UNIVERZITA KARLOVA

FILOZOFICKA FAKULTA

Ustav informaénich studii a knihovnictvi / Studia novych médii

Diplomova prace

Mgr. Stépan Sanda

»PFikazy prichazely pres monitor®: Analyza metaher
vyjadrujicich se k podstaté videoherniho média

,,Orders came to him through a monitor*: Analysis of metagames
about the nature of video games

Praha 2022 Vedouci prace: Mgr. Vit Sisler, Ph.D.



Podékovani:

Na tomto misté bych cht&l pod&kovat Mgr. Vitu Sislerovi, Ph.D. za ochotu a trp&livost pii vedeni prace,
cenné rady i pfipominky k jejimu vypracovani a motivaci k jejimu dokonceni. Dekuji rovnéz svym
blizkym za podporu béhem studia.



Prohlaseni:

Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracoval samostatné, ze jsem fadn¢ citoval v§echny pouzité
prameny a literaturu a Ze prace nebyla vyuzita v ramci jiného vysokoskolského studia ¢i k ziskani
jiného nebo stejného titulu.

V Praze, dne 13. kvétna 2022

Stépan Sanda



Kli¢ova slova (Cesky)

Videohry, sebereflexivni, autoreferencni, metahry, herni design, herni studia

Klic¢ova slova (anglicky):

Video games, self-reflexive, self-referential, metagames, game design, game studies

Abstrakt:

Jednim z témat, které ztvarnuji umélecky ambicidézni pocitacové hry je reflexe své videoherni
podstaty. Vyuzivaji naptiklad narativnich, vizualnich nebo proceduralnich prostiedki, aby
komentovaly ¢i kritizovaly obvykle neproblematizované herni principy, zakonitosti ¢i
vSeobecné vnimdni her. Nékdy se takové hry fadi k SirSimu pojmu metahry, ktery tato
diplomova préace na zdklad¢ Cetby rozebird a shrnuje. Empirickd ¢ast na zaklad¢ teoretického
modelu Teresy de la Hery pomoci multimodalni analyzy péti vybranych sebereflexivnich
metaher zjistuje, jak a co tato dila vypovidaji o videohernim médiu. Text argumentuje, ze
seberefexivni nebo také autoreferencni hry navazuji na tradici brechtovského divadla naptiklad
tim, Ze obraci pozornost hrace k sobé samému a podminkam, za jakych hraje a jak na néj
samotné hry ptsobi. Tim konstatuje, ze sebereflexivni hry jsou multimodalnim a kreativnim

ztvarnénim herni persvazivnosti.

Abstract:

One of the themes embodied in artistically ambitious computer games is the reflection on their
videogame nature. For example, they use narrative, visual or procedural means to comment on
or critique usually unproblematized game principles, rules, or general perceptions of games.
Such games are sometimes subsumed under the broader notion of the metagame, which this
thesis discusses and summarises based on readings. Drawing on Teresa de la Hera's theoretical
model, the empirical section uses a multimodal analysis of five selected self-reflexive
metagames to explore how and what these works say about the video game medium. The text
argues that self-reflexive or self-referential games follow the tradition of Brechtian epic theatre,
for example, by turning the player's attention to himself and the conditions under which he plays
and how the games themselves affect him. In doing so, it concludes that self-reflexive games

are multimodal and creative representations of the game's persuasiveness.
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1. Uvod

Pocitacové hry mizeme povazovat za druh uméleckého vyjadieni — tvoii je autofi se
svébytnou poetikou (Smuts, 2005) a navzdjem se inspiruji s existujicimi uméleckymi oblastmi
jako je divadlo, tanec, vytvarné uméni nebo film (Bendova, 2016). Oznacit videohry za uméni
je do jisté miry otdzka legitimity pied pohledem spoleenskych autorit (Egenfeldt-Nielsen,
Tosca, Smith, 2016). Argumenty hract i akademikti pro chapani her jako umélecké formy byly
rizné. Namatkou formulovali piesvédceni, ze jsou podcenované i kvili svému masovému
publiku nebo kviili tomu, Ze kritéria na posuzovani uméni nevyhovuji specifickym vlastnostem
her (ibid.). Co povazujeme za umeéni ovliviiuje také to, o ¢em dany artefakt vypovida a
soucCasnost skutecné nabizi mnozstvi her, které jsou bezpochyby ambiciézni v tom, co
vyjadiuji. Za jedno z témat, s nimz umelecky ambiciozni hry pracuji, povazuje Helena Bendova
(2016) vlastni sebereflexivnost ¢i autoreferencnost. Tento specificky videoherni subzanr

zkouma predkladana diplomova prace.

Nova média, a tedy i pocitacové hry, ¢asto popisujeme jako black box — technologie, které
sice pouzivame, ale o jejich fungovani mame jen mlhavé povédomi. Sebereflexivni dila
povazuji za dilezitd pro jejich zprihlediiovani pomyslného black boxu. Zaostieni pohledu na
vlastni médium nakonec muzZe vést k naSemu lepSimu pochopeni véci, s nimiz kazdodenné
prichazime do styku. Proto je zakladnim vychodiskem této diplomové prace otdzka, jak
sebereflexivni hry pojimaji, komentuji a ztvariuji videoherni médium. Odpovi na ni analyza

konkrétnich pocitacovych her.

Aby tato odpovéd’ byla co nejfundovanéjsi, je nutné nejprve predstavit definici samotné
hry a nékteré terminy z oblasti (video)herniho designu jako je hratelnost nebo mechanika.
Domnivam se, Ze tento exkurz umozni lepsi uchopeni toho, jak a co analyzovana dila sd¢luji.
Z pole herni teorie také struéné nastinim poymy magického kruhu a proceduralni rétoriky pro

lepsi pochopeni koncepttl, které mohou sebereflexivni dila nabouravat ¢i je jinak ztvariovat.

Jiz existujici vyzkum sebereflexivnich her spadd casteéné do oblasti tzv. metaher.
V tvodni podkapitole systematické reSerSe se vénuji pravé ji. Metahry oznacuji mimo jiné
¢innosti obklopujici a dopliujici pocitacové hry (Boluk, LeMieux, 2017). Seberflexivni hry
zasazuji do naznacené Sife uvazovani o metahrach. Teoreticka ¢ast pokracuje podkapitolou
veénujici se vztahu her a vypravéni, v niz shrnuji také nédhled ludologie, ktera se zabyva jejich
unikatnimi vlastnostmi oproti jinym kulturnim formam. Jelikoz se prace zam¢fuje na to, jak a

co autoreferen¢ni hry vypovidaji o svém médiu, je klicové reflektovat jejich narativni i herni
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elementy. Kapitolu systematické reserSe posléze uzavird podkapitola o jednom z pramend,
odkud sebereflexivni dila vychazeji — brechtovskému epickému divadlu. Pro néj je narusovani
divakova pohlceni konzumovanym dramatem dtilezitym nastrojem, jak komentovat existujici
socialni podminky a problémy (Pavis, 2004). Kulturni artefakty, s nimiz travi ¢as miliony lidji,

mezi dilezité socidlni jevy jisté patii.

Samotna empiricka ¢ast zkoumd pét vybranych pocitacovych her, které pracuji se
sebereflexivnimi motivy. Zvolena dila analyzuji pomoci metody teoretického modelu Teresy
de la Hery (2013), kterd umoziiuje popsat a rozebrat riizné stavebni elementy hry jako je
vizualita nebo pravidla. To povazuji vzhledem k multimedialit¢ samotnych her i tematické a
hratelnostni riznorodosti analyzovanych tituli za vhodné. Zaméfuji se na motivy a témata,

které vybrané tituly komunikuji, a jaky obraz média pomoci riznorodych prostredkt vykresluji.

Ma studie spada zvolenym tématem spadd do akademicky nikterak vytéZzeného tizemi.
Bendova (2019) uvadi, ze oblast sebereflexivnich her v poslednich letech budi stale vétsi zajem,
nicmén¢ jde podle ni o nepfili§ prozkoumany terén. Pfitom témét vSechny hry obsahuji prvky,
které mohou plisobit proti naprostému pohlceni hrace dénim na obrazovce — jsou to naptiklad
zobrazené uzivatelské rozhrani nebo problémy, kvlili nimz musi vystoupit z role svého avatara
a uvazovat o tom, jak se posunout z mista. Piesto vSak pietrvava oekavani vtahujiciho zazitku.
Autoreferencni hry né€kdy naopak ,zdmérné pracuji s kritickou sebereflexivitou coby
prostredkem, jak reflektovat herni konvence a herni médium jako takové* (ibid., 23). Zazitky,
které takové hry nabizi, mohou byt dle autorky humorné, znepokojivé i filozofické povahy.

Tato prace se pokusi odpoveédét na to, jak tyto pocity a zkusenosti sebereflexivni hry predavaji.



2. Zékladni pojmy videoherniho média

V této kapitole diplomové prace shrnu nékteré zakladni pojmy, které jsou dilezité pro
empirickou ¢ast. Vzhledem k autoreferencnosti analyzovanych her predpokladam, ze budou
pracovat s riznymi prostiedky, jakymi budou na svou videoherni podstatu upozoriiovat. Proto
predstavim nejprve nekteré pojmy z videoherniho designu jako je hratelnost nebo pravidla,
kterd jsou pro tvorbu a nésledné fungovani her klicova. Dale nasleduje stru¢ny uvod do
teoretické reflexe her, a to prostfednictvim koncepti magického kruhu a proceduralni rétoriky.
Prvni je dilezity proto, Ze se dle piedpokladu viici nému budou analyzované hry vymezovat,

druhy pro své chépani her jako rétorického nastroje.

2.1. Cojehra

Nejdiive je vSak tfeba kratce vymezit, co pfesné hra je. Prestoze nékolik teoretikd
v minulosti nabidlo vlastni riizné defini, vétSina se shodne, Ze hry jsou zaloZené na pravidlech
(Sisler, 2018). Pravidla hru v prvé fadé umoziuji, ve druhé pak jeji hranice omezuji. Herni
systém nastaveny pravidly miize mit mnoho podob, jejichz stézejni prvky se pokusil popsat
filozof Roger Caillois (1998) v 50. letech — Callois si v§ima, ze hry mohou byt zaméfeny na
soutéZ mezi hraci ¢i mohou byt zaloZené na Stésténg, imitaci a napodobé urcitého predobrazu
z redlného svéta nebo moznosti zazit pfijemné vjemy pomoci hry (Egenfeldt-Nielsen, Tosca,
Smith, 2016). Nicméné tato definice slouzi pouze k nastinéni nékterych aspektt her, nikoli v§ak
k vymezeni hry jako specifického kulturniho jevu. Na zakladé riznych vlastnosti vymezuje i
Jesper Juul (2003), avSak pfesnéji, protoze se nezaméiuje pouze na hra¢ovu zkusenost, jak to
do ur¢ité miry ¢ini Caillois. Juul (ibid.) jmenuje Sest hlavnich, navzajem provazanych vlastnosti
— stanovena pravidla, proménlivy vystup z hraovy interakce s t€émito pravidly, zhodnoceni
tohoto vystupu, hra¢ovu snahu a jeho psychologické zapojeni do vysledku hry a nakonec
dasledky, které se mohou ménit na zaklad¢ kontextu, v némz se hra odehrava. Tato definice
umoziuje Juulovi specifikovat i hrani¢ni ptipady jako hry zaloZené €isté na nahodé nebo stolni
hry na hrdiny — prvni ptipad nespliiuje podminku hra¢em vynaloZené snahy, druhy zase nemusi
mit fixni soubor pravidel vzhledem k tomu, ze Casto funguje pfedevsim na interakci a fantazii
zapojenych hract. Tim, Ze jsou hry podminény svymi pravidly, které 1ze pfevadét naptic nosici
a maji jasn¢ nastavend a vymahatelna pravidla, se jejich ptfevod do pocitacové podoby mize
zdat jako logicky vyvojovy krok (Juul, 2003). Vypocetni vykon a na néj navdzané moznosti
skryvaji ptimo ve videohernim kédu (Sisler, 2018). Ten zpravidla neni hragi p¥istupny, a pokud

je, pak mize byt hife pochopitelny nez napiiklad ptirucka stolni hry s popsanymi pravidly
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v pfirozeném, nikoli programovacim jazyku. S pfesunem her do digitalniho prostfedi se z nich
zaroven staly produkty kulturniho primyslu, proto o nich mizeme uvazovat dvojim zpisobem

jako o aktivité a artefaktu (Svelch, 2012).

2.2.  Oblast designu

Tyka-li se tato diplomova prace metaher, které ztvariuji a komentuji svou vlastni
podstatu, je dilezit¢ vymezit nékteré klicové terminy z oblasti herniho designu. Lze
predpokladat, Ze zkoumany material bude mit rozlicnou povahu a bude se vyjadfovat k riiznym
sloZzkédm videoherniho svéta, pfi¢emz tak bude €init riznymi prostfedky. Proto v nasledujicich
oddilech nabidnu zékladni ptehled termint videoherniho designu, ktery bude diilezity pro lepsi
pochopeni prostiedkil, kterymi se analyzované hry vyjadiuji. Vzhledem k tomu, Zze tvorba
pocitaCovych her je komplexni ¢innosti skladajici se z mnoha odlisnych aktivit, nasledujici text
nema byt vycCerpavajicim shrnutim vSech slozek pocitacové hry, spiSe jen jejich vysekem

slouzicim tematickému zaméteni diplomové prace.

