveditelné. Skala téchto nemoznosti se odviji miry blizkosti k realité. Podle
této Skaly dokonce vznikla sémanticka typologie fikénich svétd. Ryanova (1992) ve své studii

cituje Doreen Maitreovou, kterd odliSuje Ctyfi kategorie svéti fikce podle vzdalenosti svéth
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fikce od svéta aktualniho. Kromé sémantického vyznamu tyto kategorie charakterizuji, jakou

zkuSenost z nich Ctenar ziska a jak jsou relevantni vici aktualnimu svétu.
Jedna se o tyto kategorie:

1. Dilo obsahuje zaznam skute¢nych historickych udélosti nebo zahrnuje odkazy na
specificky druh udalosti. V podstaté se jedna o realisticky fikéni svét, do kterého spada
napf. zanr historického romanu — fiktivni postava proziva reédlné historick¢ udalosti

(Ryanova, 1992).

2. Dilo obsahuje imaginarni situaci, ktera se nikdy nestala, ale mohla by se stat. Fik¢ni
svét nepopird fungovani aktudlniho svéta. Pouze predklada alternativni priabéh nékterych
udalosti a doplnuje sporné informace, které nejsme schopni potvrdit (Ryanova, 1992). Mizeme
se napt. skrze jeho prostfednictvi ptat, co by se stalo, kdyby Hitler vyhral 2. svétovou valku,

nebo co kdyby nevymfeli dinosaufi.

3. Dilo, ve kterém obsah potencionalné aktudlniho a vzdy neaktudlniho kolisa.
V podstaté by se sem dala zatadit dila science-fiction. Tyto svéty ukazuji, co by teoreticky
mohlo byt moZné, a dokonce i ptedvidat, co jednou mozné bude. Takovéto svéty jsou nahlizeny

z perspektivy Sileného vypravéce (Ryanova, 1992).

4. Dilo obsahuje vyhradné situace, které nikdy nebudou aktualni. Do této kategorie
spada fantasy Zanr, bajky a pohadky. Relevantnost vici aktudlnimu svétu je nanejvys
metaforickd (Ryanova, 1992). Napftiklad zvifata v aktualnim svété nemluvi a proménit olovo

ve zlato také neni mozné.

-----

Claudine Jacquenodové, kterd definovala pét zékladnich kategorii fikénich svétl zalozenych na
jejich zvySujici se vzdalenosti od aktualniho svéta. Jsou to tyto kategorie: realisticka, podivna,
fantastickd, uZasna a absurdni. Tyto kategorie bohuzel ve studii (Ryanova, 1992) nejsou vice

rozvinuté.
Netplnost

Fikéni svéty jsou neuplné. Zpravidla je Ctenarim/divakim poskytnuta jen takova
informace, kterd je relevantni pro obsaZeny narativ. Jinymi slovy nemtzeme se nijak dozveédét
napf. kdo je doopravdy Tom Bombadil z kniZni série Pan prstenii ani jaky ma pro tento svét

skutecny vyznam.
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Kontradikce

Tato vlastnost je predevsim dulezitd pii urCovani rozdilu mezi fikénimi a moznymi
svety. Ve svétech fikce nastavaji situace, které jsou ve vzajemném rozporu. Nejenze obsahuji
situace, které nejsou podle pravidel aktudlniho svéta realistické, ale mohou rozporovat i svou
vlastni vnitini logiku. Hlavni hrdina dokdZze néco, co je v konkrétnim svété nemozné

napf. vstane z mrtvych.
Funkce narativity

Fikéni svéty jsou provazené s narativem. Literarni teoretici teorii fik¢nich svéta
vyuzivaji jako perspektivu, jak narativ zkoumat a pracovat s nim. Ve fik¢nim literdrnim svéteé
zpravidla dochézi vzdy k zapojeni narativu®. Narativ se s fikénim svétem vzajemné dopliiuje
a ve svéte se neobjevuje pouze, pokud dochéazi k prosté deskripci fikéniho svéta napt. autor

napise encyklopedii drakii.
Mnozina fikénich entit

Pro tuto praci se jednd o velmi dilezity argument, protoze definuje zdkladni stavbu
fikénich svétl. Mnozina fik¢nich entit, jak uz jsme si ukazali vySe, obsahuje objekty, postavy,
mista a prostfedi. Jak pozdéji uvidime v nasledujicich kapitolach tyto entity jsou pro fikéni

svéty videoher klicové.
Spojeni s textem

Fik¢ni svéty primarné existuji v ramci textd. Autor skrze text ctenafi zprostfedkovava
své mySlenky a fantazii. Zarovenl se jedna 1 o ndstroj, skrz ktery je mozné ziskat ptistup do
fikéniho svéta a prozivat ho. Forma, v jaké je text napsan nebo ulozZen, urcuje, jakym zpiisobem

bude fikéni svét vniman.

5> Tento aspekt bude dillezity v naSem dal$im badani a aplikovani této teorie na videohry.
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4. VIDEOHRY JAKO SOUCAST ERGODICKE LITERATURY

Vyuziti literarni teorie fik¢nich svétl se nenabizi jen z divodu vyskytu fikénich svéti ve
videohrach. Herni teoretik Espen Aarseth ve své knize Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature (1997) popisuje videohry jako soucast ergodické literatury a v zasad¢ je povazuje za
typ cybertextu. Také fika (1997), Ze ptesny rozdil mezi hrou a literarnim narativem neni jasny.
Za ptiklad udava dobrodruzné hry. Ergodickou literaturu definuje jako literaturu, kdy je po
Ctenafi vyzadovano netrivialni usili pfi ¢teni textu. To znamena, Ze Ctenar text necte pasivne,
ale musi s textem interagovat. NejCastéji se jedna o poskytnuti moznosti zvolit, kam se bude
text obsahové ubirat, nebo jak bude text &ten. Ctenat diky tomu ziska nejen jiny zaZitek
a pochopeni, ale v zavislosti na struktufe cybertextu jej nemusi nikdy uplné cely piecist,
a presto z jeho cteni ziskd plnohodnotnou zkuSenost. To znamend, Ze ackoliv pouze jedno
pfecteni cybertextu nestaci k tomu, aby ¢loveék prosel celym jeho obsahem, tak i toto jedno
precteni nabizi relevantni sdé€leni informaci. Cybertext je v podstaté cesta, kterou Ctenaf pti
¢teni vykonava nikoliv pouze v zavislosti na tom, co mu piedlozil autor, ale pfedevS§im na
rozhodnutich, kterd sam ¢tenat v pribéhu ¢teni vykonal. Je tedy jen na ném, jakou zkuSenost si
odnese. Cybertext je typ ergodické literatury, ktery zdvisi na aktivni participaci a zpétné vazbe

Ctenarfe a vyskytuje se v digitalni formé (Aarseth, 1997).

Vsechny videohry nelze povazovat za cybertext, nicméné nemizeme samoziejme popfit
jejich ergodické vlastnosti a zavislost na hracové €innosti. Ackoliv je velké mnozstvi her na
textu nebo textovém vypravéni v rizné mife néjak zavislé, tak nékteré videohry témér viibec
nemusi texty vyuZzivat, jen mohou napft. nabizet zakladni instrukce pro hrace. Tim se dostdvame
k jedné ze specifickych vlastnosti fikénich videohernich svétl a tou je jejich nezavislost na

textu®.

Pro nas jsou klicové tii terminy, jimiz se Aarseth ve své studii zabyva (1997). Jedna se
o terminy intrigue, intriguee a intrigant. Intrigue zastupuje déni ve hfe. Intrigant je imaginarni
hlas, ktery hru fidi. Podle Aarsetha se nejedna ani o vypravéce, ani o autora ¢i programatora
hry. Intriguee je ten, kdo se hrou interaguje a prozZiva intrigue. Tyto koncepty vyuZijeme pozd¢ji
pii nasem zkoumani. Diky t€émto terminiim si mtizeme polozit otazku, do jaké miry ma vlastné
nad hrou skutecnou kontrolu hra¢. Také si mizZzeme polozit otdzku, jak moc hra vyuziva

intriganta a jakym zptisobem. Tyto koncepty maji nepochybné vliv na utvareni fikéniho svéta.

® Viz kapitola Shrnuti poznatk? o fikénich videohernich svétech.
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Krom¢ textu mnoho videoher obsahuje tzv. cutscény, tedy casti, které hrac¢ sleduje
pasivng, a jez velmi Casto supluji ,,zfilmované* Casti narativu. Divodem, pro¢ tuto soucast
zminujeme je kvuli zasadni vlastnosti videoher a ergodické literatury a tou je interaktivita. Jak
si jesté v praci ukdzeme, cutscény maji podobné jako narativ ve videohrach sporné postaveni.
Dutivod, pro¢ tomu tak je, si prozatim nastinime pomoci studie Jamese Newmana The Myth
of the Ergodic Videogame (2002). V ni Newman upozoriiuje na to, ze cutscény ve hrach
nemohou byt ergodické, protoze nejsou interaktivni. Jedna se tedy o neergodicky prvek, ktery
poukazuje na fakt, ze videohry nejsou Cisté ergodické. Nékteti ludologové se kviili tomu stavi
ke cutscénam a podobnym neinteraktivnim soucastim her velmi kriticky napt. Jesper Juul
(2005). Nicméné Newman tento fakt nevnima negativné, naopak poukazuje na vyhody, kdy
cutscéna slouzi jako odména pro hrace nebo jako moznost k odpocinku. Také poukazuje na to,
ze herni protagonista dostavd pravé diky témto cinematickym vlozkdm svou finélni
charakteristiku. Prestava byt pouze bezduchym avatarem (2002). Ackoliv jsou Newmanova
tvrzeni stale platnd, tak v soucasnosti jiz pomalu ptestavaji byt relevantni. Technicky pokrok
znacn¢ pozmeénil podobu téchto scén do té miry, ze vyvojati dokdzou navodit cinematicky efekt,
aniz by hraci sebrali kontrolu nad ovladanim a interakci ve hie jako je tomu napi. ve hie
Cyperpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020). Vyvojati mimo jiné tyto scény v jinych videohrach

transformuji do podoby interaktivniho filmu, takze hra¢ nemize byt zcela pasivni.

V kapitole Definovani fikénich svéti podle literarnich teoretikii je zminéna
vlastnost, kdy je fikéni svét zavisly na textu, ale v ptipad¢ videoher, a pfedevsim jakychkoliv
her obecné, tomu tak podle Espena Aarsetha neni (2004). Podle né&j jsou totiz hry nezavislé na
textu 1 na narativu. Své tvrzeni odvozuje od poznatku, ze hry jsou star$i nez lidstvo, protoze
1 zvifata travi Cas hrami (2004). Pro videohry tedy neni nezbytny text, alespont co se tyce

samotného gameplaye.

5. PROBLEMATIKA NARATIVU VE VIDEOHRACH

Ludologie vs. narativismus je konflikt, ,.ktery se nikdy nestal* (Frasca, 2003). I kdyZ je toto

téma davno vyfeSené, tak jsem na néj ve svém vyzkumu stdle nardzela. Problém nastava u
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starSich zdrojii, predevsim u Jespera Juula (2005) a Espena Aarsetha (2004). Oba z pocatku
nepovazovali narativ za dilezitou soucéast her. Nicméné v piipadé Aarsetha doslo k velké
zméné a svij ndzor na narativ zmeénil (2012). Avsak stale podle néj zistava v hernich studiich
problém s nejasnymi terminy (1997, 2012). K tomuto problému se vyjadiuje i relativné
soucasnd prace Hartmuta Koenitze (2018), ktera se ve hrach zabyva narativem. Ten na rozdil
od Frascy vidi spor ludologie a narativu mnohem véaznéji a ddvd mu za vinu dlouhodobé

opomijeni narativu ve videohrach.

Situaci navic sté¢zuje konflikt pojma fikéni x virtudlni x simulace x interakce. V publikaci
Understanding Videogames (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Toscova, 2015) autofi tuto polemiku
povazuji za stfet paradigmat..Ve své praci Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature
(1997) Aarseth piirovnava narativni text k labyrintu, ke hie a k imaginarnimu svétu. Ctenaf
muze v takovém textu objevovat skrytd tajemstvi, prozkoumavat jej, ztracet se v ném atd.
Rozdil nachazime v moznosti interakce. Ctenaf oby&ejného narativniho textu nemize zménit

beh udalosti, kdezto hra€ ma vliv na prabéh hry.

Grant Tavinor ve svém clanku Videogames and Fictionalism (2014) zastava opacny
nazor. Poukazuje na fakt, ze fikce nemusi vzdy obsahovat narativ napf. obraz, a Ze narativ
nemusi byt vzdy fikci napt. vypravéni historickych udalosti. Zatimco herni teoretik Antonio
Planells de la Maza (2015) ve své studii cituje poznatek Umberta Eca (1993), podle které¢ho
kazda fikéni narace produkuje fikei, ale ne kazda fikce obsahuje naraci. Jinymi slovy videohry
nepotiebuji narativ, aby byly fikéni. Tato vlastnost pak umoziiuje dale rozvijet fikéni svét. Podle
Tavinora (2014) i Planellse de 1a Maza (2015) se hry a fikce ptekryvaji. Pro tuto praci jsou tato

tvrzeni stézejni, nebot’ potvrzuji, Ze fikéni svét videoher je na narativu nezavisly.
b b

vvvvvv

pohled na videohry (Bina, 2009; 2010). Narativ ve hrach povazuje za kli€ovou soucast do té
miry, Ze to povazuje za téma, kterému by se méli specialné vénovat literarni teoretikové nejen
z hlediska zkoumani narativu ale i1 zkoumani transformace vypraveéce (2009). Videohry
povazuje za pokraCovani literatury tzv. postliteraturu a jeji fikéni sveéty za postnarativni. Nad
videohernimi fikénimi svéty uvazuje automaticky jako o svétech narativnich. Nicméné€ uznava,
Ze se je nelze zatadit do tradi¢niho pojeti narace a narativu. Podle Biny (2009) za pozornost
stoji pouze hry, které jsou piibéhoveé zamétené, nebo jsou strategické. S timto tvrzenim lze
souhlasit jen pokud chceme zkoumat hry explicitné obsahujici narativ. Téch je v soucasnosti
sice velké mnozstvi, ale redukovani studia na fikéni svéty s narativem by bylo pro mijj vyzkum
pfili§ limitujici. Existuji videohry zamétfené na zru€nost hrace jako napt. Bloodborne
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(Miyazaki, 2015) nebo Destiny 2 (Bungie, 2017), které maji bohaty narativ, ale kviili zplisobu,

jakym je ve hie prezentovan, se mu mize hra¢ skoro téméf vyhnout.