2.2.1. Hratelnost

Pocitacové hry nabizeji nové zpilsoby interakce mezi kulturnim artefaktem a
konzumentem. V 80. letech doSlo k jejich emancipaci jako specifického média. Jednou
z dtlezitych slozek tohoto procesu je i koncept hratelnosti (gameplay), ktery se ustavoval ve
formujici se hracské kultufe (Kirckpatrick, 2015). Tehdy na strankach prvnich videohernich
magazini slouzil termin jako popis, jak se hra hraje, hratelnost byla jednim z né¢kolika
hodnocenych kritérii v rdmci recenzniho psani a postupné vytlacovala cCisté technické
hodnoceni hry — o videohrach uz se neuvaZovalo jako o druhu softwaru, ale pravé jako o hrach
(Bendova, 2019). Nicmén¢ az dalsi teoretické uchopeni her umoznilo 1épe propracovat tuto, ve
srovnani s jinymi médii vylu¢nou, vlastnost. Dnes se podle Simona Egenfeldta-Nielsena,
Jonase Smithe a Susany Tosca (2016, s. 13) hratelnost chape jako ,,mnohoznacny termin
oznacujici celkovy efekt vsech aktivnich hernich prvku‘. Na jiném misté (s. 127) jeSté autoti
prichazeji s konkrétnéjsi definici hratelnosti, kdyz ji popisuji jako ,,herni dynamiku vychazejici
ze souhry mezi pravidly a hernim prostiedim.* Podobné zni 1 star$i definice od Katie Salen a
Erica Zimmermana (2004, s. 3), ktefi ji chapou jako formalizovanou interakci, ktera ,,nastavd,

kdyz se hrac ridi pravidly hry a zakousi jeji systém prostrednictvim hrani.*

Uvedené definice mohou byt ve své struc¢nosti pomérné obecné. Proto 1ze uvést jeste

priklady nékterych hratelnostnich prvka. Jussi Holopainen a May Stain (2014) vyjmenovavaji



prehled vlastnosti, které zvysuji hratelnost!, a tim zatraktiviiuji dany kulturni artefakt. Autofi
jako dulezité slozky hratelnosti zminuji princip karikatury, ktery v sobé nese necelistvost,
piehanéni, nepfijemnost, repetitivnost, komprimovanost, propracovanost, transponovanost a
manipulaci s ocekavanimi, dale pak princip ochranného radmce hry, a nakonec princip uzavieni.
Vsechny tyto slozky miizeme snadno vztahnout i na pocitacové hry, které také Casto pracuji
sjednim ¢i vice prvky karikatury (ve jménu stabilniho herniho systému a obecné
proveditelnosti jsou vypustény nékteré prvky skutecného svéta, hraci opakuji herni smycky,
vstupy do herniho systému vzbuzuji né¢jaka ocekavani, ktera jsou posléze néjak vyhodnocena
apod.) a poskytuji jak bezpecny odstup od déni na obrazovce, tak postupné uzavirani

jednotlivych hernich ¢innosti, coz se projevuje v nasledném vyvoji hry.

Hratelnost 1ze tedy chéapat jako souhrn vlastnosti hry, které¢ ovliviuji celkovy hracav
zazitek. PrestoZze jsem ji popsal piedevS§im z designového hlediska, hracovu zkuSenost
bezpochyby ovliviiuji i ostatni dil¢i prvky hry jako je naptiklad jeji audiovizudlni zpracovani.
Nicméné obecné se hratelnost chape predevsim na zakladé nastaveni pravidel a moznosti hrace

s jejich sadou interagovat.

2.2.2. Pravidla
Podobné jako hratelnost jsou i pravidla oproti jinym médiim unikatni slozkou her. Byt
miizeme rozliSovat formalistickou a fenomenologickou podstatu her’ (Egenfeldt-Nielsen,
Tosca, Smith, 2016), soubor pravidel v obou piipadech zlstava klicovym prvkem, ktery
odliSuje (nejen pocitacové) hry od ostatnich médii. Slouzi jako zakladni ramec stykani s timto
kulturnim artefaktem podobné jako filmové divactvi predpokladd soustfedény pohled na
obrazovku ¢i platno. Egenfeldt-Nielsen, Tosca a Smith (2016, s. 125) pravidla definuji jako

Lwimperativ Fidici interakci hernich objektit a mozny vysledek této interakce.*

U pocitacovych her slouzi vypocetni vykon jako zakladna a vymahatel nastavenych
pravidel (Jull, 2003), zaroven umoziuje pracovat s komplexnimi pravidly, jejichz slozitost by
systém nedigitalnich her zahltila a ucinila viceméné nepouzitelnym. Zaroven jde fict, Ze herni

pravidla se spolecensky ustavuji, diskutuje se o nich, ¢imz smétuji k odstraniovani piipadnych

! Autofi uzivaji termin playfulness (do &eStiny pfelozitelné spiSe jako hravost) oproti piivodnimu gameplay
(hratelnost), coz je dano zfejmé zamétenim celého sborniku na gamifikaci prostupujici soucasnym svetem.
Gamifikace popisuje problematiku potkavani hernich zakonitosti s jinymi, a priori nehernimi oblastmi. Piesto se
domnivam, ze postiehy vztahujici se k playfulness jsou pouzitelné i pro oblast pocitacovych her a jejich hratelnosti.
2 Pokud bychom posuzovali hry ¢isté z hlediska formy, pak by platilo tvrzeni, Ze hra se rovna jejim pravidlim —
nezalezi tedy na kontextu, v némz ji hrajeme. Oproti tomu na fenomenologické Girovni uZ se bere v potaz kontext
hry nad ramec pravidel.
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nejasnosti vznikajicich napfiklad jejich odlisSnym chapénim kvili jazykovému vyjadieni —
v této souvislosti Ize chapat hry jako komplementarni k programovacim jazyklim a jejich snaze
odstrafiovat praveé nejasnosti a dvojznacnosti (ibid.), tedy entropii feceno jazykem informacni
veédy. Juul (ibid.) zaroven pfirovnava hru k softwaru, ktery potfebuje hardware — soubor
pravidel — k tomu, aby fungoval. Na jiném misté¢ Juul (2005) zaroven rozliSuje tfi roviny
pravidel — 1) ty, které upravuji herni podminky a stav hry, 2) ty, které upravuji a hodnoti vystupy
hracovy aktivity, 3) ty, které ovliviiuji informace, které hra¢ dostava o stavu hry. Dopliujici
rozdéleni vychazejici z prace filozofa Johna R. Searla nabizi Rolf F. Nohr (2019), kdyz uvadi
dvoji typ pravidel: konstitutivni a regulativni. Prvni z nich umoziuji néjakou cinnost,
vyjednava se o nich, jsou zpravidla nékde explicitné uvedena. Ta druha jsou na druhou stranu
nejednoznacnd a zpravidla funguji spiSe implicitné, jsou postavena na spolecenskych navycich
a normdch. Nohrovi (ibid., s. 26-27) jde pfedev§im o nasviceni regulativnich pravidel, které

zpravidla nevnimame jako souc¢ast hry. Proto nemusime vnimat, ze

,pocitacové hry jsou zbozi ekonomiky, které se aktivuje pouze po platbé (,vhodte
ctvrtak”), jez spusti automatickou logiku (,micek se vhodi automaticky®), z cehoz vse
slouzi k zakryti pocitacové umélosti a historie designu za cilem zpodobnit jednoduchost

a efektivnost.*

Pro Nohra je tedy dilezité zabyvat se 1 témi pravidly, ktera nejsou obvykle pii samotné
interakci se hrou zfejma. Vzhledem k tématu této diplomové prace ocekdvam, Ze nékteré
z analyzovanych d¢l na takova pravidla, tfeba 1 zminovana regulativni, budou upozoriovat,

ptipadné je urcitym zptsobem reflektovat ¢i zacleiiovat do svého celkového sdéleni.

2.2.3. Herni mechaniky
V tésném vztahu s pravidly jsou herni mechaniky, které lze chéapat jako urcity vysek
pravidel ¢i jako hradovu interakci s jejich nastavenim (Svelch, 2012). Mechaniky poméhaji
hraci dosahnout jeho cilt ve hie, definuji zplisoby, kterymi tak miize €init, 1 to, jak systém na
jeho aktivitu zareaguje (Schell, 2008). Jsou tak ,interakcemi a vztahy, které ziistanou,
kdybychom odstranili estetiku, technologii a pribéh>* (s. 130). Zaroveti mechaniky nevznikaji

pouze jako prostiedek pievedeni redlnych procestt do herniho prostfedi. Naopak uziti

3 Pravé mechaniky, estetiku, technologii a pfib&h Schell (2008) chape jako zakladni tetradu, z niz se sklada
pocitacova hra.
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konkrétnich postupl neni unikatni pro kazdou hru — ¢asto se mechaniky piejimaji naptiklad

v ramci Zanrovych konvenci (Svelch, 2012) nebo jedné korporatni struktury®.

Vlastni definici hernich mechanik nabizi také teoretik Miguel Sicart (2008). Podle néj je
mechanika ,,akce vyvoland agentem k interakci s hernim svétem tak, jak ji omezuji pravidla®.
Vétsinu své koncepce vysvetluje Sicart na riznych videohrach — na ptipadu titulu Gears of War
(Epic Games, 2006) ukazuje, ze pokud hra¢ zméackne na ovladaci ptislusné tlacitko, jeho avatar
vyhleda kryti u nejbliz§iho objektu, ktery mlze poslouzit tomuto cili. Tim se demonstruje
podminénost mechanik pravidly, protoze ne vSechny herni objekty mohou fungovat jako
bariéra chranici avatara pted Utoky nehracskych postav. Roli v aplikovani mechanik zaroven
hraje i kontext, protoze v nékterych situacich pravidla mohou konkrétni aktivitu zakazovat.
Sicart (ibid.) zaroven zduraziuje, ze jeho ndhled na mechaniky jako metodu uplatiiovani agendy
uvniti herniho svéta riznymi agenty oslabuje jejich Cisté antropocentrické pojeti, protoze
metodou ,,se rozumi akce a agentem miize byt jak hrac, tak entita ovladand pocitacem (Svelch,

2012, s. 43).

Dulezitou soucésti vétsiny pocitatovych her je pravé védomi moznosti ovliviiovat vystup
hrani. Jakkoli maze byt tato agenda zpochybiiovana ¢i problematizovana (viz podkapitola 3.1.),
hréa¢ diky vyse definovanym mechanikdm mize ptsobit na vnimany herni systém, ktery zpétné
zase reaguje na hra€ovu akci. Pro fungovani mechanik je tedy klicova také moZnost volby na
stran¢ hradce — a to jak na urovni designové, napiiklad jakou akci provede (zdali prekazku
preskoci, nebo jen obchne), tak 1 na Urovni narativni, kdy svymi akcemi ovliviiuje vlastni
celkovy dojem ze hry. Ob¢ urovné mohou dobfe ilustrovat vySe zmittiovanou dvoji povahu her
— jako aktivity a jako artefaktu. V&domi vlastnich akci, které jsou vyhodnocovany hrou a maji
tedy disledky, jsou zdkladnim predpokladem hernich mechanik a také né¢im, co mlize zvySovat
atraktivitu pocitacovych her 1 jejich emoc¢niho dopadu na hrace (Isbiter, 2016). Vzhledem
k vyznamu (domnél¢) moznosti volby ofekavam, Ze nékteré z analyzovanych metaher budou
tuto vlastnost média komentovat ¢i jinak rozvijet at’ uz na Grovni narativu ¢i samotné herni

mechaniky.

4 Takto napiiklad konglomerat Warner Bros. hodl4 pouZit tzv. nemesis systém uzity v Middle-earth: Shadow of
Mordor (Monolith Productions, 2014) a pokra¢ovani Shadow of War (Monolith Productions, 2017) v chystané hie
Gotham Knights (WB Games Montréal, 2022). Monolith Productions patii do korporatni struktury Warner Bros.
Neni také bez zajimavosti, Ze si tato medialni korporace nechala nemesis systém, diky némuz si hracovi protivnici
pamatuji pfedchozi setkani s jeho avatarem, zaregistrovat jako patent, coz bylo dosud u hernich mechanik
minimalné nezvyklé.
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Herni mechaniky lze zaroven reflektovat a interpretovat i nad rdmec jejich ulohy v hernim
systému. Podle Svelcha (2012) mohou byt chapany i jako specidlni piiklad reprezentace,
naptiklad u her, jejichz cilem je co nejpiesvédCivéji simulovat jevy a procesy znamé
z objektivni reality. Pravidla a na né navazané mechaniky mizeme vnimat jako abstrakci
konkrétniho systému, a to i u téch her, které se simula¢ni hodnotou cilen¢ nepracuji. Pravé onu
abstrakci a s ni spojené a nevyhnutelné vypusténi nékterych detailti je mozné chéapat jako
prostor otevieny ideologické interpretaci. Zaroven Svelch (ibid.) pfipomina, Ze interpretovat
muzeme i ty hry, které nebyly zamysleny v prvé fad¢ jako metafory. Takto napiiklad zminuje
praci Jasona Begy (2010), ktery ukazal, ze ,,mechanika skdkani je metaforou dominance a
kromé toho nese piiznivé konotace (Svelch, 2012, s. 45). Linie uvazovani o hernich
mechanikéch a jejich sdélovacich moZznostech souvisi i s persvazivitou her, tedy schopnosti o
nécem presveédEit. Toho mohou dosahovat nejen pomoci svého narativu, ale 1 jinych hernich
prvki. Blize persvazivnost her reflektuje koncept proceduralni rétoriky, ktery vylozim v oddilu

23.2.

2.3.  Oblast teorie

Pro lepsi teoretické ukotveni prace je také vhodné ptibliZit nékteré z dulezitych konceptl
dotykajicich se oblasti pocitacovych her. Nasledujici teoretické reflexe se, podobné jako
analyzované metahry, pokousi pojednat o dilezitych vlastnostech her, ¢imz by mohly zvysit
mou teoretickou citlivost k sebereflexivnim motiviim v empirické ¢asti prace. Ocekavam, Ze
koncepty jako magicky kruh nékteré z analyzovanych titulti budou popirat snahou upozornit na
svou herni podstatu. Proceduralni rétoriku chapu pro ucely prace jako dualezity prvek, protoze
klade diiraz na reflexi systému a popisuje, jak nastavena pravidla funguji jako rétoricky nastroj.
U analyzovanych sebereflexivnich metaher pfedpokladam, Ze budou pravé pravidla uZzivat

k urcité vypoveédi o samotném médiu.

2.3.1. Magicky kruh
Jednim z prvnich teoretickych rozpracovani her je koncepce magického kruhu Johana
Huizingy (2000) ze 30. let 20. stoleti. Ve svém spise Homo ludens se autor pokousi popsat
lidskou kulturu prizmatem hry, vyklada jejim prostfednictvim napiiklad poezii, pravo nebo
valku. Pro herni studia je klicovym prvkem Huizingovo striktni oddélovani samotné hry od
veSkerého kontextu, v némz se tato hra déje — zdlraziuje naptiklad, Ze skutecna hra musi byt
nedotéena okolnim svétem, ze ,,sama o sobé lezi mimo oblast mravnich norem* (s. 288).

Podvoleni se pravidlim znamena vystoupeni ze své spolecenské role, jakési potlaceni
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subjektivity a pfijeti funk¢ni identity pouze pro piilezitost hry. Tato herni osobnost je idealné
od nasi skutecné naprosto odd¢lena. Piiklad utvofeni této hranice mezi svétem a hrou uvadéji
Egenfeldt-Nielsen, Tosca a Smith (2016, s. 34), kdyz piSou, ze ,,hraci Sachu konstruuji magicky
kruh (nebo do néj vstupuji), aby se ucastnili aktivity odstrizené od vnéjsiho svéta.” Dojem hry
jako magického kruhu mizou pocitacové hry posilovat tim, ze hrace prendseji do virtualniho
svéta, ktery (zdanlive) funguje jen sdm o sobé se specificky nastavenymi pravidly i postavou

avatara, do néhoz se hra¢ caste¢né prevtéluje.