Spor jiz v soucasnosti nema v oboru game studies zasadni vyznam, i kdyZz ho teoretikové radi
stale zminuji. Ludolog Tan Bogost (2017) ve svém c¢lanku odporuje vyuzivani narativu
ve videohrach a varuje pied tvorbou tzv. simuldtorti chozeni (walking simulators), jez podle néj
nelze povazovat za videohry. Jisté je, Ze k tématu narativu ve videohréch i1 k tématu videoher
obecné by se meélo piistupovat interdisciplindrné. Aarseth tento fakt podporuje, kdyz pise
o schopnosti her emulovat jakékoliv médium (2012). Vyzkum her bychom tedy nem¢li striktné
limitovat jen na teorie v hernich studiich. I Aarseth ptipousti, Ze vyuzivani teorii z jinych obora,
jako je literatura nebo kunsthistorie, mlize pfinést zajimavé vysledky (2003). Tento fakt bude

s dal§im vyvojem videoher pro badatele stale vice relevantni.
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6. FIKCNI SVETY VE VIDEOHRACH Z POHLEDU HERNICH
TEORETIKU — LITERARNI RESERSE

Jak uz jsem piedeslala v ivodu diplomové prace, mnozstvi badatelii i textd na toto téma je
znacn¢ omezené. V nékolika piipadech akademici pouze zminuji, ze by teorie fikénich svéth
mohla byt pro studium pfinosna a ze je Skoda, Ze se tomuto tématu nevénuje veétsi pozornost.
Pfitom az na dva ptipady nikdo z nich nenavrhuje, jakym zplGsobem fik¢éni svéty zkoumat.
Texty o fikénich svétech videoher navic ptedstavuji vyzvu ohledn€ nejednotného pojmoslovi.
Z tohoto diivodu jsem pfipravila literarni reSersi, které tyto texty shrnuje a demonstruje vyvoj

uvazovani nad fikénimi svéty v hernich studiich.

6.1 Fik¢ni svéty podle Jespera Juula

Nejdiive rozeberu fikéni svéty predstavené v publikaci Jespera Juula Half-real: Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds (2005). Juul nabizi na videohry velmi zajimavy
pohled nejen z hlediska fikénich svétii. PfedevSim se zabyva hernimi pravidly a jejich funkeci
ve hrach. Pro videohry pouziva oznaceni half-real a jak uz ndzev knihy napovida, je to tak pravé

proto, ze hry se skladaji z realnych pravidel a z fikénich nerealnych svétt.

Juul ve své studii pouziva terminy fikéni svéty, fikce a narativ a mimo jiné také ¢astecné
vychazi z literarni teorie Thomase Pavla’, jednoho z hlavnich autor( této literarni teorie. Juul
se touto teorii a jejimi terminy nefidi fundamentalné. Ve studii si je ptizpisobuje a vyklada po
svém. Predstavime si hlavni Juulovy poznatky o teorii videohernich fikénich svéti. Jednim

z nich je rozbor toho, co utvaii videoherni fikéni svét.

6.1.1 Utvareni fikéniho svéta

Jesper Juul (2005) zminuje devét soucasti videoher, které se podileji na utvafeni fikéniho
videoherniho svéta a podporuji hraCovu piedstavivost. Mezi tyto soucasti patii 1. grafika,
2. zvuk, 3. text, 4. cutscény, 5. herni titul, baleni a manuadl, 6. haptika, 7. pravidla, 8. hracova
aktivita a Cas, 9. zvésti. Je zde nutno poznamenat, Ze original této publikace vySel v roce 2005
a pojeti téchto soucasti je v dnesni dob¢ pomérné zastaralé. PfedevSim se jedna o pojeti bodu
4., 5. a 6. Kvili vyvoji technologii uz dnes maji tyto soucasti naprosto jinou ulohu nez pied 15

lety.

7 Viz kapitola Definovani fikénich svétl podle literarnich teoretika.
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V soucasnosti se herni fikéni svéty skladaji hlavné z bodu 1., 2., 3., 7. Grafika a zvuk
maji na hrace a jejich vnimani fikénich svétt nejveétsi vliv. Jsou to prvni, co hrace do svéta
vtahne, a skrze co mu je svét predstaven. Text tuto roli muze hrat také, ale ne tak vyrazné jako
grafika a zvuk. V piipad¢ vyuziti textu vzdy zalezi na typu hry.

Pravidla jsou nedilnou soucasti her i jejich fikénich svéti. Nicméné jsou prezentovany
také grafikou a zvukem, ¢imz jsou pro hrace sndze identifikovatelné.

Cutscény jsou podle Juula kontroverzni, neherni prvek, ktery sice pomaha utvaret fik¢éni
svét, ale povazuje jej za problematicky, protoze se kviili nému hrac stava pasivnim ptihlizitelem
(Juul, 2005). Dnes jsou jiz cutscény v mnoha hrach interaktivni a dalo by se fict, Ze i podporuji
hra¢ovu imerzi a pozornost. Hra¢ mize dokonce pribehem hrani ovlivnit, jaka cutscéna se mu
objevi a v nékterych ptipadech miize ovlivnit i udalosti, které se v ni stanou.

Co se tyce herniho titulu, baleni a manualu, v priibéhu let tyto soucasti znacné ztratily
na vlivu, ktery mély na tvorbu fikéniho svéta. Mizeme fict, Ze pouze herni titul ma stale stejny
vliv na utvareni herniho svéta podle Juula (2005). U herniho baleni a manudlu je toto tvrzeni
sporné, nebot” herni baleni pro tutéz hru miize mit vice variant, predevs§im pak ty, které maji
specifické limitované a sbératelské edice a samoziejmé aldnes uz si hra¢ nemusi kupovat
fyzickou kopii hry, ale staci mu k tomu pouze virtudlni kli¢ a pfipojeni k internetu. TiSténé
manudly jsou dnes jiz prakticky minulosti. Obzvlasté manudly, které obsahovaly i uvedeni do
ptibchu hry a nabizely zakladni informace o svéte a nékterych postavach. VéEtSinou se dnes jiz
setkdvame pouze s pfiloZenym papirkem se zékladnim ovladanim, v piipadé elektronickych
kli¢t s manualem hra¢ vibec nepfijde do styku. Hrac se v tomto ptipadé musi spoléhat Cisté na
provedeni tutorialu ve hfe nebo na informace v menu moZnostech hry.

Velké zmény doznala také haptika a mizeme ptredpokladat, ze v dalSim pribéhu let
bude mit stale vétSi vyznam pro hraciv herni proZitek. Nova generace konzoli, pfedev§im
PlayStation 5, bude mit ovladace, které¢ poskytnou mnohem citlivéjsi haptickou odezvu na
hracovu Cinnost.

Soucasnost ndm nabizi jeste jeden zptsob, ktery nejenze dokaze utvaret fik¢ni svét, ale
hréa¢ se diky nému stava jeho soucasti vice nez kdy predtim. Hovofime samoziejmé o virtualni
realité¢ neboli VR. Je velice pravdépodobné, ze kdyby kniha byla vydana dnes, tak by Jesper
Juul jisté vénoval ¢ast svych tivah prave vlivu této technologie na fikéni svéty. OvSem existence
fikéniho svéta neni zdvisla jen na své realisti¢nosti z hlediska zrakovych a pohybovych
prozitkl, ale na celkové propracovanosti a vnitini logice, ve které VR hry bohuzel prozatim
pokulhdvaji. VSe je jen samoziejme otdzkou Casu, nebot’ jeden z nejnovéjsich hernich titulti pro

virtudlni realitu Half-Life: Alyx (Valve Corporation, 2020) dokazuje, Ze skrze ni lze vytvofit
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propracovany fikéni svét. Nicméné VR je také prilomové nejen z hlediska grafického a
pohybového prozitku, ale také z hlediska jiz zminéné haptiky. Pti hrani je totiz mozné vyuzit
tzv. haptické rukavice, které simuluji ve hie skutecné ruce i s pohyby prsti. Bohuzel
momentalné mnoho her tuto moznost nedokaze plnohodnotné vyuzit. Kazdopadné¢ do budoucna
muzeme pocitat s tim, ze tyto prvky budou mit pfi utvareni fikénich hernich svéth stale vétsi
roli.

VR je specifické nejen v rozdilném prozitku fikéniho svéta od typického zptisobu hrani,
ale dochazi 1 ke zméné¢ fik¢niho a hraCova prostoru a taky zejména ke zméné¢ tzv. magic circle.
Magic circle je prostor vytvoreny hrou, ve kterém probiha hrani neboli akce konané pfimo
hrac¢em. Je to misto, kde hrac interaguje s fikénim svétem (Juul, 2005). Zména hracova prostoru
je pon€kud jednoznacnd. VR je ovladdano ptedev§im pohyby hrace a ve vétsing ptipadl je
k tomu nutna pozice ve stoje a pouzivani dvou specialnich ovladact. Méné o€ividné zmény tak
doznava pravé magic circle. Tento prostor je mnohem vice omezen a toto omezeni miize
zpisobovat, ze hrou prezentovany fikéni svét se stava nekoherentnim.

Podle Juula (2005) nekoherentni svét hry je hra s fikénim svétem, ve kterém hra samu
sebe popira nebo se v ni déji zvlastni udélosti, které neni mozné vysvétlit na principu, Ze se
jednd o cast fikéniho svéta. V tomto piipadé se mnoho fikénich svéti ve VR stava
nekoherentnim, protoze hrac je nucen stat na misté a reagovat na déni ve hie z jednoho mista,
1 kdyz by vzhledem k situaci anebo k fikénimu svétu davalo vétsi smysl mit volnost pohybu.
V takto omezenych fik¢nich svétech se malokdy nachazi néjaké vysvétleni nebo diivod, ktery
by hra¢lim imerzivné objasnil, pro¢ mohou hrat jen v okaté omezeném prostoru. Musime proto
opustit snahu najit vysvétleni v ramci fikce a hledat jej v redlném svété, uchylit se k tzv. rule-
oriented explanation, pojmu, jenz zavedl sam Juul (2005). Tento termin jednoduse znamen4,
Ze hrac se prosté smifi s tim, Ze jednim z pravidel hry je zGstat stat na jednom misté, anebo Ze
jeho moZnosti pfesouvani jsou znaén¢ omezené. Musim vSak podotknout, Ze by v tak detailnim
rozboru mélo byt rozliSeno, zda tato pravidla vznikla z technickych omezeni, nebo jestli se
jedna o kreativni zdmér vyvojait.

K Juulovu podéni utvareni fikénich svetl bych jesté chtéla dodat jednu soucast, které se
Juul nevénuje a ani ji v textu nezmifluje. Jednéd se o herni mechaniky. Herni mechaniky jsou
totiz vSechny moZnosti a ¢innosti, které miize hra¢ ve hie vykonavat. Funguji samoziejmé
v ramci pravidel, ale nekteré herni mechaniky nemusi mit Zadny vliv na jejich rozsifovani nebo
upeviiovani. Mohou naopak pouze slouzit k obohaceni fikéniho svéta. Jako ptfiklad ndm mize
poslouzit hra Destiny 2 (Bungie, 2017). V rdmci této hry mtze hra¢ zapnout animaci, pii které

zacne jeho postava tancovat. Nikde v celé hie neni dané pravidlo, ze by hra¢ musel nebo
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potieboval tuto akci pouzivat. Slouzi pouze k prohloubeni hracova zazitku a k moznosti
interagovat s ostatnimi hraci. Vyuziti této mechaniky zavisi jen na svobodné vili hrace. Jiny
priklad mizeme najit ve hrach, kde si hra¢i mohou pohladit zvife napi. v Ghost of Tsushima
(Sucker Punch Productions, 2020). Hraci mohou interagovat s liSkami, pfitom to ale nepatii
k pravidlim hrani a zddné vyhody ani nevyhody z toho neplynou.

Témito argumenty tedy chci dokazat, ze v soucasnych hrach se herni mechaniky nutné
nemusi rovnat hernim pravidlim a jsou tak dalSimi sou¢astmi hry, které utvareji jeji fik¢ni svét

a vlastn¢ 1 pomahaji tomu, aby se takto obohaceny svét stal pro hrace vice koherentnim.

6.1.2 Narativ ve videohrach

Z Juulova textu se dozvidame, Ze narativu nepiisuzuje velkou dilezitost a tomuto terminu se
radéji vyhyba kvili jeho Sirokému a protichtidnému vyznamu. Také varuje pied naduzivanim
tohoto terminu (2005). Neni zcela jasné, do jaké miry narativ povazuje jako soucdst fikénich

hernich svétt, pokud vibec.
Ctenafi predklada pro demonstraci Sest riznych vyznami narativu od rtiznych autort:

1. Narativ jako prezentace mnozstvi udalosti. Jedna se o ptivodni a doslovny vyznam slova

vypravéni. (Bordwell, 1985; Chatman, 1978, parafrazuji podle Juul, 2005).
2. Narativ je pevny a piedem urceny sled udalosti (Brooks, 1992, parafrazuji podle Juul, 2005).
3. Narativ je specificky typ sledu udalosti (Prince, 1987, parafrazuji podle Juul, 2005).

4. Narativ je specificky typ motivu — lidi nebo antropomorfizovanych entit (Grodal, 1997,

parafrazuji podle Juul, 2005)

5. Narativ je jakykoliv druh prostiedi pfibéhu nebo fikéniho svéta (Jenkins, 2003, parafrazuji
podle Juul, 2005)

6. Narativ je zplsob, jakym vnimame svét (Schank a Abelson, 1977, parafrazuji podle Juul,

2005).

Juul (2005) nasledné tuto rozporuplnost vyznamu aplikuje na otazku, zda jsou hry
narativni, pficemz tvrdi, Ze zaleZi na tom, jaky vyznam pro narativ pouzivame, a na jaké aspekty
her se zamétujeme. V podrobnéjsSim vysvétleni vSak nakonec Juul doklada (2005), ze kazdy
z téchto narativi lze aplikovat na hry. Zalezi tedy pfedevsim na typu videohry, a také do jaké
miry je videohra jen souborem hernich pravidel. OvSem u kazdé hry miZze hra¢ vyuzit svou

ptredstavivost a narativ si do hry dosadit, 1 kdyz pro jiného hrace nebude hra znamenat nic jiného
28



nez pravé zminény soubor pravidel. Juul (2005) uvadi jako piiklad hru Tetris a Janet Murray,
ktera v této hie vidéla alegorii upracovanosti American a jejich nikdy nekonéici praci, ktera je
neustale po splnéni nahrazovana novou. Tedy hra, kterd zdanliveé neoplyva ani fikénim svétem,

muze pro nékoho predstavovat uceleny svét i narativ (2005).

6.2 Fik¢ni svéty podle Espena Aarsetha

Espen Aarseth je na poli game studies vyznamnou osobnosti. Je zakladatelem online ¢asopisu
Game Studies, ktery sdruzuje herni teoretiky z celého svéta. Videohernim fikénim svétiim se ze
vSech teoretikli vénoval nejvice a béhem let 1 také konzistentné, proto jsou jeho studie v této
praci zastoupeny v nejvétsim poctu. Ve svych pracich nékolikrat upozoriioval na fakt, ze herni
studia nemaji sjednocené pojmoslovi a v nékterych ptipadech i chybi vhodny pojem, ktery by
spravné vyjadioval konkrétni mysSlenku. Tuto problematiku si blize ukadZeme na jeho

jednotlivych studiich.