Zminéni autofi (ibid.) vSak pfipominaji i nedostate¢nost Huizingova konceptu, kdyz
uvadéji nekolik prikladd, kdy hry zasahuji do riiznych sfér Zivota mimo né — konzumuji Cas,
ovlivituji nasi naladu, mohou se jejich prostfednictvim komunikovat myslenky ¢i hodnoty.
Zaroven maji vliv na naSe chovani, a nakonec i okolni svét, kdyz se napiiklad s hernimi
pfedméty obchoduje na mistech smény ostatniho zboZi jako jsou internetova trzisté. Stejné tak
by Slo konstatovat, Ze do onoho magického kruhu vstupujeme se svymi zivotnimi zkuSenostmi,

které pti zacatku herni aktivity nikam nezmizi.

PrestoZze se v oblasti hernich studii koncept magického kruhu uz spiSe nepéstuje ¢i se
pfimo kritizuje, Huizingovo dilo je uznavéano jako diilezita vyvojova vétev uvazovani o hrach.
Dnesni teoretici 1 pfes znacné vyhrady k Huizingové koncepci navazuji na jeho orientaci
smérem ke hrdm a snahu vykreslit je jako dulezitou soucast lidské kultury. Hry zéaroven
teoretikovi slouzily jako prostfedek kritiky moderni spolec¢nosti, kdy se jeji vlastnosti
vyjmenované Vladimirem Macurou a Pavlem JanouSkem (2012, s. 331) jako ,,ztrdata smyslu
pro vznesenost a eticky aspekt rady cinnosti, uroven a dopady reklamy, nahrada organického

radu Zivota Fadem mechanickym atp.* v prvni poloving 20. stoleti postupné prohlubovaly.

Sebereflexivni metahry miiZzeme chéapat jako urcité preruseni hranice magického kruhu
samotnym médiem, které by mélo byt t€émito hranicemi vymezeno. Proto pfedpokladdm, ze
zkoumané hry budou pracovat pravé s motivy upozorfiovani na neoddélitelnost hry a zité
reality, iluzorni povahu tohoto rozdéleni nebo na otazku identity hrace uvnitt fikéniho svéta a
jeho fyzickou podstatu pfed obrazovkou pocitace. Jak zapada koncept magického kruhu do

Sir§iho uvazovéni o metahrach dale zminuji 1 v podkapitole 3.1.

2.3.2. Proceduralni rétorika
Podobn¢ jako jind média i pocCitacové hry v sobé obsahuji expresivni slozku, které piisobi
na jejich recipienty. Pfestoze obsahuji audiovizualni i1 jazykové vrstvy, jejich presvédCovaci

mechanismy spocivaji také v pravidlech, zpodobniovani procest a tom, jak je cely herni systém
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nastaven (Bogost, 2007). Pravé zpodobnéni procest je pro Bogostiiv koncept proceduralni
rétoriky kli¢ové, protoze tvrdi, Ze ,,procesy definuji, jak véci funguji: metody, techniky a logiku,
ktere 7idi operaci systemu' (ibid., s. 3), pficemz toto konstatovani se vaze k riznym druhtim
systémtl jako jsou ty mechanické (motory), organizacni (stfedni Skola) nebo konceptudlni
(ndbozenstvi). Proceduralni rétorika je tedy presvédCovani pomoci zpodobnéni procest. Jak
jsem nastinil vyse, formovani pravidel a mechanik je vzdy néjakou formou abstrakce, vyvojari
a designéfi si tedy musi aktivné zvolit, které prvky v navrhovanych procesech jimi
navrhovanych videohernich systémua potlaci, a které naopak zdarazni. To ukazuje na
podminénost pocitacovych her, jejichz design miize vypovidat nejen o daném fikénim svété,

ale také o spolecenskych podminkéch, v nichz hry vznikaji.

Jako jeden z ptikladt proceduralni rétoriky uvadi Bogost (2007) hru Grand Theft Auto:
San Andreas (Rockstar North, 2004), kterd zpodobnuje socidlni podminky Zzivota
v afroamerickém ghettu a nemoznost vymanit se z kruhu chudoby napftiklad tim, Ze hra¢ muize
navitévovat jen fastfoodové restaurace. Jaroslav Svelch (2012) jako jiny ptiklad presvédéujici
hry uvadi McDonald’s Video Game (Molleindustria, 2006). Ta ztvariiuje riizné procesy pod
povrchem fetézce jako je lobbing nebo pfimichavani ristovych hormoni do potravy jate¢niho
dobytka. Vzhledem ke globalizovanému videohernimu primyslu je také béZné osvojovani
zazitych schémat proceduralni rétoriky i tvlirci mimo tradi¢ni centra videoherni produkce, kde

se tato schémata zpravidla utvarela (Sisler, 2012).

Pro pocitaCové hry jsou nastavena pravidla inherentni a kliCova, protoZze hra¢ o nich
zpravidla nemize vyjednavat ani je porusovat. Samoziejmé lze vzhledem k ¢astecné hracove
svobodé ve virtudlnim svéte hrat i podvratné, proti pivodnimu zdméru autorii, nicméné samotna
existence herni fikéni reality je podminéna urcitym nastavenim, jak si v§imaji Stephanie Boluk

a Patrick LeMieux (2017):

»Na rozdil od tradicnich her, v nichz jsou dobrovolné zvolena pravidla vedomé
volena tak, aby dale omezovala nebo interpretovala fyzikalni vilastnosti kostek a karet,
mickit a palky nebo atletické drahy, videohry slucuji pravidla hry s mechanikou
vybaveni. (...) Navzdory svému hovorovému oznaceni a prodeji jako hry videohry
nemaji pravidla. Pravidla jsou dobrovolna omezeni a spolecenské smlouvy. Jsou to
pakty mezi hraci, kteri nekoukaji a nepohybuji se mimo neviditelné hranice. Mechaniky

Jjsou naproti tomu ontologické operace. Hrdci nemaji jinou moznost nez pracovat v
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ramci omezeni téchto nedobrovolnych systémii. Zatimco pravidla lze v okamzZiku

porusit, mechaniky nelze vypnout (s. 8-9).

Nicméné za samotnou rétoriku her nelze oznacit pouze pravidla, ktera mohou byt
vyjadiena abstraktné, a tedy mohou byt pfevedena napiiklad i do naprosto jiného kontextu, nez
o jakém chtéli vypravét pivodni autofi. Kritiku pfistupu proceduralni rétoriky tak vyjadiuje
Sebastian Moring (2013), kdyz uvadi, ze sémiotiku hry netvoii pouze pravidla, ale i textova
nebo vizudlni sdé€leni. Pro proceduralisty klicové zpodobiniovani procesti se déje stale
prostfednictvim znakl. Na piikladu Bogostem uvadéné hry Tax Invaders (Republican National
Committee, 2004) Moring (2013) ukazuje, ze pravidla a procesy se Casto nemohou zpodobnit
samy, ze potiebuji urcity reprezentant, a je tedy sporné, ,,zdali je mozné pro procesy této hry
prendset vyznam nezavisle na textovych nebo sémiotickych prvcich® (s. 239). Autor odkazuje
na jednu z charakteristik digitdlnich her od Murray (1997), kterd tvrdi, Ze hry jsou
encyklopedické, tedy ze sémiotiku hry tvoii textova, obrazova, zvukova a, chtéli-li bychom do

tohoto pohledu zaclenit i proceduralisticky pfistup, procesualni sdéleni.

Dalsi kritiku ryze proceduralistického ptistupu k chépani her jakozto unikatniho média
uvadi 1 Sicart (2011). Pro teoretika jde o urcCité prodlouzeni formalistické a ludologické (viz
podkapitola 3.2.) vétve uvazovani o hrach, kterd je vSak uzce zamétfend na perspektivu herniho
designu. Hra je v tomto duchu prezentovana jako soubor vyvojafi nastavenych pravidel, jez
slouzi pfedani pfedem stanovenych argumentii a sd€leni. Tim padem je zaroven umenSovana
role hrace jako kliCového aktéra, bez néhoz se hra nedéje (Moring, 2013). V perspektiveé
proceduralistii jsou podle Sicarta (2011) hry chapany deterministicky az totalitn¢ s odkazem na
logiku osvicenstvi, kterd ospravedliiuje v§e pomoci racionalizace, protoZe dliraz na nastaveni
pravidel a roli vyvojait vylucuje vSe, co se ustavuje az béhem samotného aktu hrani. Vzhledem
k tomu, Ze hry mizeme povazovat za netrivialni texty (Aarseth, 1997), tedy néco, co vyZaduje

konzumentovu aktivitu k utvareni vyznamu, herni pravidla

Lheurcuji hrani; zameruji ho, ramuji ho, ale jsou stale subjektem samotného aktu
hrani. Hrani je aktem apropriace hry hraci. (...) Smysl hry, jeji podstatu, nedeterminuji
pravidla, ale zpusob, jakym s nimi hrdaci angazuji, zpiisob, jakym hraci hraji. Smysl her

je tedy hran, ne procedurdlné generovan‘ (Sicart, 2011).

Ptesto i Sicart (ibid.) uznava dutlezitost proceduralistického pfistupu, ktery se snazi o
emancipaci her jako svébytného zplsobu vyjadieni liSiciho se od piedchozich medidlnich

forem. Problematizace videohernich pravidel je pro ucely této prace diilezita, protoze jde o
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klicovou vlastnost pocitacovych her a miizeme tedy oCekavat, ze n¢které z analyzovanych titula
budou vztah pravidel a mechanik ztvariiovat ¢i upozorfiovat na svou podstatu vlastnim

systémem mechanik.
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3. Systematicka reSerSe

V této ¢asti diplomové prace se pokusim shrnout, jak se o metahrach uvazuje i to, do jaké
Sife se tento pojem rozbihd. Mnou analyzovana dila lze zaradit pouze do vyseku jednoho ze
smért reflektovani metaher. Dale pfiblizuji vztah her a vypravéni, jakou roli v nich hraje
narativita a jakymi prostfedky hry mohou vypravét. Posledni slozkou systematické reSerSe je
struéné historické zakotveni sebereflexivnich dél, kdy na ptfikladu epického divadla ukazuji,

jakou roli v jeho celkovém vyznéni miize mit prekracovani hranic mezi konzumentem a dilem.

3.1. Akademicka reflexe metaher

Pojem metahry je v oboru hernich studiich® $iroce ohrani¢enym tizemim s n&kolika
navzdjem odliSnymi slozkami a charakteristikami. Pfedné tedy bude nutné tyto jednotlivé
vyznamy terminu metahra shrnout a vymezit, jak s nim nakldda tato diplomova prace. Za
publikaci obsahle shrnujici rozsahlé pole metaher lze oznacit knihu Metagaming: Playing,
Competing, Spectating, Trading, Making and Breaking Videogames od Stephanie Boluk a
Patricka LeMieuxe (2017). Boluk a LeMieux pfirovnavaji metahry ke slovnimu druhu
predlozek; metahry obecné slouzi jako ,,ukazatel pro vsechno vyskytujici se pred, po, mezi, a
béhem her stejné jako vSechno umisténé v, na, okolo a za hrami, metahry ukotvuji hry v case a
prostoru’* (s. 11). Na jiném misté autofi stru¢né popisuji metahry jako oznaceni pro ,,hry o
hrach, hry ve hrach, hry okolo her a hry bez her* (s. 25). Podobnou klasifikaci metaher navrhl
i tvarce karetni hry Magic Richard Garfield (2000, citovano v Debus, 2017) ve své eseji, v niz
je popisuje jako to, ,,co si hrdac vezme ke stolu, co si vezme ze hry, co se stane mezi hrami, co se

stane behem hry jiného nez hra samotna.*

Metahry tak mizeme chapat jako urcité rozsiteni konceptu hry jako magického kruhu
(viz oddil 2.3.1.) vytvofeného Johanem Huizingou (2000). Huizingovo pojeti vychazelo z jeho
snahy vymezit se vic¢i protestantské pracovni etice a vaznosti modernity (Egenfeldt-Nielsen,
Smith, Tosca, 2016), kterou spatfoval naptiklad v mizeni herniho (mysleno praveé nevazného)
prvku z profesionalizujiciho se sportu (Macura, Janousek, 2012). Metaherni perspektiva s jejim
diirazem na vSe, co se odehrava okolo her tak muze slouzit jako doplnéni formalistického
pfistupu ke hram vychazejici z Huizingova konceptu magického kruhu. Nové se v ni berou

v potaz pii reflexi her 1 jiné podminky ovliviiyjici herni ¢innost jako takovou. Pomyslna magie

5> Samotny termin metahra v8ak nepochézi z tohoto pole akademického badani, nybrz z matematické teorie her.
Poprvé se objevil béhem uvazovani o studené valce v ramci jednoho z prikladi matematické teorie her — vézinova
dilematu. Do procesu zde nové vstupuji i volby na zakladé predpokladanych akci druhého hrace (Boluk, LeMieux,
2017).
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puvodniho kruhu tkvi dle Davida Myerse (2012) pravé v paradoxu prolindni vnéjsku a vnitiku,
spoleCenskych podminek a hry samotné. Hry a hrani obecné se dle Myerse (ibid.) podobaji
tomu, co lezi mimo n¢, avSak aniz by na tento vnéjSek pfimo odkazovaly. Boluk a LeMiuex
(2017, s. 15) pozménuji magicky kruh hry v metaherni chaoticky kruh, ktery ,,hry omezuje a
zaroven je umoznuje.”“ V tomto chapani ,,se rozpada ideologicka snaha oddélit volny cas od
prace, hru od vyroby nebo hry od Zivota.* Jednolity videoherni produkt se stava materidlem k

tvorbé mnoha riiznych metaher.

Siroce vymezeny pojem metaher lze také do jisté miry zpfesnit utvofenim novych termini
vazicich se k pivodnimu konceptu. Takto Marcus Carter, Martin Gibbs a Mitchel Harrop
(2012) vytvoftili nové kategorie ortoher (orthogames) a paraher (paragames). Tyto terminy
slouzi predevsim k lepsi diferenciaci pojmu metahry, z nichz aktivity oznacované za ortohry a
parahry autofi studie vydé€luji. Ortohru Carter, Gibbs a Harrop (ibid.) chapou jako zdkladni
zpisoby, jimiz se konkrétni hra hraje, a které jsou v souladu s tuSenym prvotnim zdmérem
vyvojari®. Takto lze uvazovat naptiklad o napliiovani a opakovani prvotnich a druhotnych
hernich smycek, které jsou zdkladem aktivity hrace a lze je ztotoznit se zdkladnimi hernimi
mechanikami (Sicart, 2015). Parahry jsou ur€ité paralelni aktivity vazici se ¢i dopliujici
puvodni ortohru — at’ uz ve stejném ¢i odlisném prostiedi vici pivodni hie. Jako priklady vztahu
mezi obéma terminy by Sel uvést systém kompetitivniho hrani ptibéhového modu ve hie Halo
3, u néhoz samotni vyvojati uvadeji, ze mize odvadet pozornost od narativu a celkové nalady
tohoto titulu (Carter, Gibbs, Harrop, 2012). Paraherni aktivity tak ,,utvdreji strukturované hry
s motivacemi oddélenymi od ortoherni zkuSenosti, ale stdle v zdkladni roviné interaguji

s ortohrou* (ibid., s. 15).

Pojmy ortohry a parahry vSak pouze vydé€luji konkrétni ¢innosti ze Siroké metaherni
kategorie. Carter, Gibbs a Harrop (ibid.) dale pracuji i se samotnou metaherni perspektivou,
ktera predstavuje uplatiiovani védéni ¢i dovednosti nabytych mimo herni prostiedi, tedy mimo
pomyslny magicky kruh. Takto naptiklad autofi povazuji za metaherni piistup planovani bitev
ve svété EVE Online (CCP Games, 2003) na urcité hodiny tak, aby byl n€kdo znevyhodnény
svou fyzickou pfitomnosti na konkrétnim misté nachazejicim se v konkrétnim ¢asovém pasmu.
Z hlediska hernich studii by Slo tuto metahru, ktera vyuziva fyzické existence hracu, oznacit za

jednu z nejstarSich. Dé se vyuzit i mimo pole digitalnich her; jako ptiklad miZe slouZzit volba

® Na tomto mist¢ by se dalo dile uvazovat o hrach jako komunika¢nim prostfedku napftiklad z hlediska
dominantniho, vyjednavaného a opozi¢niho Cteni jednotlivych sdéleni vychazejiciho z teorii tzv. Birminghamské
Skoly (Centrum pro soucasna kulturalni studia).
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ruzného obleceni u pokerového stolu, které hraci vybiraji, aby psychologicky pisobilo na jejich
soupete. Tuto aktivitu vyuzivajici védéni ziskané ¢i vazici se mimo herni prostor mizeme
zafadit k informacnim metahram. Ty jsou jednim z péti druha, které rozlisil Miguel Sicart
(2015). Informacnich metaher se miize utvofit vice okolo jedné hry, zvlasté pak v ptipade tituli,
jejichz zakladem je soupefeni s jinymi hraci, a jejichz hrani je ¢asto profesionalizované.
Naptiklad v ptipadé League of Legends (Riot Games, 2009) 1ze hovofit o dvou druzich hracské
expertizy: mechanické, kterd se sklada z ovladani hry samotné, a metaherni, ktera je tvorena
resSersi zmeén po aktualizacich hry, seznamovanim se s hracimi styly protivniki (pokud je hrac¢
pfedem znd) nebo analyzou rtiznych kombinaci predméti ve hie (Donaldson, 2017). Lze
predpokladat, ze se hraci bez metaherni expertizy ocitnou v nevyhodé béhem hrani ,proti tem,
kteri jsou vice sezndmeni se stavem metahry, a to i v pripadé, pokud budou mit srovnatelnou

expertizu mechanickou* (s. 440).

Prostor metaher vSak neslouzi jen ke zlepSeni vykonu v konkrétnich hrach. Dalsi ¢tyfi

druhy, které identifikoval a popsal Sicart (2015) jsou nasledujici.

Fik¢éni metahry slouzi pfedevS$im narativu a emo¢ni komunikaci hry, pficemz diky jejich
analyze lze studovat zikladni mechanismy jako rétorické nastroje naptiklad pfi odvijeni
pfibéhu. DalSim popsanym typem metaher jsou ekonomické. Sem patii veskeré prvky mimo
zakladni herni smycky, které mohou byt zakoupeny (¢i ziskany jinak, tteba sménou), a které
ovlivituji hra¢skou zkuSenost. Jako ocividny piiklad Sicart (ibid.) uvadi vSechny free to play
hry, u nichz lze zkoumat jejich monetizacni modely v¢etné eticky problematického pay to win
mechanik, ale ve vyjadiovani, performanci konkrétniho hrace skrze hru. Za takové metahry lze
povazovat streamingovou kulturu ¢i specifickou metodu hrani her zvanou speedrunning (ktera
je vsak také Casto publikovdna na internetu), a jejiz praktikanti ,,méni nejen to, jak jsou hry
hrany, ale zpochybnuji i samou ontologii videoher* (Boluk, LeMieux, 2017, s. 43). Se snahou
projit hru co nejrychleji se totiz vynoiuji otazky jako ,,Kde hra zacina a konci?* nebo ,,Co je
konecna verze konkrétniho titulu?* Poslednim typem metaher popsanym Sicartem (2015) jsou
ty fyzické. Veskery fyzicky mimoherni prostor miize ovlivnit celkovou hra€ovu zkuSenost. Jako
piiklad by Slo kromé Sicartem uvadéné lokalni hry vice hrac¢a uvést napiiklad doporuceni
vyvojart nékteré hry hrat se sluchatky, coz 1ze chépat jako zasah do prostorového kontextu aktu

hrani.
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O podobnou klasifikaci se pokusil i Michael Debus (2017), ktery ve své systematické
reSerSi akademickych textd rozliSil rovnéz pét druhi metaher. Prvnim druhem je metahra
v rovin€ materialu, ktera vychazi z Garfieldovy (2000, citovano v Debus, 2017) charakteristiky
toho, co si hra¢ bere ke hie; jde tedy o volbu vybaveni. V prostiedi poc¢itacovych her mizeme
mluvit o volbé hardwaru i ptipadného doplikového softwaru. Jako svého druhu vybaveni by
Slo chapat i pouzivani cheatl (naptiklad automatické mifeni v zanru stfilec¢ek), které popisuje
Mia Consalvo (2007). Dalsi podobu Debus (2017) pojmenovava jako pfidanou metahru, ktera
rozsifuje puvodni hru napiiklad o systém nejvyssiho skére nebo odznakl za provedeni urcité
aktivity ve hte. Tyto metahry se prakticky nelisi od paraher popsané jiz Carterem, Gibbsem a
Harropem (2012). Tretim Debusovym (2017) druhem jsou metahry socidlni, které popisuje jako
proces nebo €innost socidlni povahy navazanou té€sné ke hte. Jako ptiklady zminuje formovani
klanii ¢1 gild v masivnich onlinovych hrach vice hract. V ptipadé¢ socidlnich metaher zaroven
nejde o formovani komunit za Gcelem diskutovani o strategiich uzitnych v dané hie nebo
pravidlech a jejich efektivnim vyuzivani — tyto oblasti jsou poslednimi dvéma Debusovymi
(ibid.) typy metaher. Strategické metahry se vaZzou k vyuzivani mimoherniho kontextu k ziskani
vyhody ve hie samotné, ¢imZ ptfipominaji fyzické metahry ze Sicartova (2015) rozdéleni. Jako
posledni druh identifikuje Debus (2017) metahry vazici se k pravidlim, které vznikaji mimo
soubor pravidel samotné hry — fikaji naptiklad, které herni volby jsou v dané situaci vyhodné.
Pouzivani pravidel odvozenych z plvodnich pfedpisi miize mit univerzalni i relativni
pouzitelnost. Takova nadstavbova pravidla funguji v systému zakazovani urcitych postav
v kompetitivnich médech MOBA her jako je League of Legends (Riot Games, 2009) nebo
DOTA 2 (Valve, 2013).

Metahry tedy tvofi jakysi prostor obklopujici hry a jsou Casto utvaifené aktivitou ¢i
kreativitou hracua. Nejde tedy o neménné pole s jasné vymezenymi slozkami. Podle Boluk a
LeMieuxe (2017) by bylo vymezeni metaher jako pouhych aktivit, které se néjak vazou ke hram
pomérné redukcionistické. Bézné uziti tohoto terminu slouzi k ,,lokalizovani specifickych
kulturnich praktik, materialnich konfiguraci a historickych transformacich hrani si v 21.
stoleti* (s. 16), ptiemz ,metahra se rozSifuje jakozZto skutecné Siroké ozmaceni pro
kontextualni, mistne specifické a historické atributy lidského (i ne-lidského) hrani. To, co

metahry identifikuji neni historie hry, ale historie hrani* (s. 17).
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Pro ucely této prace je vSak dilezité pracovat pouze s jednou z fazet takto Sirokého pojmu.
Hlavni téma textu se vaze k metahrdm ve smyslu videoher, které prolamuji &tvrtou sténu’ ¢i se
snazi vyjadrit k podstaté videoherniho média. Jde tedy o dila, pro néz by platila piedlozka o,
pokud bychom pouzili zjednodusenou kategorizaci podle Boluk a LeMieuxe (2017). Nejcastéji
se o takovych titulech v odborné literatute pise jako o sebereflexivnich ¢i autorefere¢nich hrach
a zafazeni mezi ostatni podoby metaher pravdépodobné vychdzi z literarni tradice. Zatimco
Carter, Gibbs a Harrop (2012) mezi metaherni praktiky toto prolomeni ¢tvrté stény fadi a jako
piiklad jim slouzi stolni hry na hrdiny, kde hra¢i mohou vyuzit své znalosti, které by jejich
postava neméla mit, Debus (2017) pise, Ze tento piiklad metahry se u pocitacovych her stava
problematickym. Pokud je souc¢asti konkrétni videohry prolomeni ¢tvrté stény, mél by tento
prvek byt povazovan za soucést ortohry jakozto hrani v souladu s tviirci preferovanymi zpisoby

hrani.

S timto postojem by se dalo souhlasit, nicméné se domnivam, Ze z hlediska SirSiho
videoherniho diskurzu muzeme sebereflexivni hry fadit k metahrdm nebot’ ptekracuji a
prerusuji b&zné vyzadovanou hodnotu imerze®. Piedpona meta- se totiz mize vézat i
k subjektam, které ,,pokladaji otazky k povaze pivodni discipliny (Oxford English Dictionary,
2014, citovano v Boluk, LeMieux, 2017, s. 10). Hry, které vyuzivaji sebereflexivni ¢i

“

autoreferencni motivy tak naruSuji ,.koherentni ,totalitu’* videoherni imerze napftiklad
zvyraznujicim a nékdy fragmentarizujicim durazem na trivialni, které odvadi pozornost od
dojmu zastresujici kontinuity* (Bonello Rutter Giappone, 2015). U Zanru adventur to mohou
byt odkazy na piedchozi dily konkrétni série jako v ptipad€ Sam and Max: Reality 2.0 (Telltale

Games, 2007) nebo verbalni reakce na hracovy ptikazy ve hie (Bonello Rutter Giappone, 2015).

Sebereflexe nékterych nezavislych her byla pfitomnéd uz na zacatku tisicileti, pficemz
vychézela zpravidla z odkazovani na jiz ustavené zanry ¢i herni série. Shuen-shing Lee (2003)
takto uvadi nékolik ptikladi, které popiraji jeden ze zakladnich ptedpokladii pocitatovych her,
tedy Ze jdou vyhrat, pfipadné¢ dohrat. Prostfednictvim spolecensky kritickych her jako New York
Defender (Stef & Phil, 2002) nebo Kabul Kaboom (Gonzalo Frasca, 2002) popisuje tuto

kategorii nevyhratelnych her. Kromé spoletenského podtextu a komentate obou d&l° pak New

7 Jde o motivy v kulturnim & uméleckém dile, které upozorfiuji na svou podstatu jako knihy, filmu nebo divadelni
hry. V ramci probofeni ctvrté stény se dilo ¢asto obraci pfimo na divaka nebo ¢tenate.

8 Imerzi néktefi autofi (Murray, 1997; Jenkins, 2005) povazuji za zaklad digitalnich médii jako celku, tedy i
pocitacovych her. Jde o pocit pohlceni médiem, potazmo fikénim svétem, a to diky uzivateloveé agendy pii jeho
konzumaci.

®V New York Defender musi hra¢ branit newyorkské obchodni centrum pied letadly, jde tedy o upominku atokt
z 11. zafi 2001, pticemz pocet letadel se zvySuje exponencialn€ a hrac tedy ¢asem musi selhat. V Kabul Kaboom
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York Defender a Kabul Kaboom slouzi i jako kritika metody herniho designu, ktery Lee
pojmenovava jako pokus-omyl. Pravé autoreferencni naruseni zazitych konvenci v samotném
hernim designu, zvolenych mechanikach, zptisobu odvijeni narativu ¢i podobach reprezentace
mohou vést ke zrodu vztahu mezi hra¢em a designérem podobnému vztahu kodéra a dekodéra,
pti¢emz ,.tento vztah neimplikuje konkrétni arbitrarni sdélenti, které ma byt komunikovano skrze
hry a desifrovano hracem* (Lee, 2003). Praveé nejednoznacnost nékterych kritickych her (at’' uz
ke spolecensko-politické situaci nebo k médiu jako takovému) pfeménuje hrani na ,,uddlost

k premysleni, ze zpiisobu hledani zabavy na schéma k odhaleni kritického zapojeni her* (ibid.).

Hry, které se vyjadiuji k vlastni medidlni povaze, miizeme chapat jako prostedek jejich
zafazeni mezi ostatni produkty (pop)kultury. Autoreferecni postupy se objevuji v zdbavni
produkci od jejiho vzniku. Christina Lupton a Peter McDonald (2010) si v§imaji podobnych
sebereflexivnich motivll u pocitacovych her a prvnich romanii ze druhé poloviny 18. stoleti,
které ve své dobé byly také novym uméleckym formatem, a které také vzbuzovaly podobné
rozpaky a kontroverze jako videohry — naptiklad ze by mohly odvadét pozornost ¢tenditi od
skute¢nosti a nabizet prehnanou identifikaci se zobrazenymi postavami. Autory uvadéna dila,
které upozornuji na svou medialni povahu, vyuzivaji napiiklad monology pronaSené postavami
v reakci na nékteré hracovy akce (Warcraft I11I, Blizzard Entertainment, 2002)) nebo zacleniuji
fyzicky prostor do procesu hrani. To znamend, Ze hrd¢ pro dal$i postup musi upravit
hardwarovou konfiguraci herniho zafizeni, naptiklad zménit port ovladace pfipojeného ke
konzoli (Metal Gear Solid, Konami, 1998). Lupton a McDonald (ibid.) vysvétluji
sebereflexivni hry pomoci pojmu remediace'®, kdy ,,novd technologie doprovizi a odkazuje
k existujicim formam reprezentace, aby vyzdvihla transparentnost nového média a odhalila
zprostredkovanost jiného, starsiho zpiisobu reprezentace (s. 166). Upozoriuje-li tedy
naptiklad Metal Gear Solid na vyménu dat mezi konzoli a ovlada¢em (videoherni protivnik zna

hracovy pohyby), zaroven tim poukazuje na urcitou ne-interaktivnost pfedeslych médii.

Autory zvolené ptiklady ve vét§iné upozoriiuji na novost agendy na stran¢ konzumenta-
hrace, a tim spliuji i vymezeni se vic¢i starSim medidlnim formam. Vzhledem k datu
publikovani studie 1 roklim, kdy uvadéné ptikladoveé hry vysly, Ize predpokladat, ze se zptsob,

jakym o sobé pocitatové hry referuji, pozmeénil ¢i posunul napiiklad k vétSi kritiCnosti.

se jako obyvatel blizkovychodni zem¢& musi hra¢ vyhybat zapadnim raketam a zaroven sbirat jejich humanitarni
pomoc. Hra opét sméfuje nevyhnutelné k zasahu avatara, a tedy konci hry.