6.2.1 Videohry jako simulace

Aarseth povazuje vétSinu videoher za simulace. Jsou pfedmétem i procesem zaroven. Nestaci
je proto jen Cist jako knihu, nebo poslouchat jako hudbu. Hry je potieba hrat (2001). Interakce
je tak nedilnou soucasti videoher. Hypertext 1 interaktivni film samoziejmé také vyzaduje jistou
miru interakce, proto Aarseth (2001) dava diraz na pojem simulace. Obé zminéna média mayji
totiZ jen podobu interaktivniho labyrintu, kdezto videohry jsou komplexni systémy zalozené na
pravidlech. Vysledek hrani z&visi na mnohem vice kritériich jako je kreativita hrace, jeho
Sikovnost a Stésti, nez pfedem rozhodnuté textové ¢i filmové labyrinty narativl (2001). Text

knihy je sloZen ze znakd, videohra je sloZena ze znakl a dynamického modelu (Aarseth, 2004).

vvvvvv

vmisily zplisobem, Ze v nekterych ptipadech od nich nejdou oddélit. Soucasnd schopnost
videoher provazat gameplay s hypertextovym labyrintem dava hraCovi dostatek mozZnosti
k tomu, aby prtichod jeho hrou byl jedine¢ny. Protoze dnes uz hypertext neni vazan jen na vybér
textu hréace, ale 1 na riizné herni mechaniky a hra€ovo kondni béhem hrani. I v ptipad¢ v¢lenéni
interaktivniho filmu hry doznaly zna¢nych zmén, jak jsme si jiz pfedvedla pii zkoumani studie

Jespera Juula.
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6.2.2 Fik¢ni versus virtualni

Jak uz jsem zminila Espen Aarseth povazuje vétSinu videoher za simulace. Je si ale zaroven
dobie védom vlivu fikce. Ve studii Doors and perception: Fiction vs. simulation in games
(2007) zkouma vztah mezi t€émito terminy a soucasné se zaméiuje na problematiku fikc¢nich
sveéth ve videohrach. Jeho studie je dilezitd zejména jako jeden ze zplsobt, jak na fikéni svéty

nahlizet, a jestli fikéni svét pravdiveé odrazi, co ve hrach nachdzime.

Ve studii predkladd argumenty, které nabizeji novy pohled na vztah mezi fikénimi,
virtualnimi a skute¢nymi prvky ve hrach. Hry nepovazuje za typ fikéniho svéta, ale vyuziva pro
né¢ pojem virtudlni svét, pficemz tento svét sdili fikéni i skute¢né. Své argumenty udéva na
ptikladu labyrintu. Labyrint ve hie je fikéni i skute¢ny. At uz se jednéa o 2D, nebo 3D, ztvarnéni,
tak to, na co se ve hie divame, je skutecny labyrint. AvSak tento labyrint neni vytvoien
z redlnych materidlll, existuje jen uvniti hry. Jako dalsi pfiklad uvadi hru Return to Castle
Wolfenstein, kde hra¢ nachazi dvete, které mize pouzit jako skute¢né dvere v realném svété
a dvete, které plni funkci Cisté dekorativni, tedy nelze s nimi interagovat. Ve hie jsou tak dva
typy dvefii fictional (pouze dekorativni dvefe) a non-fictional (dvete, které lze otevfit).
V ptipadé, Ze je ve hie néco non-fictional podle Aarsetha znamend, ze to neni ani fikéni ani
skutecné a z tohoto ditvodu pro tento stav vyuziva, jak jsme jiz zminili vySe, pojem virtualni
(Aarseth, 2007). Podle Aarsetha (2007) hry nejsou fikei ale jinym typem svéta. Je to virtudlni
prostor nachdzejici se mezi fikci a naSim svétem. Podobné¢ existuji jeste dalsi typy sveth: snové
svety, mySlenkové experimenty, ndbozenské vnimani, zrcadlove svéty atd. VSechny tyto typy
nabizeji alternativu k nasemu aktualnimu svétu a jsou rozdilné od fikce 1 mezi sebou.

Nakonec studii shrnuje tvrzenim, Ze by mély byt jednotlivé prvky herniho svéta
rozliSovany, pfi¢emz ty fikéni bychom mély vnimat jako jedny z mnoha zplisobt tvorby téchto
svétl (Aarseth, 2007). V podstaté rozliSuje mezi dvéma svéty fikénim a hernim. Oba se
vzajemn¢ dopliuji, ale v tomto ptipad¢ nefunguje fikéni svét, tak jak byl definovan literarni
teorii. Nicméng je to jen jeden z pohledi na fik¢ni svéty a jak si nasledn€ ukdzeme i sam Aarseth
v pritbéhu let svilj pohled na fikéni element zménil. Tento text je pro nas kli¢ovy zejména pro
pochopeni vyvoje piemysleni o fikénich svétech a jejich uloze ve videohrach. Zaroveii na této
konkrétni studii vidime, Ze ackoliv teorii fikénich svéti miizeme vyuZzit, tak musime byt opatrni,

protoZe nas objekt zkoumani je komplikovanéjsi nez knihy nebo filmy.
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6.2.3 Podoba fik¢niho svéta

Ve své studii A Narrative Theory of Games (2012) je Aarseth k narativu ve videohrach
1 k fikénim svétim mnohem smiflivéjsi. Uznava dnes jiz tézko zpochybnitelnou ulohu ptibéhu
ve hréach a ke svétim piistupuje uz nejen pouze jako k technické funkci. Hry a narativ se podle
Aarsetha skladaji ztéze prvki, ¢imz znovu navazujeme na jeho tvrzeni, Zze mezi hrou
a narativem neni jasny rozdil (1997). Svou skladbou jsou v zdkladu velmi podobné tomu, jak
Ruth Ronenova?® popsala fikéni svéty. SloZené jsou podle n&j (2012) ze svéta (world), objektt
(objects), postav (agents) a udalosti (events)’. Jsou obsazené ve hrach i v piibézich oviem
zpisob, jakym s nimi pracuji, je jiny. Aarseth (2012) je proto tyto Ctyfi ontické dimenze
povazuje za zakladni stavebni prvky ludonarativniho designu-prostoru (ludonarrative design-
space). Tento design se sklada z ludickych (/udic) — dynamickych/simulovanych a narativnich
(narrative) — statickych prvkl. Toto rozdéleni Aarseth (2012) vysvétluje na jiz zminénych

¢tytech prvceich. Jedna se o soucast ¢ty dimenzionalniho modelu.

Obrézek €. 1 (Aarseth, 2012).

Ontic level: World Objects Agents Events
. Inaccessible Noninteractable Deep, rich, fully plotted
Narrative pO_lf: round characters

Single room Static, usable

Linear corridor Modifiable Dynamic sate-
lites/ playable
story

Multicursal Destructible

labyrinth flat characters

Dynamic kernels
Hubshaped Creatable
quest landsape

Ludi 1 Open Inventable Bots, no No kernels
udic pole landscape individual identity | (pure game)

Jak mizeme na obrazku vidét, ¢im vic se prvky blizi k ludické stran€, tim vic je jejich funkce

Cist€ herni, a ¢im vic se bliZi k narativni, tak tim vic je jejich funkce pochopitelné ptibéhova.

8Ronenova je nazyva fikénimi entitami.
‘Misto uddlosti Ronenova pouziva entitu mista.
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Svéty jsou ludické, kdyz jsou oteviené (open-world) a narativni, kdyz je prostor zna¢né
limitovan. Objekty jsou ludické, kdyz si je hrd¢ mize vytvofit nebo i vymyslet, a narativni,
kdyz s nimi nemiize interagovat. Postavy jsou ludické, kdyz se jedna o bezduché boty,
a narativni, kdyz jsou postavy promyslené a maji svou minulost a motivaci. Udalosti jsou
ludické, pokud ve hi'e neobsahuji ptib&h, a narativni, pokud urcuji hracovi, co se bude dit a hrac¢
je nemuze nijak ovlivnit (2012). V podstaté se jedna o miru, s jakou mizeme ve hie s prvky
interagovat a mit na n¢ vliv.

Aarseth (2012) tento model jesté podmiiiuje pritomnosti dvou koncepti: jader (kernels)
a satelitl (satellites). Jadro Aarseth definuje jako zdkladni slozku pfibéhu. Jedna se o klicové
udalosti, které p¥ibéh charakterizuji napt. Cervenou Karkulku sni vlk. Kdyz jadro vyjme, tak se
pfibéh rozpadne. Satelit Aarseth definuje jako soucast diskurzu, ve kterém se pfibéh odehrava.
Kdyz se vyjme nebo zméni, tak pfibéh zlstane stejny, ale zméni se diskurz napt. ¢ervena
Karkulka mtize na cest¢ za babickou natrhat kvétiny, nebo také ne. Tahle konkrétni akce neni
pro piibéh rozhodujici. Satelit je na rozdil od jadra nahraditelny. Tyto koncepty je mozné vyuzit
pro vyzkum zpisobi, jakymi hry pracuji s ptibehy (2012). Pro nés je ptedevsSim dilezité, ze
nam jadra a satelity predstavuji jinou podobu fikénich svéti obsahujicich narativ.

Jak uz jsem predestiela vySe, Espen Aarseth rozdéluje fikéni svéty a herni svéty. V této
studii se k tomuto tvrzeni vraci a vice se vénuje rozdilim mezi témito dvéma koncepty. Herni
svét je fyzickd nebo pseudofyzickd struktura, kterou miiZzeme vidét a geometricky c¢i
topologicky popsat. M4 méfitelné a pevné rozsifeni, objektivni existenci a miize byt pfimo
prozkoumévan nezavislou postavou. Fikéni svét je podle Aarsetha (2012) zavisly na lidské
predstavivosti. Herni svét podle néj obsahuje dva typy prostori: ludicky (ludic) a extra-ludicky
(extra-ludic). Ludicky prostor je ten, ve kterém se piimo odehrdva gameplay. Je to koridor,
kterym hrac¢ prochdzi. Extra-ludicky prostor je ten, ktery obklopuje ludicky prostor. V podstaté
se jedna o statickou scenérii.

Aarseth (2012) podle svého ¢tyt dimenzionalniho modelu rozlisuje pét sktruktur hernich
svetl: linedrni (linear), multismérovy (multicursal), uzlovy (hub-shaped), jednomistny (one
room) a otevieny (open-world). Ackoliv Aarseth pfizpisobuje model podle narativnich prvki,
tak nepocita se strukturou, kterd kombinuje linedrni pfibéh a otevieny svét. Jako piiklad
oteviené¢ho svéta uvadi videohru The Elder Scrolls IV: Oblivion, u které uvadi, ze ma
dynamické uzly, ale ve skute¢nosti ma dynamické satelity, protoze konani hrace nema vliv na
to, jak dopadne hlavni pfibéh hry. Ten dopadne vZdy stejné. I kdyZ upozoriiuje, Ze linedrni svét

nemuze byt klasifikovan jako vice narativni nez svét otevieny, tak nabizi ¢tenaiim tuto Skalu:
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Obrazek €. 2 (Aarseth, 2012).

Game

Tuto Skalu povazuji za velmi neptesnou, jelikoz jeji vypovédni hodnota neodpovida realite.
O to vic je toto rozdé€leni neplatné vzhledem k soucasnosti, kdy existuji hry, které dokazou
obsdhnout vSechny zminéné koncepty na skale, a piesto byt soucasti jednoho komplexniho

svéta. Ludonarativni model je v tomto ohledu pro soucasné hry nedokonalym.

6.3 Fik¢ni svéty podle Antonia Planellse de la Maza

Nejakutalnéjsi poznatky ohledné problematiky fikénich svéti se mi podatilo nalézt v pracich
Antonia Planellse de la Maza (2015, 2017). Tento badatel na rozdil od ostatnich teoretikt
vychézi ptimo z literarné védné teorie fikénich svétl a z teorie moznych svétl, kterou jsem
rozebrala v prvni ¢asti této diplomové préci. Ve své praci The Expressive Power of the Possible
Worlds Theory in Video Games (2015) nastifiuje vyuZiti fikénich svéth k urceni hlavnich
vlastnosti interaktivniho herniho prostiedi a také propojeni filozofického diskurzu modélniho
realismu, konkrétné indexikalni perspektivy, s obecnou strukturou her a postupem skrze riizné

faze hry.

Ve své studii pro fikéni herni svéty navrhuje zobecnujici neologismus ludofikéni svéty.
Termin je zajimavy z hlediska podobnosti s pojmem ludonarativni design, ktery navrhl Espen
Aarseth. AvSak ludofikéni svét ma kromé& propojeni ludologie a literarni teorie pramalo
spolecného s Aarsethovym designem. Planells de la Maza ptedev§im nijak nezpochybiiuje
ulohu fikce ve videohrach a zaroven cituje Umberta Eca, ktery tikd, Ze fikce nemusi obsahovat
naraci, aby byla fikci (parafrazuji podle Planells de la Maza, 2017). Planells ve své praci
Possible Worlds in Video Games charakterizuje své vnimani fikce podle Kendalla Waltona,
jenz povazoval literaturu a film za nastavbu détskych her. Fikce se podle néj sklada z ludického
typu predstirani, kdy vSichni ucastnici sdileji stejné normy a podle nich hraji hru na ,,jakoby*
(parafrazuji podle Planells de la Maza, 2017). Znovu se vraci pojem mimesis, ktery hojné
vyuzival Lubomir Dolezel pifi definovani fikénich svéth. Z Dolezela si Planells vypijcuje
definici fikénich svéti doplituje ji o své poznatky. Fikéni svéty jsou podle Planellse (2017)
soubory moznych svétl bez redlné existence. Takovy soubor je nelimitovan a jeho struktura

muZze byt heterogenni.
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Planells (2017) povazuje ludofikéni svét za makrostrukturu, kterd se sklada ze
soudrznych, stabilnich a autonomnich moznych svéti. Jsou to statické modely navrzené
k ovéieni jednim nebo vice hraci. Aktivni participace hrace je bezpodminecné€ nutnd. Diky tomu
se ustanovuje zavislostni mechanismus mezi ludickymi a fikénimi dimenzemi. Ve struktufe
dominuji metalepticky'® ptizpiisobend pravidla. Ludofikéni svéty podle Planellse de la Maza
(2015) navazuji na fik¢ni svéty literatury a filmy, maji vSak uplné jiny vztah k uzivateli.

Planellsovy svéty se v zakladu skladaji ze tfi prvka: tkolu, feSeni a vysledku. Tyto
prvky v sobé obsahuji postavy, herni prostory, narativni a dramatické prvky a herni strategie.
Ludofikéni svéty funguji jako sit’ riznych moznych svéta, které zistavaji statické, dokud hrac
nezasahne. Jenom v takovém piipad¢ dojde k prechodu a ukoly ve hie se mohou dale vyvijet
(2015). V tomto musim Planellsovi do jisté miry oponovat. Existuji videohry, které se rozvijeji
napf. real-time strategies, 1 kdyz je hra¢ upln¢ ne¢inny, pokud tedy nepocitdme jeho proaktivni
¢in spusténi hry.

Pti zkouméani ludofikénich svéti by se mély podle Planellse de la Maza (2017)
zohlednovat tfi aspekty: vztah mezi fikci a hernimi pravidly, struktura svétl a interaktivni

postup, a nakonec otazka uzivatele.

6.3.1 Ludofik¢ni svéty

Jak uZ jsem zminila, Planells (2017) povazuje ludofikéni svét za makrostrukturu sloZenou
z moznych svéth. Tyto mozné svéty rozd€luje na primarni (jsou nezbytné, predstavuji naprosty
zaklad), sekundarni (jedna se napft. o vedlejsi ukoly, které mohou, ale nutné nemusi ovlivnit
primarni svét) a narativni (pozastavuje se hrani a prostor je vy€lenén napt. cutscéné). Planells
(2017) navic jeste rozliSuje extraludofikéni svét, jenz neni hraci pfistupny, anebo se jedna

o pfipad, kdy hra¢ narazi na bug.