10 Remediace je pojem Jaye Boltera a Richarda Grusina (2000), ktery se snaZi popsat proces ovliviiovani nové
vznikajicich médii a technologii s t€mi, které jiz existujici. Tento proces by mél probihat mezi obéma pomyslnymi
poly obousmérné.
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Pocitacové hry se postupné etablovaly jako plnohodnotna soucast kulturniho primyslu i jako
svébytnd umélecka forma. Vlastni analyzou autoreferencnich videoher z 10. let 21. stoleti, a

tedy pro dobu jejiho psani aktualnéjsi, se zabyva empiricka ¢ast této prace.

Za reflexi hernitho média ze strany mainstreamového titulu by se dal oznacit narativ
popularni sttilecky Bioshock (2K Boston, 2007). V ni hrac¢ prostfednictvim svého avatara
jménem Jack objevuje hroutici se podmotské mésto Rapture a zapojuje se do béhu udalosti diky
vysilacce, ze které hovoii muz pod pirezdivkou Atlas. Hlavnim piibéhovym zvratem je
rozmluva se zakladatelem Rapture Andrewem Ryanem, v niZ se odhali, Ze Jack je genetickym
experimentem, jehoz mysl je nastavena tak, aby splnil jakykoli ptikaz uvozeny slovy ,,Moh!
bys laskave... (Would you kindly). Témito slovy Atlas nasim avatarem po celou dobu
manipuloval a vyuzival ke svym ciliim, jednim z nichz byla i vrazda Ryana a pievzeti moci
v Rapture. Vypravéni vSak timto momentem nekonci— Jack se nakonec vyda do Atlasova sidla,

kde jej rovnéz zabije.

Sarah Stang (2019) si v8ima4, ze kliCova scéna se odhaluje minimalni hra¢ovu agendu
v uplynulém déji a jen, podobné jako v jinych hrach, které vSak takovy sebereflexivni moment
nenabizeji, plnil tkony a tkoly, které pro néj ptipravil Atlas, potazmo tvirci hry. Hra se tak
vyjadiuje k domnélé svobodé¢ hrace, kterd se podiizuje v takto narativem pohénéné hie
nastavenym pravidlim. Hlavni tvirce Bioshocku Ken Levine sam uvedl, Ze hra¢ ,,nemd na
vybranou. Musite delat vSechny ty véci, nebo se hra nikam neposune. Hry jsou zvlastné o osudu.
Ve skutecném Zivote se o osudu miizete hadat, ale ve hrach osud je* (Remo, 2007). Svoboda je
zde definovana pouze moZnosti vybirat si vhodné zbrané€ ¢i vylepSeni a minoritnimi moralnimi
volbami, které vSak zapadaji do Sicartovy charakteristiky této herni mechaniky (2009, citovano
v Stang, 2019), kterd podle tohoto autora zpravidla nevede hrace k moralni interpretaci dané
hry jako celku a vyuZziva nésledky tézkych rozhodnuti pouze jako dalSiho zdroje, jak hrace vice
zapojit do narativu. Jako vizualni detail upominajici na téma hraCovy nesvobody muze

v Bioshocku slouzit i drobné tetovani okovi na zapé&sti postavy Jacka, tedy hracova avatara.

Pro Stang (2019) je vzhledem k tématiim nastolovanym hrou Bioshock duleZity pojem
hracovy agendy (agency) a samotny pojem interaktivity vazici se k videohernimu médiu. Oboji
je podle Stang iluzorni, alespofi na Grovni samotné hratelnosti. Interaktivita je podle autorky
nedosazitelna, protoze ,,[h/raciv vstup zpiisobuje reakci systéemu specifickym a jiz
naprogramovanym zpusobem*, pticemz hry nedokézou vzhledem k prozatimnimu stavu umelé

inteligence reagovat na ,nepredvidatelné lidské chovani, ¢imz jsou hracovy volby nutné
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limitovany.” Z iluze interaktivity posléze prameni i dojem agendy jakoZto pocitu autonomie a
kontroly v ur€ité situaci. Nicmén¢ hraci disponuji agendou jen omezené kviili programované
povaze pocitacovych her. Stephen Sniderman (2006) uvadi nékteré davody, pro¢ vétSinou
nezpochybiiujeme pravidla her, ¢imz mini 1 ty nedigitalni, a nevstupujeme tak i do metaherni
debaty. Je to kviili nezdbavnosti takové debaty oproti zdbavnosti hry samotné, vlivu tradic a
pocitu naseho napojeni na né nebo moznosti porovnat se s jinymi hraci, kteti hrali hru pted
nami. Nekteré pocitacové hry vSak do debaty ohledné pravidel samotného videoherniho média
ochotné vstupuji, jak ukazuje ptiklad Bioshocku. Stang (2019) nakonec spatiuje agendu hract
v ucasti ve fanouskovskych komunitach ¢i debatach s tviirei, tedy v né¢em, co bychom mohli
oznadit i jako metahru, v niZ se vyjednava o podobé her!!. Proto autorka konstatuje, Ze vlastnost
herni interaktivity mozna spoc€iva ,,méné ve zpétnovazebné smycce mezi pocitacem a hrdcem a

vice v konverzaci mezi fanouskovskou komunitou a hernimi vyvojari (ibid.).

Podobné jako Bioshock vyuzivé populdrniho Zanru sttileCky ke ztvarnéni témat jako
(hraCova) svobodna ville nebo neregulovany trh se strategickymi surovinami, dilo The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013) vyuziva mechaniky exploracni hry z pohledu prvni osoby ke
komentovani her jako média. Ztvariuje také témata odcizeni nebo svobody jednotlivce. Oproti
Bioshocku, ktery v sobé prakticky obsahuje jen sebereflexivni motiv jako metaforu v ramci
SirSiho narativu, u The Stanley Parable je sebereflexivita soucasti samotné hratelnosti — hrac se
rozhoduje, zdali poslechne hlas Vypravéce, ktery k nému promlouvé prevdzné v du-formé,
¢imz se hra¢ ztotoziiuje s avatarem Stanleym, postavou bez vlastnosti, pozadim nebo jakkoli
vymezenou identitou (Zhu, 2020). Feng Zhu (ibid.) analyzuje The Stanley Parable na zakladé¢
tfi riznych koncli z osmnacti. Jednim z nich je ten, v némz hra¢ uposlechne veskeré instrukce
vypravéce, ktery Zhu (ibid.) shrnuje jako komentaf k situacim, v nichZ hrajeme hry podle
ocekavani vyvojarta. Jde tedy o odkaz na koncept ortohry popsany vyse. Fakt, Ze hra vytvari
sebereflexivni étos a jejim cilem je komunikace urcitych myslenek, ,,prindsi disonanci mezi
dvema hernimi cili: dat hraci svobodu a prostor pro vyjadreni (byt ,dobrou‘ hrou), a byt
priléehavou a presvédcivou praci, ktera provokuje uvahy o svobodé a mozZnostech vyznamu‘
(Zhu, 2020, s. 130). Lze tedy oc¢ekavat, Ze podobné napéti bude ptitomné rovnéz v ptipadech

pozdé&ji v této praci analyzovanych her, mezi nimiz je i The Stanley Parable.

"' To je mozné i vzhledem k moZnostem vyvojait ve vydavani patchil, coZ je b&zna praxe oproti jinym kulturnim
produktim, v nichz jsou napfiklad rezisérské ¢i jinak a jindy vydané verze filmu zalezitosti pro spise niche
publikum.
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3.2.  Hry a vypravéni

Jak a zdali viibec hry vypravéji, tedy sdéluji néco smysluplného, patfilo k ustavujicim
debatdm oboru hernich studii na pielomu tisicileti. V t¢ dob¢ se akademické badani zacina
zabyvat naratologickym a ludologickym pfistupem k vyzkumu hernich artefakth — prvni se
zamétoval predevSim na to, jak a co herni tituly vypravéji ve snaze chapat je jako rozsifeni
tradi¢nich kulturnich forem do digitalniho prostoru, zatimco druhy se na pocitatové hry diva
pfipomind Helena Bendova (2016), dnes se oba pfistupy prolinaji i diky tomu, ze vypocetni
kapacita umoziiuje vyvojafim simulovat rozsahlé, podrobné ¢i propracované virtualni svéty,
v nichZ se navic Casto rozviji 1 diive upozad'ovana témata. V této podkapitole se pokusim
vychodiska obou myslenkovych smérit ve strucnosti predstavit. Vnimam to jako dileZitou
soucast pro naslednou analyzu sebereferenc¢nich metaher pro jejich snahu propojovat herni

prvky prave s vypravénim néceho o své podstate.

Pocitacové hry jsou typickym predstavitelem multimedidlniho dila. Jejich zaklad tvori
pocitatovy kod, ktery do objektivné vnimatelné podoby pievadi audiovizualni ¢asti. Mimo to
jesté zpravidla obsahuji jazykovou slozku, ktera se podili jednak na ptedani instrukci hraci,
jednak na systémovych nastavenich jednotlivych slozek hry, a v posledku také na jejich
narativnich prvcich. Espen Aarseth (2003) rozliSuje tfi komponenty, z nichZ se pocitacové hry
skladaji — hratelnost (aktivita hrace), struktura (pravidla a simulace fyzikalnich jevll) a herni
svét (fikéni obsah, audiovizualni zpracovani). Pravé do tfeti Aarsethovy kategorie bychom
mohli zafadit herni vypravéni. Narativy byly zpoc¢atku vyuZivany omezenég, vétSinou jako
marketingovy nastroj pro zvySeni atraktivity a zaroven pro zasazeni titulu do urcitého fikéniho
kontextu, a tedy 1 lepSiho napojeni hrace na dany produkt (Egenfeldt-Nielsen, Tosca, Smith,
2016). Narativita se rozvijela ptfedev§im v textovych adventurach, v nichz se typicky piibéh
odvijel na zakladé piikazli hernimu programu. S rostouci vypocetni kapacitou bylo mozné
zdokonalovat narativni techniky i pomoci audiovizudlnich prostfedki — v tomto ohledu je

diilezité zminit tzv. cutscény'?, které potlacuji hradovu agendu a sni i samotny akt hry.

12 Egenfeldt-Nielsen, Tosca a Smith (2016, s. 206) cutscény popisuji jako ,.filmové sekvence uzivané k predani
informace hraci“. Zaroven autoii popisuji pét hlavnich zpiisobil, jimiz vyvojafi pouzivaji ve svych dilech tento
prostiedek: predstavuji zakladni narativni tenzi hry, posouvaji narativ urenym smérem, kompenzuji chybéjici
piibéh samotného hrani, ptipojuji hru k soucasné filmové estetice a predavaji hra¢i mnozstvi informaci, naptiklad
o rozlozeni prostoru, v némz se bude jeho pfisti aktivita odehravat. Podobné funkce cutscén charakterizoval i Rune
Klevjer (2002), ktery mezi n¢ fadi i pfipravu na samotnou herni narativni udalost, odménu v podob¢ zabavy nebo
lepsi napojeni hrace na jeho virtualni télo uvnitt herniho prostoru.
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Cutscény lze tedy chapat jako autoritativni prostiedek vyvojait posunout piibéh urcitym, jimi

zamyslenym smérem.

Egenfeldt-Nielsen, Tosca a Smith (2016) uvadéji jednotlivé slozky narativu jakozto
posloupnosti — jsou jimi pfibéh samotny s tim, jak jednotlivé udalosti §ly chronologicky za
sebou a také verbalni nebo vizualni reprezentace a narace jakozto zpusob, kterym se piibch
vypravi. Autofi chapou narativ jako sled riznych hraCovych cCinnosti, které musi provést
v daném poradi, aby se ptibéh dal odvijel. Nicméné upozoriiuji, ze narace a reprezentace
ptibéhu nezastdvaji u pocitaCovych her zdsadni roli pravé kvili tomu, ze Casto ,,postradaji

staticky text (s. 203).

Tato absence statického textu byla jednim z argumentd ludologického pfistupu, aby hry
nebyly chapany jako apriorné narativni médium. Zékladem her je podle tohoto ndhledu
simulace, coz podle Gonzala Frascy (2003, citovano v Bendova, 2016) znamena ,,modelovat
urcity (zdrojovy) systém prostiednictvim jiného systému, ktery v sobé uchovava nékteré chovani
puvodniho systému‘ (s. 97). Pravé diiraz na simulaci piekracuje bézny vyznam narativu néco
zobrazovat, popsat, vyli€it s ur¢itym emociondlnim dopadem. Jestlize narativ také vyzaduje
lidské ¢i jinak antropomorfizované aktéry, 1 zde se hry vymykaji, jak pfipomina Jesper Juul
(2005), protoze samotna pravidla hry ji mohou délat natolik zajimavou a pohlcujici, ze jeji
konzument nepotiebuje vnimat sekvenci udalosti typickou pro vypravéni. Proto hry mohou
pracovat s neomezenou mirou abstrakce, a pfesto splilovat naroky publika jako naptiklad Pong
(Atari, 1972), ktery pracuje pouze se zobrazenim né€kolika Car a ¢tvereCku. Dal$im argumentem
ludologie byl diraz na interaktivitu a z ni pramenici vztah piijemce k dilu na pomezi subjektu
a objektu (Eskelinen, 2001). Hrac je jednak vystaven audiovizualni strance nebo pravidlim, ale
zaroven je aktivnéjSim tviircem své zkuSenosti neZ u jinych kulturnich artefaktl, respektive
muze byt aktivni v pfedem vymezeném a omezeném systému. Za zaklad ludologického ptistupu
by se dala povazovat Aarsethova (1997) koncepce kybertextu. Jako nékteré jeho odliSnosti
oproti linearnimu textu uvadi autor moznosti uzivatele, kterym smeérem bude kybertext Cist a
objevovat nebo spolurozhodovat o podobé¢ dila, které¢ bude posléze vnimat. V tomto duchu lze

chapat jako kybertexty 1 pocitacové hry.

Bendova (2016) tedy shrnuje Iudologické argumenty: ve hrach chybi ,,vypravec, chybi
vypraveni v minulém case, interaktivita se vylucuje s naraci, cut-scenes prerusuji hru, chybi
dramatické vizeni udalosti, chybi casto zaver, simulace se vylucuje s naraci, chybi uvéritelné

postavy” (s. 98). Na stejném misté zaroveil autorka doplituje, Ze ve striktné ludologickém
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chépani ma recipient k dilu odlisny vztah oproti jinym, dominantné narativnim médiim jako je
film nebo roman. Tato odliSnost spoc¢iva v dirazu na spoluutvafeni, nikoli na interpretaci
herniho piib¢hu. Hra¢ se nachazi mimo i uvnitt fikéniho svéta a protagonista ¢i protagonisté
jsou pro n¢j spise projekci sebe sama nez postavami, jimz by mohl projevovat svou empatii.
Problemati¢nost téchto argumenti podle teoreticky spociva kromé jejich staii i v jejich
ptiliSném zobecnéni na zaklad¢ nékolika her nebo v omezeném pojeti narativu prevzatém

predevsim z literarni védy.