Ludofikéni svét se dale skladd z mikrostruktur. Ty v sob& obsahuji akce, které se d&ji
v diegetickém (vnitinim) prostoru videohry a také fikéni entity (napf. fikéni postavy). Podle
téchto rozdéleni Planells (2017) navrhuje studovat ludofikéni svéty ze tii riznych perspektiv.
Z formalni a strukturalni, ktera zahrnuje makrostrukturalni dimenzi. Tedy sit’ moznych svéta,
vztah mezi aktudlnim svétem, moznymi svéty a nezbytnymi svéty, z ¢ehoz se daji podle
Planellse (2017) dale utvaiet nové teorie herniho designu a nové analyzy hernich zénri

a gameplaye.

10 viz kapitola Definovani kli¢ovych pojmd.
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Kazdy hratelny mozny svét obsazeny v ludofikénim svéte se sklada z ludofik¢nich
prvka. Jsou to:

Existenti (existents) — fik¢ni entity, pfedméty, prostory a jiné fik¢ni elementy. Patii
sem i pravidla, kterd ovliviiuji jejich chovani.

Udalosti (events) — mozné, nemozné a nutné akce, udalosti a stavy pfibuzné existentiim.

Pocatecni bod (starting point) — pocateni stav mozného svéta. Mize se jednat
o zacatek videohry, nebo o pozulstatek piredchoziho mozného svéta pochdzejici ze stejného
ludofik¢niho systému.

Explicitni/implicitni kol (objective) a hlavni a vedlejsi tikol ve svété

Ludofikéni konflikt!'!

Mechanismus herni rovnovahy a povoleni/zakézani pfistupu do nasledujiciho
mozného svéta.

Nekteré prvky presdhnou strukturu mozného svéta napt. prochazi celym systémem.
Jednat se muze tfeba o herniho protagonistu, ktery putuje skrze vSechny mozné svéty.
V takovém piipadé se jednd o stavebni prvek.

Svéty je dale mozné studovat z vnitini a evolucni perspektivy, kterd zahrnuje
mikrostrukturalni dimenzi. V ni se mizeme vénovat hernim ¢innostem, pravidlim a jejich
vztahtim k fikci a samoziejmé postavam a jejich rolim. Také se zkouma prostorovy pohled
hrage!2. To by podle Planellse mohlo rozsiiit obzory tématiim jako je nasili ve hrach, gender,
psychologie fikce a emoci apod.

V neposledni fad¢ Planells de la Maza (2017) nabizi kinestetickou a ptistupovou
perspektivu, ktera zahrnuje metaleptickou dimenzi. Zkoumat v ni mizeme sémiotické kanaly
a jejich diegeticky a extradiegeticky ptivod. Jinymi slovy zkoumame vztah uzivatele (hrace) ke

hte, limity svétl, narativni teorie, historii her a mnoho dalsiho.

Planells (2017) si pro potieby svého badani vytvari vlastni ramce slozené z moznych
svétl a fikenich svétl, pficemz fikeni svéty analyzuje z pohledu moZnych svétl. Svou metodu
uplatiiuje na riznych videohernich Zanrech tim, Ze jim pfifazuje rGzné ramce a zkouma
strukturni vztahy moznych svétd v makrostruktufe ludofikénich svéth pomoci dil€ich
pfipadovych studii. Ackoliv Planells hovofi o fikénich svétech, tak se daleko vice zabyva svéty

moznymi a jejich filozofickému zékladu.

! Planells tento pojem uZ déle nerozvadi.
12 Pohled ze tieti/prvni osoby.
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6.4 Fik¢ni svéty podle ostatnich teoretiki

Nasledujici teoretikové se vénovali fikénim svétim jen velmi omezené a ve svych studiich se
jich pouze dotykaji. Teorii fik¢nich svétli vnimaji jako zajimavou a piinosnou, ovSem vlastni
vyzkum podlozeny relevantni metodou ve svych pracich postradaji. Vétsina textl je Cisté

teoreticka.
6.4.1 Fik¢ni svéty podle Granta Tavinora

Herni teoretik Grant Tavinor se v prabehu let kratce vénoval otazce fikce a narativity ve hrach
a k emocionalnim odezvam hrac¢h na udalosti v nich. Ve svych studiich nepochybuje o fikénich
svétech jako o soucasti videoher a spis je jen zminuje. VEénuje se predevsim obecné funkci fikce
ve hrach. Mimo jiné si ve své studii Videogames and Fictionalism (2014) poklada stejné otazky
jako Espen Aarseth a v podstaté reaguje na jeho tvrzeni, které jsme si ptedstavili v predchozi
podkapitole. Zejména se v ni zabyva vztahem mezi fikénim a virtualnim, které Aarseth pevné
rozliSuje jako dvé€ rozdilné soucasti her. Podle Tavinora (2014) toto rozdé€leni neni tak
jednoznacné. Vztah mezi fikénim a virtudlnim ve videohrach povazuje ambivalentni. Videohry
jsou kombinaci obou téchto konceptt. Skladaji se tedy z fik¢nich 1 virtudlnich prvkd, které se
vzajemné piekryvaji. Virtualita podle néj (2014) zastupuje interaktivni strdnku her a fikce
zastupuje stranku reprezentacni. Dvete ve hrach tak jsou bud’ nevirtualni (nikoliv fikéni), kdyz
je nemuzeme pouzit, a virtudlni, kdyz s nimi miizeme interagovat. Fikéni prvky podle ng;
zastupuji véci, které nejsou skutecné. Ve skute¢ném svété nikdy nepotkame draka, protoze
neexistuje, ale ve hie potkdvame jeho virtudlniho zastupce. Drak je tak fikéni i1 virtualni (2014).
Dvefe jsou sice realny predmét, ale konkrétni dvete ze hry skute¢né nejsou. Podle studie (2014)
jsou videohry virtudlnim 1 fikénim dilem, protoZe virtudlni simulace bez fikce je jen jiny

zpisob, jak prozivat realitu.

Grant Tavinor se kratce vénuje fikénim svétim své star§i studii Videogames
and Interactive Fictions (2005). V ni mimo jiné tvrdi, Ze videoherni fikce neni zavisla na
narativu. Pfistup do fikéniho svéta tim padem neni narativné limitovan. HraCovo aktivni
zapojeni a interakce s fikénimi svéty videoher pfedstavuje nové navozeni vztaht k fikcim, které
dosud nebylo mozné. Tavinor (2005) si pro charakterizovani fikéniho svéta ve své studii
vypuj¢il pojmy z publikace Kendalla Waltona Fiction as Make-Believe. Vyuziva terminy svéty
dila (work worlds) a svéty hry (game worlds). Jde o zpusob, jakym lidé interaguji s uméleckymi
dily a vnimaji fikci. Svét dila je realnd podoba dila. Svét hry je zplsob, jakym dilo pfijimam,
jak si jej predstavuji. Podle Tavinora (2005) se ve videohrach toto rozliSeni lame. Svét dila

povazuje za herni pravidla a svét hry za gameplay, hra¢ovu interakci. Hranice téchto dvou svéti
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podle n¢j (2005) splyvaji do té miry, ze jsou Spatné rozliSitelné, protoze hra¢ ovliviiuje svét dila
misto ovliviiovani svétu hry. Néco takového se tieba v piipadé malby nemuze stat. Tavinoruv
pohled je dilezity zejména proto, abych si predvedla, jaka panuje neshoda mezi teoretiky, a jak

nad stejnymi terminy miZeme uvazovat naprosto protichtidné.

6.4.2 Fikéni svéty podle Aarona Meskina a Jona Robsona

Autofi studie Fiction and Fictional Worlds in Videogames (2014) Aaron Meskin a Jon Robson
pro zménu nesouhlasi s Tavinorovym tvrzenim o splyvani svétu dila a svétu hry ve videohrach.
Podle nich jsou jasn¢ oddélené. Autofi to argumentuji tim, Ze videohry jsou performativni.
Takze se neméni svét dila, ale naSe interakce se svétem hry — na§ gameplay. Také upozornuji,
a odkazuji se pfitom na Kendalla Waltona a jeho ,,waltonovské“ fikce, ze fikce nemusi
zahrnovat jen véci, které neexistuji, ale i véci redlné mohou byt predmétem predstavivosti.
Jinymi slovy Meskin a Robson (2014) upozornuji na fakt, ze fikéni a nefikéni se nema
rozliSovat podle existence a reprezentace, nybrz podle funkce. Fikéni svét rozd¢€luji stejné jako
Tavinor na svét dila a svét hry. Svét hry oddéluje hrace od svéta dila. Meskin a Robson to
vysvétluji (2014) na hracovych akcich vs. akcich herni postavy. Hra¢ ma za ukol n¢koho zabit

a muZe citit ve svém svéte hry litost, ale hraCova postava nic neciti, protoze patii do svéta dila.

6.4.3 Fik¢ni svéty Jana Van Looye

Herni teoretik Jan Van Looy (2005) fesil také otazku narativu ve hrach. V této zélezitosti
poznamenava fakt, ze 1 kdyZ pomoci narativu neni mozné vysvétlit celkovy zazitek ze hry, tak
neni rozumné koncept vypravéni z ludologie zcela vyloucit. Déle se vé€nuje vztahu videoher
a fik¢nich svétl, pficemz upozoriiuje na skutecnost, Ze fikéni teorie popisuje vztah mezi svétem
aktualnim a svétem vyvolanym textem. Popisuje (2005) pti tom jev fik¢éniho recentrovani, ktery
nastava pfi éteni knihy nebo hrani. Ctenaf nebo hrag je b&hem fikéniho recentrovani pozvan do
mozného svéta, je obklopen moznostmi a udalostmi, jez se v takovych svétech déji. V ptipadé
videoher Looy (2005) pro tento jev pouziva termin virtudlni recentrovani. Je to tak proto, Ze ve
videohrach se udalosti a akce stavaji pokazdé jinak, narozdil od textd, které jsou provzdy stejné
(2005). S timto tvrzenim nemiZzu zcela souhlasit, protoZe je pfili§ zobeciiuyjici, jelikoZ existuji

videohry, jez se pokazdé odehraji tplné stejn€, a neni u nich mozné jejich déni, jakkoliv zménit.

Jan Van Looy (2005) upozoriiuje jesté na jeden poznatek. V textech se objevuje diskurz

zastupujiciho ptijemce (substitute receiver), jimz je ctenaft, a zastupujiciho mluvciho (substitute
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speaker) tedy vypravéCe. Looy si trefné klade otazku, co se stémito koncepty déje ve
videohrach. V literarni fikci je vypravé¢ neboli vSevédouci hlas provézejici Ctenare jeji
nezbytnou slozkou. Looy povazuje (2005) tento hlas ve videohrach za postradatelny, podle n¢j
se vnich duraz ze zastupujiciho mluv¢iho pfesouva na zastupujiciho piijemce. Pro lepsi
vysvétleni si Looy (2005) vyptijéuje trojici konceptli z dila Espena Aarsetha'® intrigue intriguee
a intrigant. Intrigue je déni ve hte, intriguee nahrazuje zastupujiciho ptijemce a jedna se o hrace
a intrigant nahrazuje zastupujicitho mluvciho. Je to entita, ktera v pozadi tahd za nitky a hru
ovlada napt. spousti udalosti nebo ovlada neptatele. Podle studie (2005) je tedy prebirani

konceptt z jinych disciplin zejména z té literarni ¢i naratologické pro ludologii prospésné.

6.4.4 Fikéni svéty podle Jana-Noéla Thona

Zajimavy pohled predklad4 Jan-Noél Thon (2009) ve své studii Computer Games, Fictional
Worlds, and Transmedia Storytelling. Jedna se o stru¢ny nahled na fungovani fikénich svétl ve
videohrach. Hned v tvodu Thon (2009) reaguje na vyhrady, které ohledné zastoupeni fikce ve
hréach panuji. Fikéni svéty by podle néj nemély byt a ani nemohou byt redukovany na soucast
simulace, nebo narace, protoZe se tyto dvé sféry mezi sebou dopliiuji. Odmita také mySlenku
(2009), Ze by jen cutscény nebo piibéhové sekvence (tedy narativni prvky) vyhradné urcovaly

prezentaci fikénich svéti.

Thon si poklada otazku (2009), jaky je vztah mezi fikénim svétem a jeho prezentaci
v poc€itacove hie. VSechny fikéni svéty jsou nekompletni a hraci si pottebuji doplnit mezery
znalostmi ze svého aktudlniho svéta, avSak prezentaci fikéniho svéta nejde zredukovat jen na
medidlni nebo duSevni. RozliSuje tak dvé fikéni prezentace — lokalni neboli subjektivni
a globalni neboli intersubjektivni. Subjektivni prezentace se déje uvnitt videohry a navadi
hréce, aby si predstavoval entity fikéniho svéta. Intersubjektivni prezentace se mize dit i mimo
gameplay. Jednd se napf. o sdileni fikénich svétl mezi hraci pti hrani multiplayeru, kde kazdy
hra¢ ma své vlastni zazitky ze hry, ale zaroven zaziva to samé jako ostatni hraci (Thon, 2009).
Kromé toho také zmifuje, jak si videohra muze protitecit, kdyz se v gameplayi stanou udalosti,
které nekoresponduji s pfibéhem, coz podporuje kontradiktorni vlastnost fikénich svéta.
Pro nés je jesté podstatna jedna mySlenka. Thon (2009) rozliSuje mezi abstraktnimi hernimi

¢astmi a fikénimi entitami. Toto rozdéleni koresponduje s Aarsethovym rozdélenim na virtudlni

13 Cybertext: Perspective on Ergodic Literature.
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a fikéni'®. Na rozdil od n& Thon (2009) tyto sféry nerozdéluje a povazuje je za propojené.
Nefikéni bojové jednotky ze strategické videohry slouzici jen k dobyti uzemi nepfitele se
zaroven skladaji z fik¢nich peésaku, rytift, knézi atd. Jedna se tedy o fik¢ni entity, které plni i

herni funkei.
6.4.5. Fik¢ni svéty podle Clary Fernandez-Vara

Clara Fernandez-Varova narazila na fikéni svéty pfi studiu intertextuality videoher. Tvrdi, Ze
klicovym procesem adaptace d¢l je pfeneseni jejich fikéniho svéta. Studium intertextuality ndm
umoziuje vidét, jak se meéni narativ v jednom fik¢énim svéte pti zméné média. Vytvoreni vstupu
znového média do fikéniho svéta obohacuje narativ novymi zpiisoby. MiiZeme vidét proces,
pii kterém vychazeji rizné narativy zjednoho svéta. Videohry v tomto kontextu vidi jako
nejlepsi zpusob, jak se na fikénim svéte podilet, manipulovat s nim a experimentovat.
Ferndndez-Varova dale tvrdi, Ze pii vytvaieni adaptace je lepsi fidit se fikénim svétem nezli
strukturou zépletky. Teoreticka déale analyzuje srovnava proces adaptace skrze literarni dilo,

film, a nakonec videohru Blade Runner. BohuZel svoji metodu popisuje jen implicitné.
6.4.6 Dalsi poznatky hernich teoretiki

Nasledujici prace, které zminim obsahuji pouze zminky o fikénich svétech. Badatelka Marissa
Willis (2019) zminuje fikéni svéty v ramci hledani fikénich pravd ve hrach. OvSem nezbyva se
jejich literarni teorii, ale naopak ¢erpa z prace Kendalla Waltona (1993). Herni védci Constantin
Oliva a Gordon Calleja (2009) vyuZivaji koncept fikénich svéti pii vyzkumu profesionilniho
wrestlingu a wrestlingu jako pocitacové hry. S ohledem na fik¢ni svéty se jim oteviela moZnost

studovat tzv. kayfabe, jedinecny narativ, ktery se ve wrestlingu objevuje.

Jako posledni zminim herni teoreticky Lisbeth Klastrupova a Susana Toscova (2004) svou
pozornost upinaji k transmedialnim svétim. Analyzou jejich archetypalnich znaku sleduji, jak
se literarni a filmové svéty adaptuji do kybersvéti. Na své studii dokazuji, Ze kybersvéty, jenz

svym hraci umoznuji vytvaret sviij vlastni obsah a zaroven si udrzuji své archetypy, jsou

vvvvvv

14 Viz podkapitola Fikéni svéty podle Espena Aarsetha.
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7. SHRNUTI POZNATKU O FIKCNICH VIDEOHERNICH
SVETECH

V této kapitole si shrneme a srovnadme ziskané poznatky o videohernich fikénich svétech nékym
také nazyvané ludofikéni svéty'>. Ovéiime si, jestli vlastnosti literarnich fikénich svétli miizeme
vyuzit pro videohry a jaké prodé€lavaji zmény. Definovani jsme si rozd€lili na jejich vlastnosti

a strukturu.
7.1 Vlastnosti videohernich fikénich svétu

Z hlediska nacerpanych poznatkl z literarni teorie i hernich studii povazuji vyuziti teorie

fikénich svéth ve videohrach za validni.
Vlastnosti videohernich fik¢nich svétt definuji takto:

e Kontradiktorni — Kazdy prichod videohrou miize byt jiny. S kazdym novym hranim
se méni zazitek. Hra¢ mize zmeénit styl hrani a d¢lat pokazdé jind rozhodnuti. Herni
postava muze zemfit. Béhem gameplaye se navic mohou stat véci, které odporuji
obsazenému narativu.

e Zavislé na pravidlech — Tato vlastnost exkluzivné patii videohernim fikénim svétim.
Bez nich by videohra nebyla hrou. At uz videohram ptisoudime jakoukoliv strukturu,
tak z ni nikdy nemizeme vyloucit pravidla. Neslouzi jen jako zakladni stavebni prvek,
protoze se zadroveil mohou podilet i na utvareni fikce.

e Spojeny s textem — Podle pojeti Espena Aarsetha (1997) jsou videohry formou
cybertextu. Nékteré hry jsou dokonce spiSe formou hypertextu. Mnoho her, predevsim
ty obsahujici narativ, je bezpodminecné zavislych na textu.

e Nemusi obsahovat narativ — Ze shromazdénych zdroji jsme si dokézali, ze videoherni
fikéni svéty mohou, ale nemusi obsahovat narativ. Absence narativu nezabraiiuje jejich
vzniku ani funkci.

e Autonomnost — V tomto bod¢ polemizuji s nékterymi ludology (Planells, 2017), kteti
zastavaji ndzor, ze videohry jsou tvofené mimesi neboli napodobovanim. Nemiizeme
tvrdit, Ze kazda videohra musi striktné néco napodobovat. Mlze ve virtualni realité
akorat néco simulovat napf. pti hrani hry Angry Birds (lisalo, 2009), kdy z praku hrac

vystieluje ptaky, aby zni€il obydli prasatim. Hra v tomto piipadé nenapodobuje nic,

15 A¢koliv podstata ludofikénich svétl je stejnd jako u videohernich fikénich svétd, tak se 1isi jejich struktura.
Ludofikcni svéty se skladaji z moznych svétt (Planells, 2015) a tedy nemiizeme toto oznaceni prevzit.
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protoze nic zjejiho obsahu neni naSemu aktudlnimu svétu blizké. Akorat muizu
s jistotou potvrdit, Ze videohra simuluje trajektorii stiely z praku apod.

Autonomnost videoher se také 1isi v tom, ze 1 kdyz titul vyjde, tak nemusi jit o jeho
konec¢nou verzi. Diky digitalni distribuci mohou vyvojafi hru neustale upravovat, coz
predevsim vidét u online multiplayerovych her.

e Nejsou skuteéné — Obsahuji smyslené udalosti, piedméty ¢i postavy. Jiz jen samotna
intervence hrace i u realistickych her a tzv. simulatori zarucuje, Ze se ve videohie
odehrava fikce.

e Jsou nedplné — Béhem hrani nemiizeme ziskat odpovéd’ na vSechno, protoze
ve videohfe zkratka z4dné vysvétleni neni, 1 kdyz by logicky néjaké mit mélo
napt. v Abzl (Giant Squid, 2016) se nikdy nedozvime, kdo stvofil nebezpecné roboty.
Nekteré herni tituly se mohou o to vic zdat netplné, nebot’ béhem jednoho hrani neni
mozné objevit vSechno, co videohra nabizi.

e Propojeni virtualniho s fikénim — Videoherni fik¢ni svéty se od literarnich lisi tim, ze
existuji ve virtudlnim prostredi.

e Jsou pristupné skrze sémiotické kanaly — Videoherni fikéni svéty maji k dispozici

mnohem vice sémiotickych kanalti. Jmenovité jde zejména o text, zvuk, obraz, software.

7.2 Struktura videohernich fik¢énich svétu

Strukturu jsem pievzala z velké ¢asti od Jespera Juula (2005). Udélame to tak proto, ze jako

jediny ve své prace zohlednil pii skladbé fikéniho svéta vliv hardwaru. Ten je z hlediska

wewvr

Videoherni fik¢ni svéty se skladaji z:

e Pravidel — Hlavni ¢ast struktury. Bez pravidel by videohra nemohla existovat.

e Hernich mechanik — Herni mechaniky jsou moznosti toho, co hra¢ muize ve hie
vykonavat, a pfitom nemusi nijak posilovat pravidla, nebo byt pravidly vynucovany.

e MnoZiny fikénich entit — piedméty, postavy, udéalosti.

e Entity intrigant jinymi slovy také zastupujiciho mluvciho, ktery se funkéné napiic
riznymi hernimi tituly hodné lisi.

e Hardwaru — Hardware v soucasnosti mtize mit velky vliv na to, jak hraci hru prozivaji.
VR, vylepSena haptika a ndastroje ovladani (mys, klavesnice, gamepad) znatelné
ovliviiyji zptsob, jakym stylem lze s videohrami interagovat. Méni se 1 mira imerze
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napf. zavodni hry jsou imerzivnéjsi, kdyz k jejich ovladani mizeme pouzit gamepad ve
formé volantu nez klavesnici a myS. Pfi hrani stejného herniho titulu na rtiznych
platforméch napi. PC a PlayStation mohou mit hraci jiné zazitky.

Ukolii/cilii — Kazda videohra mé svij cil, nebo set tikold, které je nutné splnit, abychom
hru porazili nebo dokoncili. Také se mize jednat o ptipad, kdy je cilem zkratka jen
ziskat, co nejvyssi pocet bodu.

Pocatecniho bodu — Tuto ¢ast struktury jsme ptevzali od Antonia Planellse. Kazdy
herni fikéni svét ma svlij pocatecni bod, kde hra zacina. Typicky se jedna o tutoridl,
Limiti a hranic — Videohry maji své limity a hranice. Limity nés tfeba nevpusti do
dalsiho levelu nebo ndm neumozni pouzivat urcity predmeét, dokud nesplnime pravidla
hry. Hranice ndm pro zménu nedovoli opustit ludicky prostor.

Grafiky — Zakladni stavebni prvek. Urcuje, jak hra vypada.

Zvuku - Také zakladni stavebni prvek. Pomdha hracim pii orientaci, ovliviiuje
atmosféru videohry a ma i narativni funkci napft. dialogy a pisné.

Textu/textti — Zakladni stavebni prvek her, pokud je povazujeme za formu cybertextu.
Obycejny text je pritomny az na uplné vyjimky v kazdé hie minimalné v jejim menu,
kde hra¢ miize hru zacit.

Ludického a extra-ludického prostoru — VyuZito z Aarsethovy studie, kterou jsem
popsala v minulé kapitole.

Hracovy aktivity/stylu hrani — Hracova aktivita urcuje, kam se fikéni svét bude dal
ubirat. Jako zastupujici piijemce hru ptebird nad hrou kontrolu. Jelikoz kazdy hra¢ mize
mit ze stejného herniho titulu jiny zaZitek, tak se i méni jeho pohled na to, jak fik¢ni
svet vypada. Béhem jednoho prichodu hrou tfeba nikdy nenarazi na tizasny predmét,
diky kterému se stane nepfemozitelnymi, coZ znamena, Ze pro néj konkrétni prichod
bude téZ8i neZ pro jiné hrace. V nékterych hrach si miize hrat vytvaret svilij vlastni pibéh
1 vlastni svét. Marie-Laure Ryanova (2015) kvili tomu povazuje hracovu Cinnost za

svétatvornou a o hraci hovoti jako o svém vlastnim vypraveci.

Videoherni fikéni svét se dale miize, ale nemusi skladat z cutscén a narativnich struktur'®

a sdileni z&zitki a emoci z hrani mezi hrac¢i. Mnoho her, a nemadme na mysli jen ty bez

pfitomnosti narativu, neobsahuje cutscény ani je nepotfebuje. Technicky pokrok navic

16 Narativ zmifuji ve struktufe jesté jednou zv1ast, protoze v uréitych hrach ovliviiuje jejich celkovou strukturu a
fungovani.
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umoziuje, aby narativni segmenty probéhly jinou formou nez typické cutscény, béhem které je
hrédcova role pasivni. V neposledni fad¢ sdileni zkuSenosti mezi hraci, ovliviiuje pohled na
fikéni svét jinych hrach, popi. jim umoziuji, aby se dozvédeli skutecnosti, na které béhem
svého priichodu nenarazili. Nicméné neni tomu tak u kazdé hry. PfedevSim to plati pro

popularni herni tituly a multiplayerové videohry.
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8. METODOLOGICKY PRISTUP

Vzhledem k tématu diplomové prace je nutné vytvofit vlastni analyzu, ktera mi umozni naplno
vyuzit teorii fikénich svétli. Zvolena kvalitativni metoda bude kombinovat prvky formalni

analyzy gameplaye (Lankoski & Bjork, 2015) a textové analyzy (Fernandez-Varova, 2019).

Formalni analyza se vyuziva pii vyzkumu artefakta a jejich specifickych prvki. Podrobné se
zabyva vztahy mezi témito prvky a popisuje je do detailu. Tato analyza se pouziva pii kritice
umeni, archeologii, literarni analyze, nebo filmové analyze. V ptipadé game studies ndm muze
poskytnout lepsi porozuméni herniho systému, které mizeme nésledné vyuzit k dalsi analyze.
Formalni analyza byla vyuZita napt. ke studiu estetiky her, k odvozeni designovych vzorct her,

anebo 1 implicitné pfi studiu psychofyzilogie ve vztahu k videohram.

Vyhodou formalni analyzy je jeji nezavislost na kontextu. To znamena bez zahrnuti konkrétnich

hraci a jejich konkrétnich hernich instanci. Analyza se provadi ze dvou perspektiv:
1. videohra jako artefakt

2. videohra jako ¢innost

Ve vétsing pripadi se obé perspektivy propojuji.

Pfi vyzkumu se rozebere anatomie hry a zkoumaji se jeji jednotlivé Casti tzv. primitivy nebo

také stavebni bloky. Mezi n¢ patii:
1. Komponent — herni entity, se ktery mohou hrac¢i nebo systém manipulovat.
2. Akce — jsou rozdélené na akce hraci, akce komponenti a akce systému.

3. Cile — podminky hry, které maji vyznam pro gameplay. Je to néco, o co by mél hrac usilovat.
Také vysvétluji strategii samotného herniho systému a individualnich komponenti. Hraci jsou

za jejich splnéni odménéni (Lankoski & Bjork, 2015).
Pro vykonéni formalni analyzy neni pro badatele podstatny kontext (Lankoski & Bjork, 2015).

JelikoZ je tato analyza primarn€ urena pro studium gameplaye, tak ji musime doplnit
o textovou analyzu. Pro sviij vyzkum jsem si vybrala analyzu, kterou popisuje Clara Fernandez-

Varova (2019).

Cil textove analyzy a jeji ptistup k analyzovani her se nezamétuje tolik na vynéaseni posudkd,

ale spi§ na pochopeni toho, jaky smysl z nich ziskavame. Vytvofenim herniho kanonu, ktery
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zahrnuje Spatné a dobr¢ hry, jeZ slouzi jako reference vSem v oboru, nezbytné nevznika zptlisob,

jakym bychom obohatili herni védéni ve smyslu kulturniho kapitalu (Fernandez-Varova, 2019).

Hry jako text miizeme studovat ze dvou uhli: dilo ve spojitosti s jinymi dily, nebo jako dilo,
jez muze byt ¢teno riznymi zpusoby. V prvnim piipadé se mizeme divat na to, co maji
videohry spole¢ného a hledat mezi nimi vzorce v jejich designu, estetice ad. Pfitom mlzeme
vyuzit strukturalisticky, nebo poststrukturalisticky pohled. Diky strukturalistickému pojeti
studujeme jednotlivé stavebni bloky, kdezto diky poststrukturalistickému mtzeme pozorovat

pohled hrace (Fernandez-Varova, 2019).

Za sté€zejni oblasti badani, ve kterych se nachazeji stavebni bloky Ferndndez-Varova (2019)

povazuje:

1. kontext — v podstaté se jednd o sociokulturni vlivy, okolnosti, jez daly hfe vzniknout, pfijeti

hry vefejnosti atd.

- produk¢ni tym;

- herni zanr

- technologicky kontext;
- sociohistoricky kontext
- ekonomicky kontext

- publikum

- vztahy k jinym médiim

2. herni ptehled — zamétuje se na obsah a zakladni rysy, které¢ videohru odliSuji od ostatnich.
Tato oblast nam ukazuje shrnuti toho, o ¢em hra je a kdo ji hraje. Zahrnuje informace o tom, co
hraci pottebuji, aby mohli videohru zacit hrat. Je zaméfena na hra€ovo pojeti hry a jeho pocity

pfi hrani.
- pravidla a cile hry
- herni mechaniky

- herni prostory
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- fikéni svét!’

- ptibch
- zazitek z gameplaye
- herni komunity

3. formélni prvky — tato oblast propojuje formdlni a strukturalni pfistup. Formalni pftistup
v textu hledd inherentni soucasti na abstraktni Urovni. Strukturalni pfistup hleda v textu

strukturu, podle které badatel hleda smysl textu (Fernandez-Vara, 2019).
- pravidla herniho svéta

- diegeticka a extradiegeticka pravidla

- uloZené hry

- vztahy mezi pravidly a svétem fikce

- hodnoty a proceduralni rétorika

- proceduralni obsah vs. naprogramovany obsah

- herni dynamika

- mezera mezi hra¢em a herni mediaci

- ovladaci schémata a periférie

- herni obtiznost

- reprezentace (vizual, zvuk, hudba)

- hry zaloZené na pravidlech vs. na cilech

- levely a level design

- design moznosti

- cheaty, mody, hacky, bugy (Fernandez-Varova, 2019).