Autorka tedy posléze navrhuje vlastni promySleni specifik herniho vyprévéni. Tato
specifika je dllezité uvést, nebot 1ze predpokladat, ze nékteré z nich budou pozorovatelné i ve

vyzkumném vzorku empirické ¢asti prace.

Pro vypravéni pocitacovych her je podle Bendové typické spojeni konfigurativnosti,
repetitivnosti a otevienosti — hra¢ se zpravidla mize podilet na sestaveni vlastniho vystupu ze
hry, otevienost se zdroven projevuje permanentnim udrzovanim fikéniho svéta, coz je
umoznéno opakujici se algoritmickou podstatou pocitacového kodu, na jehoz zaklade hry bézi
(Herbst, 2008). Otevienost se odviji také od konfigurovatelnosti ze strany recipienta, ktery si
sklada vyslednou zkuSenost s dilem. K tomu se vaze 1 nelinearnost herniho vypravéni, ktera se
odviji od hraCovy (ne)aktivity uvnitt virtudlniho svéta. DalSi dualezitou charakteristikou
videoherniho vypravéni je pro Bendovou (2016) jeho prostorovost, protoze Casto ,,samotné
jadro hry tkvi v nasem potykani se s prostorem, ktery mame za ukol prozkoumat a zvliadnout
prekazky, které nam hra stavi do cesty* (s. 140). Pocitacova hra jako specificky druh softwaru
zpravidla skute¢né pracuje s jinym druhem prostoru, neZ jsou bézna grafickd uzivatelska

rozhrani soucasnych operacnich systémt a jinych uzitnych programii.

Kdyz Henry Jenkins (2004, citovano v Bendova, 2016) mluvi o hrach jako o prostorach
s narativnimi moznostmi, nardzi na dal§i charakteristiku videoherniho vypravéni, a to
emergentnost narativu. Pro tu je typicka variabilita na zaklad€ souhry riznych pravidel (Juul,
2005). Konstrukce hlavni narativni linky je Casto na strané¢ hracovy aktivity, ¢imz stoji
v protikladu k takzvanym hram progrese, pro néz je typicka nutnost podniknout jednotlivé
kroky k dokonceni hry. Juul (ibid.) uvadi jednoduché kritérium rozpoznavani, na kterém polu
Skaly mezi progresi a emergenci narativu se konkrétni hra nachdzi — jestlize miizeme na
internetu najit tzv. walkthrough pfirucku, jde o hru spiSe s progresivnim narativem, pokud
takovy navod popisuje spiSe riizné strategie, jde o titul spiSe s emergentnim vypravénim.

Emergentni vypravéni je pro pocitacové hry typické vzhledem k hracovym aktivitdm a urcité
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mife svobody, kterou poziva v daném virtudlnim svété, ¢imz si miize vytvafet vlastni

(mikro)narativy. To je typické pro masivni multiplayerové hry.

Dalsi podstatnou slozkou herniho vypravéni je imerzivnost neboli schopnost vtahnout
uzivatele do déni na obrazovce, do urcité situace. Podle Bendoveé (2016) se pocit imerze odviji
od specifického psychologického zazitku'®, které hry nabizeji diky svym technickym kvalitdm
a tato schopnost navodit v hra¢i pocit angazovanosti ve virtudlnim svété se tedy 1i8i od zazitkd,
které nabizeji jiné umélecké formy, u nichz ,,hovorime spise o vtazeni do déje, participaci,
identifikaci s postavami, pocitu zaujeti apod.* (s. 148). Koncept imerze rozpracovala uz v 90.
letech Janet H. Murray (1997), ktera uvadéla, Ze jednim ze zdroji pociti pohlceni je interakce
mezi akci ve skuteéném svété jako je zmacknuti ovladace a jeji odezvou na obrazovce. DalSim
prikladem ponoteni do virtualniho prostoru je pro Murray (ibid.) hra Myst (Cyan, 1993), ktera
pracuje se soustfedénim se na jemné audiovizualni stopy pro dalsi postup hrou, byt’ to s sebou
nese snizené vtdhnuti do samotného piibéhu. To by odpovidalo pozdé&jSimu rozpracovani
konceptu imerze Gordonem Callejou (2011), ktery rozliSuje makro- a mikro-zapojeni do hry,
mezi néz tadi i zapojeni na zakladé ohledavani virtualniho prostoru nebo zapojeni na zakladé

odvijejiciho se narativu.

Posledni svébytnou slozkou videoherniho vypravéni je pro Bendovou (2016)
sebereflexivita. Podle autorky pocitacové hry mnohem silnéji upozorfiuji na vlastni
vykonstruovanost — napiiklad uzivanim hra¢ského rozhrani, které jinak do narativniho prostiedi
nepatii nebo oznacovanim dtlezitych nehracskych postav riznymi symboly upominajicimi na
jejich funkci. Sebereflexivita herniho vypravéni zaroven do jisté miry potvrzuje i1 vnimani
nékterych hraci, kteti jsou schopni oscilovat mezi ludologickym 1 narativnim pfistupem k té
samé hie (Domsch, 2013), pokud bychom méli pracovat s vySe piedstavenou dichotomii. Oba

mody pripomina Stefan Schubert (2021), kdyz piSe, ze

ke hrani videohry je pozadovan skutecny vstup od skutecné osoby, (inter)akce,
ktera je oproti tradicnejsim médiim jako romany nebo film konstitutivnéjsi a pro
interagovani s timto médiem musi byt prozkoumana pravidla. Zaroven podobné jako u

Jinych médii vétsina toho, s ¢im se hrdci setkaji, je naprosto fiktivni* (s. 214).

Tématu vypravéni pomoci sebereflexe pfitomné v samotném médiu vénoval odborny

casopis G|4|M|E v roce 2016 samostatné ¢islo. Hlavnim cilem bylo prozkoumat, nakolik mize

13 Jamie Madigan (2016) imerzi po&itatovych her ztotoZfuje s psychologickym terminem prostorové pfitomnosti
(spatial presence), ktery popisuje pocit mizeni média a pohlceni recipienta konzumovanym kulturnim artefaktem.
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byt videoherni design srovnavan s notné formalizovanymi oblastmi védeckého vyzkumu a
spekulace na poli hernich studiich. Gabriele Ferri et al. (2016) uvadi, ze ,,hry mohou skutecné
nabidnout Zivotaschopny slovnik pro védeckou produkci a Ze herni studia jako obor mohou téZit
z hravého (playful) vyzkumu® (s. 7). Cely sbornik miizeme chapat i jako reakci na rostouci pocet
sebereflexivnich metaher produkovanych samotnymi vyvojafi, nikoli akademiky, které se
setkaly se vielym pfijetim ze strany hract. Pro autory publikujici v uvedeném zvlastnim ¢isle
byla tvorba vlastnich sebereflexivnich titull Casto prostiedkem, jak prozkoumat a okomentovat
ruzné tropy a bézné postupy videoherni produkce. Za jedno ze zékladnich vychodisek nejen
tohoto vyzkumného experimentu, ale i tvorby ,,béznych* her vyjadiujicich se k vlastni podstaté,
muze byt pristup kritického designu, ktery ma za cil upozornit na néco a vyprovokovat ¢lovéka

k premysleni o nastaveni kazdodenné ptijimanych skutecnosti. Proto kriticky videoherni design

»velmi casto pouzivad tuto rekonfiguraci konvencnich videohernich designovych
tropii. ,Zbytek‘ v takovych pripadech predstavuji moznosti, které jsou v konvencnich
nebo ,afirmativnich‘ pristupech k designu neaktivni nebo vyloucené, zatimco
rekonfigurace se tyka designovych rozhodnuti a implementacnich detailii, které jsou
povazovany za samoziejmé. Na kritiku videoher tak miizeme nahlizet jako na formu
kritické rekonfigurace, jejimz cilem je prozkoumat latentni mozZnosti specifickych
designovych ramcu. Jak jiz bylo uvedeno, je dulezité, Ze rekonfigurované videohry stale
funguji jako videohry. Jejich kriticka sila prameni nejen z jejich schopnosti byt videny
nebo slyseny, ale byt hrany* (Barr, 2016, s. 26).

Préavé Pippin Barr (ibid.) ve svych dvou hrach-komentatich Jostle Bastard (Pippin Barr,
2013) a Jostle Parent (Pippin Barr, 2015) rozviji témata nasili, respektive rodicovskeé
emocionality, které se pokusily ztvarnovat hry Hotline Miami (Dennaton Games, 2012) a
Octodat: Deadliest Catch (Young Horses, 2014). Oproti nim vSak Barrovy hry vice podvraci
diky své rozsitenosti srozumitelné hratelnostni prvky — zobrazené nasilné ¢iny v Jostle Bastard
maji oproti Hotline Miami nésledky, které se promitaji do Zivota hraCova avatara, v Jostle
Parent zase bézné tii hraCovy zivoty reprezentuji jeho tii déti, a pokud nékteré z nich zahyne
vinou hracovy (ne)aktivity, neni moZnost tento Zivot obnovit, a tak ztraceny Zivot miZze
zanechavat mnohem silné€j$i emocionalni stopu. Podobné ptfipomind Stefano Gualeni (2016),
ze sebereflexivni hry maji za cil néjak vykolejit hrace a nasvitit pfijimané konvence. Jeho
vlastni hra Necessary Evil (Stefano Gualeni, 2013) prevraci bézny konstrukt hrace jako hrdiny.
Nasi pozornost zaostfuje na stvotreni, které by v bézné roleplayingové fantasy hie bylo

typickym nepfitelem naSeho avatara. Tim jednak upozoriiuje na vykonstruovanost virtualnich
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svétll za n¢jakym ucelem a urcitou ,.hradcocentricnost™, jednak na technickou podminénost
obrazovka vymaze jako poukaz na nutnost rozdélovani vypocetni paméti. Pocita¢ casto musi

nacitat ty lokace, které hra¢ zanedlouho navstivi na tkor téch, z nichz pravé odesel.

Predstavené hry akademickych autori dle mého soudu dobte ilustruji, jak mohou
sebereflexivni hry vypravét — vSechny pracuji s ur¢itym srozumitelnym narativnim vyvojem,
ktery je zaroven prezentovan prostfednictvim hernich mechanik a s motivaci vypraveét
smysluplna sdéleni. Stejné tak se v nich snoubi n¢kolik riznych slozek videoherni tvorby i toho,

jak a co videohry vypravi.

3.3.  Sebereflexivita dila jako prosttedek spolecenské kritiky

V této podkapitole bych chtél struéné predstavit jeden z kofenid, znéhoz vyrlstaji
sebereflexivni dila, mezi néZ se fadi i analyzované videohry. Tradice dél upozoriiujicich na sebe
samé, vyjadiujicich se ke své podstaté ¢i oslovujicich svého konzumenta pfimo se samoziejmée
neustavila az s prvnimi tituly, které bychom mohli oznacit jako sebereflexivni ¢i autoreferencni
metahry. Tésnéjs$i kontakt uméleckého artefaktu s jeho konzumentem néktefi autofi chapali
jako zplisob, kterym pasivniho divdka ¢i Ctenafe pretvorit do alespoil Castecné aktivniho
subjektu uvazujiciho o dile ve vztahu k jeho soucasnosti a Zitym spolecenskym podminkam.
Takto v oblasti své tvorby pracoval napiiklad dramatik a spisovatel Bertold Brecht, ktery
rozvijel koncepci tzv. epického divadla. Praveé brechtovsky, marxismem ovlivnény ptistup
k odstranovani pomyslné bariéry mezi divakem a jevistém muizeme, dle mého soudu, ¢astecné

vztdhnout 1 na ty videohry, které podobné& nabouravaji imerzivnost vlastniho média.

Epické divadlo je vymezenim se vii¢i tradici dramatického divadla, které zpravidla
ztvariovalo tragédii a intenzivni dé&j. Ten se zaroven odviji jakoby pfimo pted zraky divak.
Naopak epické divadlo klade diiraz nikoli na ukazovani, nybrz na samotny akt vypravéni a
reflektovani minulych déji — vraci se v ném chdr, pracuje se s postavou vypravéce nebo se
v ném uziva zvukl a komentaiti pro naruseni piipadné narativni tenze (Pavis, 2003). Epické
divadlo zaroven od svého zrodu ve 20. letech 20. stoleti vyuziva riznych technologii k zesileni
jednoduse, tj. personifikaci hybnych sil nebo podrizeni osob neviditelnym, metafysickym silam*
(Brecht, 1958, s. 31). Teatrolog Patrice Pavis (2003) dale shrnuje nékteré zdkladni odliSnosti

dramatického a epického divadla — u druhého naptiklad na sebe upozorituje samotna scéna,
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rezignuje na realisti¢nost pouzivanych kulis. Podobné¢ si herci udrzuji odstup od svych podstav,

nepievtéluji se do nich tcelné, aby se s nimi nemohl identifikovat ani divak.

Je ziejmé, ze hra¢lim pocitacovych her mohou tyto motivy pfipadat povédomé. Mnoho
her se snazi o co nejvétsi realisticnost, o téméi fotorealistické zpracovani zobrazovaného, jak
jen to dovoli vypocetni kapacity soucasné technologie. Stejn¢ tak miize byt hledisko
(ne)identifikace herce, potazmo publika, s postavou pievedeno i do oblasti vztahu hrace a jeho

herniho avatara.

Cilem sebereflexivnich motivi v brechtovském epickém divadle bylo vyvolat v divakovi
kriticky odstup od zobrazovanych déji a zabranit prehnané identifikaci se zobrazovanymi
postavami a déji, které by vedly k ptfehliZzeni soucasnych spole¢ensko-ekonomickych podminek
a problémil. Jak sam Brecht (1958) naptiklad uvadi: ,,Divdk epického divadla vika: Tak bych
nebyl myslil. — Tak se to nesmi délat. (...) Utrpeni toho clovéka mnou otrasd, protoze pro ného
snad prece jen existuje vychodisko® (s. 32). Tohoto efektu v publiku se ma dosdhnout
pfedstavovanim ptedchozich dé&ja, které postavy uvedly do danych situaci, pficemz se zcela
rezignuje na osudovost, povéstné¢ fatum vlastni napiiklad antickym tragédiim. Proto je pro
epické divadlo rovnéz typickd prace s montdzi nebo informacni nasycenost nad ramec
samotného narativu, coZz mé vést k tomu, ze divadk posuzuje postavy a jejich ¢iny na zakladé

svého védomi, a nikoli podvédomi jako v tradi¢ni divadelni tvorbé (ibid.).