Jak uz jsem zminila na zac¢atku kapitoly, ob€ analyzy spojim. Formalni analyzu vyuZiji nejdiiv

k obecnému popisu hry a jejich charakteristickych ryst. Nasledn€ pouziji metodu Fernandez-

17 Fernandez-Varova sice zmifje fikéni svét, ale jeho definici popisuje velmi zjednodusené a termin je spis
popsan jako herni svét — tedy prostor, ktery obyva hrac.
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Varové a vyuziji jeji doporuceny typ analyzy: objasnéni teorie (illustration of a theory), na které
analyzuji teorii fikénich svéti. Analyzu provedu hledanim diikazl v konkrétnich hrach, podle
definovanych znakl z minulé kapitoly. Videohry jsou vybrané podle velikosti jejich hernich
sveth, protoze ziskam co nejvariabilnéjsi vzorek. Navic se jedna o vlastnost, kterou lze zméfit,

a podle které jde vyzkum zopakovat. Velikost hernich svéti rozlisuji nasledovné:
1. jedna ,,mistnost®, kde se vSe odehrava upln¢ vse.

2. koridor ,,mistnosti“. Hra¢ prochazi jednim a tymz prostorem rozdélenym do mensich

prostorti.

3. koridor mistnosti s levely. Kazdy level ma jest¢ navic svlj vlastni koridor, nebo jen

,»mistnosti““. Hra¢ se ocitd pokazdé v jiném prostoru.

4. otevieny svét s levely. Otevieny svét je rozdélen do nékolika oblasti. Hra¢ mé svobodu
pohybu pouze vné téchto oblasti. Z pravidla se po postupu do nové pak do té predchozi nemtize

hré¢ vratit.
5. otevieny svét (t¢émeét) bez omezeni. Hra¢ ma Gplnou svobodu pohybu a rozhodovani.

Vyzkum byl provddéna na dvou odlisSnych zafizenich. Jednim z nich byl stolni pocitac, tim

druhym konzole PlayStation 4.
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9. ANALYZOVANI VIDEOHERNICH FIKCNICH SVETU

9.1 Snake

Snake je herni titul a zaroven i ndzev typu her, ve kterych hra¢ ovlada pohyblivy objekt
pohlcujici dalsi staticky objekt. Pti kazdém pohlceni se pohyblivy objekt zvétsi o velikost toho
pohlceného. Cela hra se odehrava na uzavieném prostoru. Cilem je pohlcovat objekt do té€ doby,
nez se zaplni cely herni prostor. Pfedchiidce typu téchto her byla monochromni arkada zvana
Blockade ze 70. let 20. stol. Premisa hry se stala velice popularni a v soucasnosti existuje mnoho

variant, které velmi ¢asto nesou nazev Snake, Worm apod.

Pro sviij vyzkum jsem zvolila verzi z roku 2017, jez je volné dostupné jako mini aplikace ve
webovém prohlize¢i Google. Tato verze se sklada z herniho prostoru ve tvaru ¢tverce, ktery je
pokryt vzorem Sachovnice. Hra¢ hraje za herni entitu hada, jenz pozira ovoce a roste. Ve hie
neprobiha zaddny tutorial, pouze se zobrazi obrdzek Sipek na klavesnici, jenz hra¢lim napovi,
jak hru zah4jit a ¢im hada ovladat. Kromé honby za ovocem had nesmi narazit do kraji herniho
pole nebo do svého tela. Snake (Google, 2017) jinak zacne znovu Uplné od zacatku. Herni

systém akorat spocita body za mnozstvi snédeného ovoce.

V menu hry je mozné upravit herni mechaniky a vzhled hernich entit. Hra¢ si mlize zvolit
1 Uroven obtiznosti upravenim rychlosti pohybu hada a pfidanim mechaniky, které hru ztézuji
napf. pfidani druhého hada, jenz zrcadlové kopiruje pohybu toho herniho. Je mozné udélat hada
nesmrtelnym, takze do sebe nemiiZe narazit, nebo zrusit hranice herniho pole, které se tak stane
nekonecnym prostorem. Naopak je mozné i zvolit moznost, kdy pii pozieni ovoce na Sachovnici
ubudou policka a prostor se za¢ne zmensovat. Déle hra nabizi zménu poc¢tu ovocnych predmétil,
zménu typu ovoce a zmeénu barvy hada. Hra¢ ma také mozZnost zvolit ndhodné nastaveni vyse

vyjmenovanych moznosti.

Fikéni svét hry Snake je velmi jednoduchy a omezeny. Pravidla jsou v této verzi libovolné
upravitelnd az na aplny zaklad, kterym je pozirani ovoce hadem. Kazdy dal§i gameplay tak
muze byt odlisny podle pani hrace. Pro herni mechaniky plati to samé. Mohu svého hada udélat
nesmrtelnym a zru$it na hernim poli hranice a hru hrat v podstaté¢ do nekone¢na. MnozZiny

fik¢nich entit jsou minimalné dvé: pocet hadl a ovoce miiZzu do urcité miry zménit v nastaveni.

Snake (Google, 2017) jsem hrala na pocitaci ve webovém prohlizeci a k ovladani postavy jsem

pouzivala klavesnici. Cilem hry je vydrzet sbirat ovoce co nejdéle bez kolize. Pokud se to
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podari, tak had nabude takovych rozmérti, ze piestane bat schopen pohybu a zaroven nezbude
misto, kde by se mohlo jidlo znovu objevit. Pocatec¢ni bod je umistén uprostied hraciho pole.
Had ma pfitom nejmensi moznou velkost. Jedinym limitem ve Snake jsou hranice hraciho pole,
pii kolizi s nimi dochazi ke konci hry. Grafika je jednoducha, coz koresponduje s jednoduchymi
pravidly a mechanikami hry. Had ma animovanou mimiku obli¢eje a reaguje tak na pfiblizeni
k ovoci, nebo na néaraz do piekazky, coz hife dodava na sympati¢nosti. Zvuk této hry funguje
pouze jen jako odezva na hracovo konani. To znamend, Ze zazni jednoduchy ton pii pozieni

ovoce nebo po kolizi.

Snake obsahuje pouze ludicky prostor. Neni v ném zadny narativ a neobjevuje se v ném ani
varianta intriganta. Hra je Cisté v rezii hrace, kterému je zptistupnéna moznost svétatvorby skrze

upravy hernich mechanik a vzhledu hry.
9.2 Abzii

Abzl (Giant Squid, 2016) je ak¢ni adventura, kterd se odehrava uprostfed neznamého oceanu
obyvaném rozli¢nymi motskymi tvory, kteti vzhledové koresponduji s témi redlnymi. Hra je
tak plnd rGznych hernich entit, mezi nimiz jsou déle nepratelsti roboti a herni protagonista.
Hracova postava ma zvlastni schopnost, diky které je schopna ovliviiovat okolni motské tvory.

Muze je k sobé privolat, aby ji nasledovali, nebo se svézt na velkych rybach.

Hra zacind probuzenim hlavni postavy uprostied ocednu. Nasledné se objevi napovéda, jak
postavu ovladat a pomoci vynucenych pohybu kamery je hra¢ navigovan ke zvoleni spravného
sméru. Z pocatku vypada Abzl jako velky prostor, ale po opusténi pocatecni ,,mistnosti* hrac¢
prochazi spojenymi uzavienymi prostory. Ukolem hrade je mistnosti prozkoumat a vykonat
urcitou Cinnost, jez zpfistupni dal$i ,,mistnost”. Cilem hry je postupné obnovit moisky
ekosystém a porazit podmotského robota, ktery ohroZuje zivot v oceanu. Motsky ekosystém je
obnovovan interakci s portaly, jeZ do prostoru konkrétni ,,mistnosti* vypusti zZivé organismy.
Pro postup hrou je nutné interagovat se specialnimi portaly ve formé vézi, bézné portaly nejsou

pro postup hrou dillezité.

Krom¢ interakce s témito portaly a prekdzkami ve formé explodujicich robotii nebo korala
zarustajicich prachod je prtbéh hrani v rukou hrafe. Ten miize kazdou mistnost volné
prozkoumavat podle libosti a interagovat se svym okolim. Abzl je striktné linearni, béhem
hrani se hra¢ nemuze vratit do pfedchozich ,,mistnosti* a miize pokracovat pouze vpied. I pies

velkou volnost jsou ve hie useky, které nuti hrae vydat se urCitym smeérem. Urcovani
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spravného sméru, kam se ma hra¢ vydat, je dosazeno omezenim kontroly hra¢e nad kamerou,

a tedy znemoznéni tiplného volného pohybu postavy. Konec hry je neménny a neovlivnitelny.

Abz(i ma malé mnozstvi pravidel. Mezi nejdiilezitéjsi je interakce s véZzovymi portaly,
odstraniovani piekdzek mezi mistnostmi a udrzovani bezpe¢ného odstupu od robotti. Hra je
mnohem vic zavisla na riznych hernich mechanikéch, ktera existuji pro potéSeni hrace, nikoliv
pro plnéni hlavniho vile hry. Hra¢ mtze napt. meditovat na sose Zraloka a skrze pohyby kamery
sledovat moisky zivot v konkrétni ,,mistnosti®. Kamera se vzdy zaméfi na urCity druh ryby
a nasleduje jeji pohyb, pfi¢emz se ve spodni ¢asti obrazovky ukaze jeji ndzev. Dale mize hrac
v urcitych mistech vyskocit nad motskou hladinu a udélat akrobaticky trik. Také mize sbirat
ulity plzt. Tyto ¢innosti nemaji nikde ve hie hlubsi vyznam nez ten, Ze je hra¢ prosté miize

vykonavat ke zpestieni hrani.

Jak uZ jsem zminila na zacatku, Abzl ma mnoho fik¢nich entit, které spadaji do mnozin
postavy, objekty a udélosti. Jedinou postavou ve hie je hrac, ktery se potkava se zivymi objekty
(mofsti zivo€ichové a roboti) a nezivymi (budovy a portly). Udalosti ve hie jsou pevné dané

a neménné. Hra¢ ma béhem jejich déni jen omezenou nebo zadnou kontrolu nad postavou.

V Abzi je velmi prominentni entita intrigant, ktera v urcitych chvilich manipuluje s kamerou
a nuti hrace zamétit svou pozornost na ur¢ité déni nebo objekt. Také hrace informuje o tom, na

jaky druh ryby se pfi meditaci zrovna diva.

Hra byla hrana na systému PlayStation 4. Tento fakt je diilleZity zejména z ohledu na haptickou
odezvu. Pti zasazeni postavy vybuchem robota herni ovlada¢ vydava silné vibrace a zvysSuje
tak frustraci pii setkani s velkym poctem nepftatel, jez postavu hra¢e do€asn¢ imobilizuji. Diky
packam na gamepadu je pohyb v mofti plynuly a manévrovani postavy pfirozené. Hra vyuziva

pohled z tieti osoby.

Cilem hry je dojit aZ na jeji konec a plnit pfitom jednoduchy ukol obnovovani ekosystému. Na
zacatku hry je ocedn temny a poloprazdny, kdeZto na konci je ocedn plny Zivota a svétla.
Pocatecni bod je v ,,mistnosti, ktera zdanlivé vypada jako volné mote. Hra zvolna ukazuje
mozZnosti pohybu a interakce s okolim. Skrze neviditelné hranice a vynucené pohyby kamery
nuti hrace postoupit do dal§i mistnosti. Hranice jsou typickym piikladem, ktery nenechava
hréace opustit ludicky prostor. Rozd¢€leni prostoru na ludické a extra-ludické je znaéné, pokud

se hra¢ nachazi v ,,mistnosti* vypadajici jako volny prostor.

Grafické zpracovani je v této hie velmi podstatné. Abzi ukazuje skrze barvy a realistické

moiské tvory bohatou rozmanitost Zivota v ocednech. Velkou roli hraje také vyuZzivani barev
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astinll pfi vykresleni neutéSené¢ho prostiedi zbaveného zivota a zobrazeni nebezpecnosti
robotli. Hra skrze grafiku, zvuky a hudbu déva najevo zménu atmosféry a vyvolava pocity
smutku 1 Stésti. Pii smrti vzacného bilého zraloka ma hudba smutné tony, pii setkani s hlavnim

robotem jsou neptijemné a vlezlé a na konci hry pfi obnoveni zivota zni hudba nadé&jné.

Abzl téméf neobsahuje text. Krom¢ hlavniho menu, kratké népovédy, jak postavu ovladat,
nazvu jednotlivych druht zivocichii a zavérecnych titulki, ve hie neni text. Narativ, ktery je
spise implicitni, je v Abzii promitan skrze udalosti, interakci s ostatnimi entitami a zaméteni

kamery na staroddvné fresky uvniti podmotskych chrami.

Hracovy aktivity vzdy vedou ke stejnym udélostem a stejnému konci. V piipadé Abz( mlze
hra¢ znaén€ ovlivnit svij zazitek. Z mého pohledu je pfi hrani tohoto titulu pro hrace
nejdilezitéjsi praveé prozitek z hrani a priizkum jednotlivych ,,mistnosti“ nez dosazeni konce
hry nebo zdokonalovani hraéské techniky. I kdyz tedy vyuZzivani hernich mechanik nema ptimy
vliv na déni, tak ma velky vliv na konkrétni gameplay a celkovou zkuSenost hrace, ktery
v piipadé¢ Abz( mlze a nemusi vénovat pozornost narativu, a pfitom ziskat plnohodnotny

zazitek.

9.3 Ride 4

Ride 4 (Milestone, 2020) je zavodni hra, ve které si hra¢ vytvofi vlastniho zavodnika
motocyklovych zavodu. Ride 4 je slozena z jednotlivych leveld, které miize hrac stale dokola
opakovat dle libosti. Krom¢ nutnosti splnit tvodni zkousky v jizd€ je vybér traté i Sampionatu
na hraci. Jelikoz se jedna o zavodni herni titul, tak neni potfeba do detailu vysvétlovat detaily
samotného gameplaye. Hra¢ si vytvoii svého zavodnika, vybere si motocykl a pusti se do

zavodéni. Cilem hry je dodrZovat pravidla, byt v zavodech prvni a vyhrat Sampionat.

Fik¢ni svét Ride 4 je hodné omezen pravidly. Hra¢ musi dodrzovat pravidla realnych zavodi
jinak bude potrestan a pravdépodobné prohraje zadvod. Obchdzenim pravidel tato hra ztraci na
vyznamu. Herni mechaniky az na vyjimky piesné koresponduji s pravidly. Vyjimku pfedstavuje
vytvoieni své postavy a uprava vykonu a vzhledu motorky. Tyto ¢innosti je mozné vykondvat
mimo hlavni hru v pfimo vyhrazeném prostoru, ktery stale povazuji za ludicky, i kdyz se v ném

neodehrava hlavni gameplay.

Fike¢ni entity jsou v Ride 4 pevné dané. Mezi postavy patii hracova postava a ostatni zavodnici

fizeni systémem. Do hry se miZze pfipojit vice hracu, ¢imz pfibudou dalsi postavy, které je
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zastoupi. Objekty ve hie tvoii motocykly, divéci, silniéni pfedméty a dekoracni predméty
(vlajky a prapory). Divaky v této hfe povazuji za objekty, protoze jsou pasivni a staticti.

Udalosti ve hie jsou zptsobené Cisté konanim hrace (vitézstvi v zavod¢ a ziskani odmény).

Entita intrigant se objevuje pii vysvétlovani ovladani, skladani zkousek, popisu motorek a jejich

komponentt, pfi pfedstavovani zavodu a zavodni traté a penalizaci za porusovani pravidel.

Ride 4 jsem hréla na systému PlayStation 4, protoze ovladani motocyklu je skrze gamepad
jednodussi a 1épe simuluje riditka. Haptika reaguje na zménu terénu a na kolizi motorky s jinymi
objekty a pady zavodnika, ¢imz je velmi primitivné simulovan otfes pii narazu. Ve hie je mozné
pfepinat mezi pohledy z prvni a tfeti osoby. Z mé zkuSenosti pohled z prvni osoby slouzi k lepsi
imerzi, ale stéZuje se tim gameplay, protoze hra¢ nema tak velky ptehled o svém okoli jako

z pohledu tfeti osoby.

Cilem hry je ziskat medaili ze vSech zavodl a byt zkratka nejlepsi zadvodnik. Pocate¢ni bod se
nenachazi ptimo v hernim prostoru. Hra¢ si nejdiiv vybere a ptizplisobi svou postavu, vybere
si, kterou ze zkousek jizdy chce vyzkouset jako prvni a az teprve dojde k normalnimu hrani.
Mimo hrani kampané, kde se zachycuje hracova kariéra, nabizi Ride 4 jeste specialni mod. Hra¢
pted jeho hranim nemusi plnit zZddné zkousky a miiZe si vybrat trat’ i motorku dle libosti bez

omezeni. Pocate¢ni bod se méni podle volby hrace.

Ride 4 je limitované svymi tratémi. Hra¢ se nemiiZze nikdy dostat zcela mimo né. Pouze
u nékterych trati je mozné vyjet kousek z drahy na obklopujici prostranstvi, ale i tak jsou
hranice pfesné zndzornény. Ludicky a extra-ludicky prostor je tak ptresné oddélen. Ludicky

prostor je trat’ a extra-ludicky je ptilehlé okoli jako je les, poust, tribuna s divaky atd.

Grafika, zvuk a hudba slouzi k co nejrealisti¢téjSimu simulovani motocyklovych zavodi. Jejich
funkce je Cisté zobrazovaci, v z&dném pripad¢ nemifi na pocity hra€e ani nedochdzi k rozvijeni
narativu. [ hudba je v Ride 4 naprosto neutralni a nevyvolava reakce zvysSujici napt. napéti. Hra
je ve velké mife doprovédzena textem. Jeho Uloha je Cist¢ informativni a slouzi k lepSimu

pochopeni hernich mechanik a déni ve hte.

Hracovy aktivity jsou v pfipadé Ride 4 zavislé predevsim na jeho Sikovnosti, protoZe se jedna

o naro¢nou hru na ovladani, pozornost a dodrZovani riiznych pravidel.
9.4 Zaklina¢ 2: Vrahové kralu

Herni titul Zaklina¢ 2: Vrahové kralti (CD Projekt Red, 2011) obsahuje semiotevieny svét.

Semiotevieny svét obsahuje oddélené prostory, ve kterych se miize hrac¢ volné pohybovat, ale
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nemuze ovlivnit pfechody mezi témito prostory. Pokud hra¢ ve hie postoupi do dalsi oblasti,
tak se jiz nemlze svobodn¢ vratit do té pfedchozi. Mezi oblastmi se piesouva vzdy po splnéni
urcitych podminek. Takovy typ svéta ma vétSinou definitivni konec. Hra¢ se nemiize po
dokonceni vSech ukolt a ptib¢hu vratit do herniho svéta, aby jej prozkoumaval dle libosti. Musi

zaCit novy gameplay upln¢ od zacatku.
Hru jsem hrala na pocitaci s pomoci kldvesnice a mysi z pohledu tieti osoby.

Zaklina€ 2: Vrahové kralll je mnohem komplexnéjsi nez ptedchozi zminéné tituly. Set pravidel
je rozsahly a musi pocitat s mnoha moznostmi, které hra hraci nabizi. Jsou navic proménliva
podle konkrétni situace, jez se méni v zavislosti na prostfedi, v némz se hra¢ nachazi a také
v zé&vislosti na piibéhu. V Zaklinaci 2 podstatnou ¢ast hrani zabere boj a prizkum okoli. Hra
navic obsahuje mini hry jako na hra v kostky, péstni souboj a soutéz v pace. Kazda z nich ma
vlastni pravidla, ktera nijak nesouvisi s normalnim gameplayem. JelikoZ vysledek téchto her
ma vliv na ukoly ve hfe, tak jim jsou nadfazena jest¢ dalsi pravidla, ktera ale nemaji ptimy vliv

na gameplay miniher.

Herni mechaniky téméf vzdy koresponduji s pravidly. AZ na vyjimky jako je napt. Giprava ucesu
a navazovani vztahil s Zenami, mé vse vliv na postup hrou vcetn€ vybéru vybaveni a obleceni,

které ovliviuje herni obtiznost.
Zaklina€ 2 je bohaty na fik¢ni entity. Entity postav rozdéluji do n¢kolika kategorii:
1. protagonista zaklina¢ Geralt je postava, jez ovlada pfimo hrac.

2. nehratelné postavy, které¢ v§ak maji vliv na ptib¢h a gameplay. V této hie se jedna napft.
o postavu Marigolda, Iorvetha a Vernona Roche. Interakce s témito postavami je zdsadni pro

pokracovani ve hte.

3. nehratelné postavy, které mohou zaddvat ukoly nebo s nimi miiZe hra¢ interagovat na vyssi
urovni napt. obchodovat, bojovat atd. Tyto postavy nezadavaji ukoly, jez jsou klicové pro dalsi

postup. Hra¢ je tedy nemusi nutné splnit.

4. nehratelné postavy, s nimiz je interakce mozna, ale ziidka kdy ma na pribéh hrani n&jaky
hlubsi vliv. Jedna se o postavy, které¢ reaguji na existenci hra€ova avatara, ale jejich tloha

spoc¢iva pouze k lepsi imerzi hrace.

5. nehratelné postavy, se kterymi neni pfima interakce mozna. Tyto postavy ignoruji hrace
1 déni kolem sebe a slouZi jen ke zlepSeni imerze a vyplnéni prostoru. V Zaklinaci 2 se takové

postavy témef neobjevuji. Jednd se napt. o postavy v hledisti sledujici déni v aréné.
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Ve hie se objevuje velké mnozstvi fikénich objektii. Ty se d€li na ty, se kterymi je a neni mozna
pfima interakce. Hra¢ interaguje s celym svétem hry, ale vyuzivat mtize jen urcité objekty napft.
zbrané, zbroj, lektvary. Miize otvirat dvete, ale uz nemtze pouzit zidli k posezeni. Ludické
a extra-ludické tak v Zaklinaci 2 neni omezené pouze na prostor, ale i na objekty. Entity udalosti
hraji v této hie velkou roli. V nékterych ptipadech je hra¢ pfimo vyzvan, aby udalost ovlivnil
svym rozhodnutim. Jedna se o volbu konkrétni odpovédi v dialogu nebo zmacknuti spravného
tlacitka béhem interaktivni cutscény. Tyto volby maji vliv na utvareni fikéniho svéta hry. Hrac
muze zvolit dialog, jenz zplisobi smrt postavy, ¢imzZ se daji do pohybu udalosti, které mohou
zménit podobu svéta, ovlivnit piibeh a celkovy zazitek ze hrani. V prvni tfetiné Zaklinace 2 si
hra¢ muize vybrat, jestli se postavi na stranu elfich partyzant nebo vojakt bojujicich za zajmy
vlasti. Tato volba méni nejen pfibéh hry, ale i lokace, v nichZ se hra¢ bude nachazet, a zpiisob,

jakym s nim budou postavy déale komunikovat.

V Zaklinaci 2 se prolina entita vypravéCe s entitou intriganta. Vypravéce zastupuje postava
Geraltova ptitele Marigolda. Ten vypravi Geraltiv ptib¢h v pribehu cutscén a skrze popisky
v hracové deniku. Entita intriganta ma minimalni vliv na hrani, pouze jsou skrze ni vysvétlené

urcité herni mechaniky a mini hry.

V pribéhu hrani dostava hra¢ rizné tkoly, které maji rliznou uroveni dilezitosti. Nékteré jsou
volitelné a jejich ptipadné nesplnéni nema témét zadny vliv na svét, prib¢h ani gameplay. Jiné
jsou povinné a bez jejich splnéni se hra¢ nemuiize posunout dale ve hie. Povinné tkoly jsou jesté
ovlivnény mnozstvim alternativnich zpasobu, jak je splnit. Nékteré kroky je tak mozné
pteskocit, coz ale mize mit vliv na piibéh a vysledny vliv na svét. Pokud ve hie Geralt sam
zachrani Carodéjku Triss, tak nedojde k masakru ¢arodéjt, ktery ve fikénim svété Zaklinace
odstartuje genocidu vSech osob praktikujicich magii. Pokud Triss zachrani jiné postava, tak se
na konci ptibéhu stane ze zaklina¢ského fik¢niho svéta misto, kde se d€ji pogromy na carodéje.
Cil hry se béhem gameplaye méni, podle hra¢ovych rozhodnuti a udalosti v ptibéhu. Plivodné
jde o to ziskat zpét Geraltovy vzpominky a posléze zachranit Triss. AvSak na konci se mize

hra¢ rozhodnout, Ze Triss nezachrani. V takovém ptipad¢ hrace zastoupi jiny postava.

Limity a hranice urcuje prostor jednotlivych oblasti, v nichz se hra¢ zrovna nachazi. Hra¢ se
vzdy mlzZe pohybovat vné téchto oblasti a mize je opustit jen po splnéni urcitych podminek.
Nemiize mezi nimi svobodné prochazet. Hranice mezi ludickym a extra-ludickym prostorem
dale predstavuje nepropustné vegetace, terén, voda a dvefte, jez nejdou oteviit. Hrac je prenesen

do jiné oblasti skrze cutscénu. Pfechod tak nevykonava sam.
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Pocatecni bod hry se nachazi uprostied katakomb slouZzicich jako vézeni. Postava hrace je tam
uvéznéna za vrazdu kréle a skrze vyslech se hra¢ pienese pomoci vzpominek do minulosti, kde

se seznamuje s hernimi mechanikami a s fikénim svétem.

Grafika/zvuk/hudba jsou hodné rozmanité. Kombinuji prvky, které slouzi k vypravéni piibchu,
vyvolavani emoci a upozoriiuji hrace i na zmény v hernich mechanikach a pravidlech. Jedna se

napf. o zménu dne a noci. V noci se objevuje vice pfiser, které jsou agresivnéjsi.

Text je v Zaklina¢i 2 hodné dtlezity. Poskytuje informace o svété. Diky nému hrac¢ vi, jak
porazit priSery. Text také pomaha udrzovat ptfehled o tkolech. Ma i1 svétatvornou ulohu.
V priibéhu hrani hra¢ nardzi na rizné ptibéhové texty, které nejsou zminény zddnou postavou.
Predstava hrace o fikénim svété Zaklinace, tak Casteéné€ vychdzi z fikénich texti ndhodné
nalezenych. Jejich Cetba tak ovliviiuje hracovu zkuSenost svéta. Nicméné Cetba neni povinna,
takZze kazdy hra¢ mize mit o tomto fikénim svété jinou pfedstavu a znalosti. Narativ je

podstatnou soucasti gameplaye. Hrac se ve hie posouva dal jen pokud nésleduje narativ.

9.5 Cyberpunk 2077

RPG Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) obsahuje otevieny svét, v némz ma hrac
absolutni svobodu pohybu az na vyjimky. Hra¢ hraje za pouli¢niho Zolddka jménem V. Plni
ruzné zakazky od zachranovani pohieSovanych lidi, pfes kradeze a zdvody aZ po najemné

vrazdy.

Hra¢ ma hned na zacatku vliv na svétatvorbu hry. MiZe si vybrat minulost své postavy, kterou
na zacatku vytvari, ¢imZ méni pocatecni bod ptibéhu. Hra¢ ma na vybér ze tfi moznosti: nomad,
poulicni vytrznik a korporatni vydédeénec. Je nutné podotknout, ze Cyberpunk 2077 ma dva
pocatecni body. Ma univerzalni po¢atecni bod gameplaye, kde si hra¢ vytvoii svou postavu
a proménny pocatecni bod, ktery po zvoleni minulosti ur¢i, kde za¢ne ptibéh hry, coz mize

u hrace vyvolat zaujeti urcitého postoje k riiznym postavam a frakcim.

Pravidla hry jsou tuzce spojena s hernimi mechanikami podobné jako v Zaklinaci 2. Mechaniky,
které nemaji vliv na pribch hry, souviseji jen s kosmetickymi Gpravami a napf. interakci

s pouli¢nimi kockami.

Hru jsem hrala na pocitaci s pomoci klavesnice a mysi. Perspektiva hrace je z pohledu prvni

osoby, kterd jde zménit pouze pfti fizeni motorového vozidla.
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Cyberpunk 2077 je bohaty na fikéni entity. Obsahuje vysoké mnozstvi postav, objektl
a udalosti. Pro entity postav a entity objektl plati stejné rozdéleni jako v ptipadé Zaklinace 2.
Rozdil je v entité hraCovy postavy, kterou si vytvari hra¢ sam podle svych ptedstav. Detailni
grafické zpracovani navic hraCovi umoziuje vytvofit si ve hie avatara, jenZ mu bude podobny
a hrat tak postavu zcela sdim za sebe. Rozhodnuti hra¢e maji spiSe dopady na herni postavu
a blizké postavy nez na svét. Cyberpunk 2077 poklada hraci rizné existencni otazky, které
mohou ovlivnit napt. preziti nékterych postav. Nicmén¢ jejich smrt nema vliv na to, co se bude
dal ve svéte dit. Ve spojeni s timto poznatkem entity udalosti maji predevsim vliv vné urcitych

ukoli.

Entita vypravéce je pritomna skrze rizné texty zastoupend postavou Jackieho, jenZ je dobrym
ptitelem protagonisty. Entita intrigant se objevuje jen ziidka skrze upozoriovani na dilezité

situace v prubc¢hu hrani a informacni texty.

Cilem Cyberpunku 2077 je nejdiiv ukrast vzacny Cip, ktery si V vlozi do téla. Po sérii udéalosti
¢ip zacne hraovu postavu Cip pomalu zabijet, pfi¢emz nejde vytdhnout z téla. Cilem se stane
boj o preziti a nalezeni zptsobu, jak zastavit odumirani svych mozkovych bunék. V pribéhu
hledani feSeni hra¢ navéaze vztahy s riznymi frakcemi. Ne¢které mtze v zradit a zcela znicit.
V zasad¢ to ma mit vliv na fikéni svét Cyberpunku 2077, protoZe dochédzi ke zméné rozloZeni
sil a vlivu gangi ve mésté. Nasledky se ale ve svété projevuji pouze teoreticky a svétatvorba

probiha hodné na trovni hraCovy predstavivosti.

Grafika je vytvofena velmi realisticky a snazi se zajistit velkou miru imerze. To samé plati i pro

zvuky a hudbu ve hie, které plisobi na hrace futuristicky.