Dal§im klicovym prvkem epického divadla je zcizujici efekt, ktery se
projevuje prolamovanim tzv. ctvrté stény, tedy predpokladané neviditelné prekazky, kterd plné
oddéluje publikum od déni na jeviSti. Tento koncept se posléze rozsifil 1 do jinych médii.
Postavy mohou oslovovat pifimo divaky nebo si uvédomovat, Ze jsou soucasti predstaveni.
Podle Brechta (1958) je hlavnim smyslem uZiti zcizujiciho efektu historizace zpodobiiované
udalosti. Dosavadni tvorba podle néj zdlraziiovala v chovani ¢lovéka takzvané vécné lidské
principy platné pro ¢loveka vSech dob a jakéhokoli pozadi. V tomto uspofddani pak bylo
prostfedi jen variabilnim podnétem pro jinak neménnou lidskou povahu. Tim, Ze se
prostfednictvim zcizujiciho efektu zdlrazni casovd podminénost vztahii a d&l se rovnéz
zdirazni ,, [p]ojeti cloveka jako variabilni veliciny prostiedi, pojeti prostredi jako variabilni
veliciny cloveka, to jest rozplyvani prostiedi ve vztazich mezi lidmi‘ (s. 47), coz podle Brechta

vice odpovida historickému mysleni.

V tomto ohledu je historizujici ptistup blizky 1 sebereflexivnim videohram, které se

zpravidla riznymi prostfedky vyjadiuji o souasnych tématech jako je to, jak se hraji, navrhuji,
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vyviji, upravuji, prodavaji nebo kritizuji pocitacové hry (Gualeni, 2016). Jejich cilem je
bézného hrace zneklidnit ¢i znejistit podobné jako epické divadlo svého navstévnika v prvni
poloving 20. stoleti. Sebereflexivni metahry i epické divadlo vyuzivaji ke svému vypravéni pro
svou formu bézné prostiedky, nicméné s nimi zachazeji podvratné ¢i jinak nezvykle — epické
divadlo se naptiklad nesnazi zamaskovat hudebni vystupy do déje nijak ptirozené, naopak jejich
umeélost zdlraznuje. Nékteré experimentalni videohry zase obraci perspektivu vypravéni, na
niz je hra¢ bézn¢ zvykly, jako to d€la tieba NorthPoint Courtesy (Daniel Cox, Matthew Beale,
2016) se zanrem stiileCky z pohledu prvni osoby (Cox, Beale, 2016). Z ptistupu epického
divadla si sebereflexivni metahry mohou brat také rezignaci na plnéni své zabavni funkce.
Sebereflexivni hry si neosvojuji zazité postupy z hlediska interaktivity nebo estetiky, a pokud
ano, pak jen aby je pozdé¢ji pred hraCovym zrakem néjak shodily nebo prevratily (Gualeni,
2016). Neschovava-li epické divadlo materialni podstatu jevisté a kulis, pak i1 sebereflexivni
hry jako naptiklad The Beginner’s Guide (Everything Unlimited, 2013) nezastiraji svou
umeélost a technické nastaveni, které je pro jejich spusténi nezbytné — ukazuji naptiklad procesy

a prostory zndmé a vyhrazené jen vyvojaiim v hernim enginu (ibid.).

S autoreferen¢nimi motivy samoziejmé pracovala i pozd¢jsi umélecka a myslenkova
hnuti jako postmoderna, nicméné mi pfislo pfinosné piedstavit koncept epického divadla jako
jedno z vychodisek tohoto uvazovani pro jeho dliraz na neidentifikaci divaka se zobrazovanym

v dile 1 spolec¢enskokritické roli.

33



4. Metodologicka ¢ast

4.1. Cile prace a vyzkumna otazka
Hlavni motivaci této diplomové prace je popsat, co, jakym zplsobem a v jaké podobé
sd€luji autoreferencni videohry o videohrach jako specifickém médiu a kulturnim artefaktu.
Zkoumat pocitacové hry, které komentuji vlastni podstatu ndm miize pomoci lépe pochopit, jak
videoherni médium funguje, jak o ném piemysleji ncktefi tvirci nebo jaké rétorické a
presvédcovaci strategie videohry pouzivaji. Vyzkumnou otdzku tedy lze formulovat takto: Jak

a prostrednictvim jakych vrstev analyzované pocitacové hry vypravéji samy o sobe?

Sebereferencni metahry se zpravidla zkoumaji jednotlivé metodami vychazejicimi
z ptistupu close reading (pozorné ¢teni) jednotlivych titulii. Mtj vyzkum se od nich 1isi tim, ze
konstruuje o trochu $ir$i vzorek zkoumanych her. Zaroven se zaméfim na jednotlivé slozky
danych her, ¢imz se vytvoii komplexni obraz toho, jak dané videohry samy o sob¢ ¢i jinych
hrach vypravi. Cilem prace je prispét do nepocetné skupiny studii s metaherni tematikou.

Vychézim také z nékterych praci zabyvajicich se persvazivnosti a rétorikou herniho média.

4.2. Predstaveni vzorku

Vzhledem ke specifi¢nosti zkoumaného materialu by bylo obtizné sestavit vzorek pomoci
nahodného vybéru. Analyzované hry jsem tedy vybiral arbitrarné a iceloveé na zakladé svého
povédomi o této oblasti a samotné praci piedchazejici resers$i v uvahu pripadajicich titul.
Celkem vzorek obsahuje pét her, n€které z nich sdileji perspektivu pohledu na virtualni sveét
pfimo prostfednictvim avatara, jde tedy o hry z pohledu prvni osoby. Vét§ina zkoumanych dél
rovnéz sdili i zafazeni do Zanrovych kategorii. Zanrové se vymykaji predeviim Doki Doki
Literature Club (Team Salvato, 2017), ktery nejlépe odpovida kategorii vizudlni novely,
pfipadné dating simulatoru a Baba is You (Hempuli, 2019), na jejiz svét shlizime z vrchni
perspektivy. VSechny analyzované hry vySly mezi léty 2010 a 2020, nutné tedy zapadaji do
konkrétni historické etapy vyvoje pocitacovych her. Jejich rozbor mize poskytnout mimo jiné
1 vhled do obdobi, které je charakteristické rozvojem scény nezavislych hernich tviirct
(Egenfeldt-Nielsen, Tosca, Smith, 2016) — zkoumané tituly pravé ztéto scény vychazeji.
Zvolené hry jsou tedy abecedné Antichamber (Demruth, 2013), Baba is You (Hempuli, 2019),
The Beginner’s Guide (Everything Unlimited, 2015), Doki Doki Literature Club (Team
Salvato, 2017) a The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013).
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4.3. Metoda vyzkumu

Vzhledem k zamétfeni mého vyzkumu je vhodné k jeho provedeni sahnout po obsahové
analyze textu, kterd ma tradici ve vyzkumu masovych médii. V naSem piipad¢ chapeme text
jako urcity nositel vyznamu prostfednictvim znaki, mohou to tedy byt i pocitacové hry. Jejich
analyza nam mtize pomoci ,,porozumeét specifickym problémiim a tématim* (Fernandez-Vara,
2019, s. 9). Za samotnou metodu jsem zvolil teoreticky model Teresy de la Hera Conde-
Pumpido (2014), ktera se zabyvala vyzkumem presvédCovacich strategii reklamnich her.
Prestoze se reklamni a autoreferencni hry mohou v tom, co chtéji sd€lovat lisit, je ziejmé, ze i
pro druhé jmenované je dulezité komunikovat urcitd sdéleni a hrace presveédcit k interpretaci
samotného herniho média urcitou optikou. Metoda teoretického modelu de la Hery (ibid.) se
vénuje celkem tfem urovnim vcetné formalnich a obsahovych, na nichZ mohou hry plsobit
persvazivné. Jednotlivé roviny shrnuje nasledujici tabulka. Podrobnéji je vysvétlim v dalsich

oddilech této podkapitoly.

Uroveii Dimenze Piiklady proménnych
piresvédcovani piresvédcéovani
Znaky Lingvisticka Jména, instrukce,
dialogy
Vizuélni Rozhrani, design
postav
Sonicka Zvukové efekty, zvuky
virtudlniho prostfedi
Hapticka Vstup, hapticka odezva
Systém Proceduralni Modelova  pravidla,

pravidla tykajici se cild,

metapravidla

Narativni Piibéh, postavy,

prostor, Cas

Filmova Ramovani, kamera,
stfih
Kontext Senzoricky Smyslové vijemy
Afektivni Zakladni a komplexni
emoce
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Takticky Sbihavé a rozbihavé

mysleni

Socialni Reputace, vztahy

Tabulka 1: Teoreticky model presvédcovani her de la Hery (2013), jak jej do podoby tabulky prevedli
Michal Svarny a Vit Sisler (2019, s. 150).

Na ptidorysu de la Herou (2013) navrhovanych trovni Ize studovat riizné roviny sdéleni
pocitacovych her — vzhledem k tomu, ze pocitacové hry jsou typicky multimedialni povahy, je
nutné brat v potaz jejich rGzné stavebni prvky. To nakonec ve vlastnich pftispévcich
k metodologii vyzkumu her v nultych letech popisovali napiiklad i Lars Konzack (2002) nebo
Espen Aarseth (2003), ktery také, jak uz jsem ptipomnél vyse, uvadi tii typy perspektiv herniho
vyzkumu: zaméfenou na hrani samotné, na pravidla a na virtualni svéty. To ¢astecné odpovida

i rozdéleni de la Hery (2013).

Jelikoz si ma analyza klade za cil popsat, jakymi zplsoby pocitatové hry vypravéji samy
0 sobg¢, jevi se zvolend metoda jako vhodny nastroj k popsani Site zkoumanych oblasti. Mohla
by pfinést riznorodé a navzijem srovnatelné vysledky. Zarovenn vzhledem k riiznorodosti
zkoumanych her diky teoretickému modelu de la Hery (ibid.) dokadZzu postihnout i
sebereflexivni motivy, které by naptiklad pouze u vizudlni, narativni nebo proceduralni analyzy

mohly zlstat skryté u jednoho dila, a naopak viditelné u jiného.

4.3.1. Znaky

Jak uvadim vySe v Tabulce 1, znakova ¢ast herni persvazivnosti se sklada z jazykové,
vizualni, zvukové a haptické slozky. VSechny zminéné maji spolecné to, Ze v modelu de la Hery
(2013) odpovidaji sausserovskému pojeti znaku jako oznacujiciho urc¢ity myslenkovy koncept,
ktery dany znak reprezentuje. Podle de la Hery (ibid.) hry obsahuji tisice jednotlivych znaka
provazanych v urcity syntax. Autorka zaroven pfipomind, Ze znaky mohou mit pracovat s vice
slozkami naraz — v takovém ptipad¢ hovofime o multimodalnich znacich. Jako piiklad uvadi
vyzkumnice text pisné, ktery plsobi jak v lingvistické, tak 1 zvukové roviné komunikovani

vyznamu.

V souvislosti s lingvistickou sloZzkou her de la Hera (ibid.) pfipomind, Ze jednotlivé, at
uz psané ¢i vyslovené promluvy, mohou v herni persvazi slouzit k lepSimu pochopeni pravidel
a jejich lepSimu provazani s vizudlnim designem. Na piikladu jedné zreklamnich her
vyzkumnice uvadi, Ze text v ni také slouzi k argumentacnim uceliim —vyuziva fraze a schémata

feCi, které vyvolavaji v hra¢i emociondlni odezvu. Krom¢ toho si vyzkumnik mize vSimat i
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grafického ztvarnéni psané promluvy. Podle de la Hery (ibid.) mize byt lingvistické

vvvvvv

sdéleni.

Dals$im vyznamotvornym prvkem hry je jeji vizualni stranka. Pfestoze primarnim cilem
této prace neni studovat samotnou sémiotiku pocitaCovych her, je vhodné v souvislosti
s vizualitou her kratce ptfipomenout denotativni a konotativni rozliSeni vizualniho znaku podle
Rolanda Barthese (2004). Prvni zminovany rozmér se tyka vécného popisu toho, co vidime na
obrazu, zatimco druhy uz mé popisovat asociace, které v divdkovi obraz vyvolava.
V ptikladech uvédénych de la Herou (2013) si miZeme vSimnout takovychto konotaci —
postava zubu drzi tubu zubni pasty jako zbran, tedy néstroj boje proti zubnimu kazu ve hie
Harald Hardtooth and the Fight of the Clean Teeth (Colgate-Palmolive, 1992) nebo spolu
bojuji Cerstve vypadajici banédn s jinym, béZnym bandnem, ktery je vizualné ztvarnén jako méné
kvalitni. Mimo to se lze béhem zkoumdéni obrazovych slozek her zaméfit naptiklad 1 na
uzivatelské rozhrani jakoZzto unikatni soucast her, které je odliSuje od jinych medialnich forem

a muze také komunikovat vyznam.

Vzhledem k audiovizudlni povaze videoher je nutné v§imat si také sonické slozky, tedy
toho, jak se na vytvareni sdéleni a presvédCovani podili zvuky virtualniho svéta, doprovodna
hudba nebo jen prace s tichem. De la Hera (2013) uziva termin sémantické poslouchéni, které
popisuje jako ,,schopnost hracii interpretovat zvukové sdeéleni poslechem® (s. 108). Vzhledem
k interaktivni povaze her mohou hraci také nekteré ze zvuka spustit vlastni aktivitou — proto
mohou vyvojafi umistovanim konkrétnich zvukii do hernich situaci vést hrace k prijeti

konkrétniho sdéleni.

Poslednim prvkem znakové Casti je haptické pfesvédCovani — tedy to, jak mohou hry
»komunikovat vyznam prostrednictvim nonverbalni komunikace vcetne doteku, ktery je vniman
pouze kdyz je zazit primo* (de la Hera 2013, s. 112). Hré¢i tedy spoluutvareji smysl mimo jiné
1 prosttednictvim jejich télesného a mentalniho vykonu. Pro haptickou slozku hry je dilezity
vztah mezi vstupem ze strany hrace a hmatatelnym vystupem herniho systému. Zpétna vazba
ze strany hry ndm umoziuje Iépe porozumét zékonitostem daného svéta a naSim akcim v ném.
Hapticka odezva hry zavisi pfedev§im na jejim typu a hernich ovladacich. Jako ptiklad lze
jmenovat tituly, které pracuji s rozsifenou realitou nebo ty, které maji ovladani zaloZené na
snimani celého téla hrace. De la Hera (2013) uvadi jako piiklady pouziti haptického

presvédcovani ty hry, které cilené pracuji se zpozdénim mezi hraCovym vstupem a vystupem
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hry jako v ptipad¢ ztvarnéni ochablych svali jedné z postav ve snaze propagovat piti mléka.
Nicmén¢ vyzkumnice pfipomind, Ze jde o multimodalni znak, protoZe haptickd odezva je spise

iluzorniho charakteru, kdyz neovliviiuje ptimo télo hrace.