Hra¢ neni témeéf nic¢im limitovan. Nejvetsi piekazku tvoii uroven zkuSenosti hrace, protoZe
nékteré oblasti a tkoly jsou pak pfili§ naro¢né a nebezpecné ke splnéni a priichod. Celé mésto
az na urcité budovy a pokoje je hra€ovi dostupné po vétSinu gameplaye, pokud zrovna ptibéh
nevyzaduje omezeni pohybu hrace proto, aby narativ daval smysl. Ludicky prostor je tak témét
vSude. Extra-ludicky prostor se nachdzi za hranicemi mésta, v némz se Cyberpunk 2077

odehrava.
9.6 Shrnuti

Analyzovanim téchto hernich tituli se ndm potvrzuji vlastnosti, jez jsem definovala
v kapitole 8. Svéty vSech analyzovanych videoher jsou kontradiktorni, nebot’ kazdy gameplay
je jiny, i kdyz pravidla ziistavaji stejna. Zavislost na pravidlech také byla prokazana. Zadnou
z vyse analyzovanych her by neméla smysl, pokud by neobsahovala pravidla.
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Spojeni s textem plati pouze, pokud videohry povazujeme za formu kybertextu, protoze pfi
hrani hry Snake (Google, 2017) a Abzl (Giant Squid, 2016) jsem nepotiebovala text. Dvé z péti
analyzovanych her viibec neobsahovaly narativ, ¢imz se potvrdilo, Ze narativ neni pro fikcni
sveéty mandatorni. V ptipad¢ her Abzi (Giant Squid, 2016) a Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red,
2020) muze byt béhem gameplaye zcela ignorovan. V ptipadé Zaklinace 2 (CD Projekt Red,

2011) maze byt ignorovan jen castecné.

Vsechny analyzované fik¢ni svéty jsou autonomni a skute¢ny svét napodobuje pouze Ride 4
(Milestone, 2020), ovSem je nutné podotknout, ze entity udalosti v ném obsazené jsou fikéni.
Ostatni hry napodobuji jen urcité objekty a Cinnosti nikoliv cely svét. Dale plati, Ze jsou
smySlené a nelplné a nachéazi se ve virtudlnim prostiedi ptistupnym skrze fyzické i virtudlni
prostiedky. Ludicky prostor je vS§ude kromé¢ hry Snake obklopen extra-ludickym prostorem.
V zadné zuvedenych her nam fikéni svét nemuze poskytnout vSechny informace. Pouze

dostavame informace, jez slouzi k postupu hrou nebo ke zvySeni imerze.
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10. KDE SE DA TEORIE DALE VYUZIT

Tato kapitola slouzi k tomu, abychom ptedvedli, jak se da teorie fik¢nich svéth vyuzit v praxi
a zaroven doporucili témata, jejichz vyzkum muze ptinést nové vysledky nebo nové zpiisoby

premysleni nad danou problematikou.
10.1 Problematika vypravéce

Pti definovani videohernich svéti jsme si urcili, Ze jsou obyvané fikénimi entitami. Mezi nimi
se vyjima entita, kterd v literatuie obycejné zastava roli vypravéce. Na prvni pohled se mize
zdat, Ze tato role ve hrach neni mandatorni, a ze snad 1 dokonce v hernich titulech zcela chybi.
Jak jsme ale zjistili z pfedchozich poznatkd, role vypravéce se ve videohrach transformuje do
tzv. intriganta (Aarseth, 2017; Van Looy 2005). Diky studovani fikénich svéti mizeme ziskat

komplexni pohled na to, jak se méni funkce i dulezitost role vypravéce.

V nasledujicim textu si nastinime, jak nas ptedpoklad vyuzit. Ridit se budeme publikaci
Lubomira Dolezela Narativni zpiisoby v ceske literature (1993), ktera se timto diskurzem
zabyva z pohledu narativnich fikénich svétti. Ty definuje takto: ,,Narativni fikcni svet je
mnohorozmeérovd vyznamovd struktura, jejimiz hlavnimi slozkami jsou dej, postavy a prostiedi
(prirodni i kulturni) “ (Dolezel, 1993, s. 10). Tato definice je v podstaté témé&f totozna s obecnou
definici fikénich svétt, akorat je v ni kladen vétsi diiraz na narativ. Nicméné z naseho vyzkumu

vime, Ze narativ neni bezpodmine¢n¢ ve videohrach vzdy ptitomen.

Dolezel dale pise (1993), Ze , narativni text pochazi ze dvou promluvovych zdrojii
zvypravece a postav” (s. 10). Mezi vypravéem a postavami je rozdil v jejich funkcich,
pricemz vypravé¢ ma dvé funkce: konstrukéni — je prostiednikem autorovy tvorby a kontrolni
—fidi vystavbu narativniho textu (Dolezel, 1993). Postavy maji také dv¢ funkce: akéni — podileji
se na rozvoji déje a interpretacni — zaujimaji osobity postoj ve fikénim svété (1993). Je dulezité

zminit, Ze to takto funguje v klasickém narativnim textu.

Zde musim vzit v potaz tvrzeni Espena Aarsetha, ze hra se sklada z nékolika prvki:
fikéniho svéta, virtudlniho a toho opravdového (2007). V praci jsem ukazala, Ze se virtudlni a
fikéni prvky mohou ptekryvat. To znamena, ze herni fikéni svét je zkratka mnohem
komplexnéjSi neZ ten knizni a je nutné zohlediiovat mnohem vice prvkl a jejich zmén.
Promluvové zdroje, které jsem definovala vyse, a pfedev§im vypravéc, se ve videohrach mohou
zménit aZ radikalné. Zavisi samoziejmé na podobé a zanru hry. JelikoZ kazda videohra vyuZziva

jiny zpusob vypravéni, €1 Zzadny nevyuziva, tak vypravéce ani nemusi potfebovat. Narativni roli
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nikdo nezastupuje. Nicméné existuje velké mmnozstvi videoher, jejichz fikéni prostor
promluvové zdroje obyvaji. Zejména v piipadé vypravéce nebo jeho ptibuzné formy intriganta
vznikaji velmi variabilni formy a vyuziti. Uvedeme si pro orientaci n¢kolik ptikladi a strucné
zanalyzujeme riznou podobou vypravéCe a intriganta a zpusoby jejich vyuziti ve hrach:
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020), Abzl (Giant Squid, 2016), Disco Elysium (Kurvitz,
2021), Ride 4 (Milestone, 2020), Zaklinace 3 (CD Projekt Red, 2015), Subnauticu (Cleveland,
2014).

Zaklina¢ 3 (CD Projekt Red, 2015) je akéni RPG vytvofené na motivy stejnojmenné
knizni série. V této videohie se jasné objevuje postava vypravéece, kterou v prilezitostné plni
vedlejsi postava Marigold, jenz behem kratkych cutscén retrospektivné shrnuje prozity piibéh.
Takeé slouzi jako vypravec deniku/rejstiiku herni postavy. Jako vypravec slouzi mnohé neherni
postavy, jez sdéluji rizné informace a zadéavaji tkoly. Objevuje se tu i role intriganta, ktera
dava hradi kratké pokyny ohledné ovladani a limiti'®, ov§em nesouvisi s narativem. Jiny zptisob
vyuziva hra na preziti Subnautica (Cleveland, 2014). Subnautica obsahuje narativ, jenzZ je po
vétSinu Casu spiSe v pozadi. Hrani je primarné zaméteno na herni mechaniky. V této videohie
se rozdil mezi vypravéfem a intrigantem misi, prevlada vSak spiSe role intriganta. Ob¢ tyto
funkce zastava hlas umél¢ inteligence, ktera hrace vSude provazi, informuje jej o svété, provazi
ho ptibéhem, zaddvd mu ukoly a mimo jiné také slouzi jako informacni denik/rejstiik. A
v neposledni fadé¢ samoziejmé hracovi radi a uci ho, jak méa videohru hrat. V obou téchto
ptikladech je tedy vypraveéc €asteéné interaktivni — vypravée v Zaklinaci 3 (CD Projekt Red,
2015) reaguje na ucinénd rozhodnuti a postup hrace piib&hem. V piipadé¢ Subnauticy
(Cleveland, 2014) reaguje vypravé¢/intrigant na jakoukoliv novou akci hrace. DalSim
ptikladem je RPG Disco Elysium (Kurvitz, 2021), které jsme jiZ rozebirali v ptipadové studii.
Tato videohra je striktné zamétfena narativ, roleplay a dialog. Pievazuje v ni siln¢ fikéni ¢ast
nez ta ludicka. Samotny intrigant v této videohie témét neexistuje. Jen minimum informaci je
hracovi sdéleno mimo narativ. Zpiisob vypravéni je zde v podstaté tradi¢ni. Primarné ho
vykonava rozpolcené podvédomi hlavni postavy, a jesté sekunddrné sama hlavni postava a
neherni postavy, které hra¢ na své cesté¢ potkdva. Predavani instrukci a ovladéani hry je také
distribuovano skrze podvédomi hlavni postavy, ale v ramci narativu. Intrigant se zde objevuje
jen velmi nepatrné v situacich, jeZ neni mozné v narativu zachytit. Tato hra ma také nejblize ke
klasickému narativnimu textu nejen typem vypravéce, ale také svou formou. Herni piib¢h je

totiz zvelké Ccasti prezentovan pomoci textu. Piedposledni piiklad Kingdom Come:

18 Informuje hrace, Ze doSel na konec mapy a musi se vratit.
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Deliverance (Warhorse Studios, 2018) je také RPG silné¢ zaméfené na ptib¢h, ale klasického
vypravece zde nenajdeme. Typicka entita vypravéce se objevuje jen v uvodni scéné zasvécujici
hrace do historického obdobi a v hernim rejstiiku, ktery se sice aktualizuje podle hracovych
¢innosti, ale funguje opravdu Cisté jen jako encyklopedie a hra¢ neni nucen ji pouzit. Hra
vyuziva jako vypravéce neherni postavy, aby hrace seznamili s dénim a tkoly. Intrigant se
objevuje jen v ramci zékladnich instrukci a vysvétlivek. Jako posledni piiklad uvadime zavodni
videohru Ride 4 (Milestone, 2020). Jak jsme si ukazali na ptipadové studii, tato hra neobsahuje
narativ, a tudiz ani vypravéce. Piesto je pro zajisténi spravného hrani a plnohodnotného zazitku
nutné s hra¢em komunikovat. Zde na fadu pfichazi role inriganta, jez zprostfedkovava hraci

veskeré instrukce, ukoly i faktické informace.

Shrnuti

V literarnim fikénim textu nas vzdy provazi vypravé¢ v riznych podobach!. Avsak
ve videohernich fik¢énich svétech mize byt typickd funkce vypravéfe zastinéna jinymi
prosttedky vypravéni napt. cutscény si bez pfimého vypravéfe. Ve videohrich nestoji
iniciativa na vypraveéCi. Jak jsme si jiz ukazali v predeslych kapitolach, kontrolu nad hrou ma
hlavné v rukou hrac jako zastupujici ptijemce, nikoliv zastupujici mluvci (Van Looy, 2005). To
znamend, ze hra¢ musi vykonat netrividlni tsili (Aarseth, 1997), aby se mu zpfistupnila nejen
nova ¢ast hry, ale 1 ptibeéhu. V nékterych hrach se ani vypravé€ neobjevuje, protoze jejich svet
neobsahuje narativ. V takovém ptipadé€ se misto vypravéce objevuje jiz zminény zastupujici
mluvéi — intrigant, ktery zastupuje komunikaci s hra€em. Dochazi k transformaci vypravéce
v privodce. Naprosta vétSina her potfebuje podavat hra¢ovi informace o tom, jak ma hru hrat.
Nékteré zplisoby predavani téchto informaci jsou velmi kreativni a nékteré se spoléhaji jen na
stru¢nou informaci. Videohry mohou taky obé tyto formy promluv kombinovat pro riizné tucely.

Nejcastéji vypraveéce pro narativni strukturu a intriganta pro pravidla.

Jesté také musime zminit, ze existuji videohry, jeZ obsahuji dil¢i ptibéhy a vlastni knihy
jmenovité napt. Zaklina¢ 3 (CD Projekt Red, 2015). Zpiisob, jak se postavit k této zalezitosti,
by mohla osvétlit prave teorie fikénich svéth. Mezi dal§imi tématy, kterd by tuto teorii mohly
vyuzit, navrhujeme podrobné zkoumat dalsi fikéni entity, vliv magic circle na utvéreni fik¢nich
svétti*? a zkoumdni fikéniho ¢asu. Déle navrhujeme vyuzit fikéni svéty k prozkoumavani smrti

a smrtelnosti, a to pfedevsim ve videohrach, v nichZ mlize vytvofena herni postava umfit uz

1% vievédouci hlas, ktery neni souéasti pfibéhu, vnitini hlas protagonisty, vypravéni vedlejsi postavy atd.
20 7koumani magic circle z pohledu fikénich svétd navrhuje Copierova (2005) ve své studii Connecting Worlds.
Fantasy Role-Playing Games, Ritual Acts and the Magic Circle.
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nadobro. Ludolog Planells de la Maza (2017) dale navrhuje vyuzit tuto teorii pii zkoumani
emoci hrace, zkoumani nasili ve videohrach a pfi vyzkumu fikce a metalepse. Daniel Bina
(2010) navrhuje tuto teorii vyuzit pro vyzkum postliteratury a pouzivani narativu v novych
médiich. Filmovy teoretik Carlos Figueiredo (2020) pro zménu navrhuje teorii fikénich svéta

vyuzit pti srovnavani videoher a filmi a také pro vyzkum zpiisobli imerze.
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11. ZAVER
V tvodu diplomové prace jsem si urcila dvé hypotézy.

HI. Teorie fikénich svéth je aplikovatelna na videohry, ale nikoliv ve své vychozi literarni

formé. V préci definuji vlastni podobu fikénich svéth ve videohrach.

H2. Fikéni herni svéty maji sva specifika a tim nejvétSim je podle mych piedpoklada

nezévislost jejich existence na narativu.

Prvni hypotézu jsem dokazala provedenim dikladné reserSe. Spojila jsem a porovnala definice
literarnich teoretikii a spojila je s dosavadnimi poznatky teoretikii z hernich studii. To mi
umoznilo definovat vlastni charakteristiku fikénich videohernich svétti. Pomoci komparativni
metody jsou porovnala vlastnosti fik¢nich svétl stémi literarnimi. Tu jsem ovéfila na
vybranych hernich titulech. Kazdy z téchto tituli mel Gpln€ jinou strukturu i velikost fikéniho
svéta. Hracova tloha i cile hry byly také pokazdé jiné. Zkoumané tituly byly od sebe zdmérné

odlisné, aby byla hypotéza co nejlépe ovétena.

V priibéhu psani reSerSe a vyhledavani relevantnich zdroji jsem zjistila, Ze tématu se do
hloubky vénovalo velmi malé mnozZstvi badateld, a Ze spravna metoda, kterou bych mohla pro
potieby svého vyzkumu neexistuje. Vyuzila jsem proto metod, které se hodily nejlépe pro ucely
mého vyzkumu. Spojila jsem formalni analyzu gameplaye (Lankoski & Bjork, 2015) a textovou
analyzu (Fernandez-Varova, 2019). S pomoci téchto analyz jsem naSla specifické znaky
fikénich svéti ve vybranych hernich titulech. Dale se potvrdily mé ptedpoklady, Zze jsou
videoherni fikéni svéty nezdvislé na narativu. Tato hypotéza se mi potvrdila vlastni analyzou

1 shromazdénim poznatkt ostatnich badatelt.

Na konci diplomové prace jsem se jesté vénovala dalSimu vyuziti teorie fikénich svéti. VyuZiti
teorie jsem piedvedla na rozebrani entity vypravéce a entity intriganta a ukazala jsem, jaké jsou
jejich odliSnosti. Navrhla jsem jesté dal§i moznosti, jak se na fikéni svéty divat a co s jejich

pomoci zkoumat.
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