43.2. Systém

Dalsi trovni piesvédCovani je systémova rovina, kam de la Hera (2013) fadi tfi dimenze
— proceduralni, narativni a filmovou. Autorka pfipomind, ze znaky nevypovidaji jen samy o
sob¢, ale potiebuji také urcity systém, v némz jsou pouzity. Ve hrach vztahy mezi znaky urcuji
pravé pravidla, protoze hradfe naviguji uvniti virtudlniho svéta. Samo proceduralni
ptesvédcovani vychazi z Bogostova (2007) konceptu proceduralni rétoriky, ktery vyjadiuje, ze
procesy zpodobnéné v hernich pravidlech také vyjadiuji urcity vyznam. De la Hera toto rozviji
s tim, ze nejenze ,,pravidla hry mohou byt hraci interpretovana, ale jako systéem pomdahaji

hracum interpretovat, co vidi, slysi, ¢tou a citi* (s. 115-116).

Druhym prvkem systémového ptesvédcovani je podle de la Hery (2013) narativ. Op¢t jde
0 nastroj, ktery mezi sebou provazuje jednotlivé prvky z ptfedchozi trovné. Tim, Ze hry néco
vypravi nam umoziuji 1épe je pochopit ¢i si v nich zobrazené motivy dale internalizovat, a tim
na nds pusobit. Piibéhy jsou zaroven dilezitou soucasti lidské kultury, jsme zvykli je
interpretovat, a je tedy pochopitelné, ze se prostfednictvim narativu mohou hry pokouset

komunikovat vybrana sdéleni.

Posledni soucasti systémového piesvédcovani je zapojeni audiovizudlnich prvki do
urcitého celku, ktery vypravi filmovym jazykem. Kromé ocividného piikladu cutscén se sem
da zatadit 1 rdAmovani scén na obrazovce, pohyby kamery, ktera hraci zprosttedkovava pohled
do herniho svéta nebo stiih jakoZto kladeni riznych obrazii do vyznamotvornych juxtapozic.
De la Hera (2013) pfipomind, Ze tyto prostiedky mohou byt reklamnimi hrami vyuzivany
prostiednictvim zaZzitych postupl, které jsou uz hra¢i zvykli interpretovat na zikladé
pfedchozich zkuSenosti s filmy nebo jinymi hrami. Lze ptfedpokladat, ze 1 dila zmého
vyzkumného vzorku budou vyuZzivat zazitych formalnich postupt v praci s audiovizualnimi

prvky s cilem komunikovat své sdéleni.

4.3.3. Kontext
V predchazejici logice, ze znaky musi byt zasazeny do urcitého systému, de la Hera
(2013) pokracuje s tim, ze smysl poc¢itacovych her se ,,vyjevuje pouze kdyz hrac interaguje se
znaky systéemu v urcitém kontextu‘ (s. 94). Kontext, ve kterém jsou digitalni hry konzumovany
muze ovlivnit jejich vyslednou interpretaci ze strany hrace, tedy naptiklad piijeti ¢i nepfijeti
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sdé€leni, které hry komunikuji. Samotnou intepretaci mohou ovlivnit i osobnostni vlastnosti a
presvédceni konkrétniho hrace. Salen a Zimmerman (2003) proto mluvi o hernim designu jako
o designu kontextu spiSe nez samostatného kulturniho artefaktu, protoze se vyznam postupné
utvaii na zdkladé tohoto kontextu. V tomto ohledu hry mohou pracovat s jakousi
metakomunikaci, pomoci niz ovliviiuji hra€ovy postoje béhem hrani vyvolavanim pociti a
emoci (de la Hera, 2013). Ve svém teoretickém modelu autorka rozliSuje opét Ctyfi roviny

kontextu, s nimz hry pracuji — senzorickou, afektivni, taktickou a socialni.

Senzorické presvédcovaci prostiedky se zamétuji na lidské smysly. Na tom se podili uz
diive zminéné vizudlni, sonické a haptické znaky. Na ptikladu hry Nespresso Variations (Soleil
Noir, Chez Eddy, 2010) pak de la Hera (2013) pfiblizuje, jak se filmovymi prostfedky snazi hra
vyvolat pfijemnou piedstavu chuté, viiné a vzhledu kédvy dané znacky. Vzhledem k povaze
mnou analyzovanych her Ize ptedpokladat, Ze senzorické piesvédcovani bude méné vyznamné

nez v piipadé reklamnich her.

Druh4 rovina kontextové persvazivnosti her je afektivni. Tato oblast se zamétuje na to,
jaké emoce konkrétni titul vyvolava nebo chce vyvoldvat, jak pisobi na hra€ovo proZzivani.
V ramci mého vzorku ptedpokladam, Ze simulator chozeni The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013) bude budit odlisné pocity oproti Doki Doki Literature Club (Team Salvato, 2017), jehoz
zakladni estetika vychazi z roztomilych vizualnich novel a romantickych simulatori. Hrou
vzbuzené emoce jsou dileZité pro konecnou interpretaci sdéleni. Jestlize autoreferencni hry
néco vypraveéji o samotném hernim médiu ¢i prosttedi, pocity, které vyvolaji mohou ovlivnit

nasledny vztah hrace k pocitaovym hram jako takovym.

Taktickou dimenzi de la Hera (2013) rozumi herni strategie, které na hrace kladou
intelektualni naroky. Cini tak pomoci piekvapeni, znepokojeni nebo provokaci. Témito
zpisoby se podporuje hraCovo sbihavé mysleni, které usti pfimo ve hie, viici niZ je pomoci
zminénych prostfedkl vice angazovan, kdyz chce vyfesit urcitou hadanku nebo problém ve
virtualnim svété. Rozbihavé mysSleni je naopak spojovdno s podporou lidské kreativity.
Pocitacové hry tak mohou ¢lovéku poskytovat prostor k sebevyjadieni. V obou ptipadech ma

hra¢ pocit moci v hernim svété, coz dale ovlivituje herni presvédcivost.

Posledni slozka kontextualni urovné herni presvéd¢ivosti je ta socidlni. V rdmci ni je tieba
pozorovat, jak pocitacové hry motivuji hrace k navazani vztahu s ostatnimi, ke sdileni svého
postupu ve hie nebo ke sdileni informaci o hie (de la Hera, 2013). Zde se pravdépodobné budou

odliSovat zkoumand autoreferencni dila od reklamnich her, pro néz byla tato metoda ptivodné
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pouzita, nejvice. Nicméné je mozné, Ze se n€kterd ze studovanych metaher bude vyjadfovat i

prostiednictvim a smérem k socialnimu kontextu persvazivnosti her.

Jednotlivé slozky teoretického modelu de la Hery (ibid.) jsem popsal podrobnéji pro lepsi
srozumitelnost samotné praktické ¢asti i pro jasné vymezeni, ceho si béhem samotné analyzy

budu vS§imat a na co budu klast daraz.

4.4. Limity vyzkumu
Vyzkum, ktery tato prace nabizi, ma sva omezeni. Pfedné to mlze byt relativné maly
vzorek analyzovanych her — zavéry potencidlné vzeslé zmé studie tedy pijde jen tézko
zobectovat na $ir§i mnozinu autoreferncnich her. Nékteré z her jsou zaroveit pomérn€ rozséhlé
co se tyce vétveni riznych vystupti na zakladé hracovy aktivity, proto v téchto piipadech budu
pro ziskani sirSiho kontextu dopliiovat vlastni hrani o dostupna walkthrough videa, ptipadné,
budou-li existovat, o informace z fanouSkovskych databazi tykajicich se konkrétni hry

(samoziejmé se snahou dale tyto informace ovétovat).

Dalsi limitaci vyzkumu miiZe byt zvolena metoda. Jeji Sife umoZziuje v§imat si ¢etnych
stavebnich prvkil her, nicméné se ,,nezabyva podrobnéji vztahy mezi jednotlivymi prvky hry na
riiznych tirovnich a v riznych dimenzich presvédcovani (Svarny, Sisler, 2019, s. 150). Piestoze
v ptedchozi podkapitole charakterizuji jednotlivé dimenze persvaze, nejsou v ptivodnim
teoretickém modelu definovany vycerpavajicim zptisobem (ibid.), coZ mize vést k nepiesnym
zavérim. Zarovenl miiZze byt problematickd povaha plivodniho zkoumaného materidlu —
reklamni hry —, a mého vyzkumného vzorku sebereflexivnich her. Ob¢ kategorie jsou sice spiSe
mensSinové, nicméné u reklamnich her lze ptfedpokladat, Ze jejich snaha o néfem hrace
presvédcit bude intenzivnéjsi, a tedy 1 jednotlivé zkoumané dimenze se budou manifestovat

ocividnéji.

Finalni vystup prace mize ovlivnit také mij Gcelovy vybér her, kde moznad nejsou
dostateCné zastoupeny riznorodé perspektivy z hlediska vypravéni — tfi az Ctyii (tézko
posuzovat, zdali lze Doki Doki Literature Club povazovat za hru z pohledu prvni osoby)
vypravi skrze pohled protagonisty-hrace. Jestli to je opodstatnény motiv a tato perspektiva
slouzi k lepsi identifikaci hrace s jeho avatarem a ndslednému sebereflexivnimu obratu, se

4

pokusim odpovédét v empirické casti.
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5. Empiricka ¢ast
5.1.  Antichamber
Jednu ze zakladnich, ale v mainstreamové tvorbé nepiiliS vyuZzivanych, vlastnosti
pocitacovych her modelovat v realit¢ nemozné svéty vyuziva titul Antichamber. Vysel v roce
2013 a stoji za nim nezavisly vyvojai Alexander ,Demruth® Bruce. Zanrové lze jeho podin
zafadit mezi logické 3D skékacky z pohledu prvni osoby. Cilem hry je projit jakymsi
labyrintem, ktery v sob& obsahuje mnozstvi rébust a nasledovat a posléze propojit mystickou
¢ernou krychli s jeji schrankou. Hlavnimi nastroji pro splnéni tohoto cile je samotny pohyb a
vyuzivani optickych klami, na nichz je cely prostor zaloZen, a specialni puska, kterd dokéaze

rizn¢€ manipulovat s krychlemi, které ovladaji n¢které z prekdzek v bludisti.

V roviné lingvistickych znaki jsou ve hie dvé dominantni podoby vyjadieni. Prvni jsou
nekteré herni objekty, s nimiz miize hrd¢ manipulovat. Ty maji primarni formu jednoduchych
vét, akronymu ¢i slov jako naptiklad slova Walk?! V tomto ptipad¢€ jde o radu hradi, jelikoz na
tomto misté je zménéna fyziku prostoru — namisto skoku ptes propast ji hra¢ musi pfekonat jen
chiizi. Stejné tak hra upozoriiuje na vlastni zavér, kdyZ nad jednémi z dvefti visi napis The End.
Druhou, cast&js$i formou lingvistickych sdéleni jsou jednotlivé promluvy, které doprovazi
plakaty rizn€ rozmisténé po bludisti. Tyto véty jsou vétSinou jednoduché a ¢aste¢né dvojznacné
— daji se chapat jednak jako napovéda piisti nebo shrnuti pfekonané hadanky, jednak jako
komentar k Casto pouzivanym mechanikdm a chovani hraci v pocitacovych hrach. Dobte to
mohou ilustrovat promluvy: ,,S vice zkuSenostmi nejsou predchozi vyzvy tak sloZité,” nebo
»Volba miize byt natolik jednoducha jako jit doprava nebo doleva,” coz shrnuje mechaniky,
v nichz se hraci rozhoduji pomoci jednotlivych akei v samotném fikénim svété oproti explicitni
volbé napiiklad v dialogovém menu. Na slavny citat zdsadniho herniho vyvojafe Sida Meiera,
tvurce strategické série Civilization (MicroProse, Activision, Firaxis Games, 1991-2016) o tom,
ze hra je série zajimavych rozhodnuti odkazuje prvni véta hry: ,,Kazda cesta je sérii rozhodnuti.
Prvnim takovym je tu cestu zacit.* Vzhledem k hojnosti plakatti s takovymi sdélenimi je zfejme,
ze hra siln€ pracuje s odkazy na obecné vzité herni postupy, pficemz je vSak viceméné

nereflektuje.

Podvraceni zazitych videohernich postupt se d&je v Antichamber pomoci vizualnich
znaki. Hra rezignuje na fotorealistické €i jinak stylizované grafické ztvarnéni herniho svéta,
¢imz jako by odkazovala na urcity bod nula videoherniho vyvoje — vyuzivéa pouze zakladnich

objektii jako jsou krychle, primarné bilé prostory dopliiované obCasné vyraznymi, ale nijak

41



rozmanitymi barvami, nebo jednoduché ¢erné linie. Tim upominé také na nutnou geometrii
virtudlniho prostoru i snadnéj$i manipulaci s ni oproti redlnému svétu. Abstraktnim zobrazenim
fikéniho svéta Antichamber upozoriuje na jeho virtualitu, na nutnou kostru vSech her, ktera se
az posléze obaluje zvolenou grafickou reprezentaci. Nékdy maji autoreferencni povahu i
zminéné plakaty, zvlast¢ kdyz zobrazuji lidskou postavu sedici u pocitace. Jako dalsi podvratny
prvek chépu v Antichamber vyuzivani escherovskych optickych klami jako manifestaci
umeélosti a vykonstruovanosti fikéniho svéta — schody mohou vést zaroven nahoru 1 dold,
kruhova mistnost, projde-li se nékolikrat, najednou usti v chodbu, objekty uzaviené ve virtualni
vitrin€ se z jednoho pohledu zdaji n&jak, z jiného jinak. Samotna Givodni obrazovka pfipomina
svymi linkami a hranolovitym tvarem software na tvorbu 3D modelt. Do tajnych mistnosti,
které nijak nesouvisi s hlavni hracovou cestou labyrintem, vyvojaf umistil nékteré detaily
z procesu jako jednotlivé postupné modely krychlové pusky nebo flowchart pravdépodobné
grafického ztvarnéni hry (Antichamber Wiki, 2022).

V sonické roviné znakl hra vyuziva predevSim vrstveni ambientnich a syntezatorovych
ploch, pfi¢emz rezignuje na realistické prolinani zvuku s odpovidajicim vizudlnim prostfedim.
Dochazi zde k disproporcni praci se zvuky a hudbou, kdyzZ v natolik umélém prostoru, v jakém
se Antichamber odehrava, lze slySet i1 zvuky pfirody. Toto opét miiZze poukazovat na
neomezenost pocitacovych her, respektive digitadlnich médii, ve schopnosti zobrazovat a
spojovat diive nemozné, na materidlnim otisku postavené reprezentace. Na haptické tirovni hra

nijak vyrazné€ svou autoreferenc¢nost nekomunikuje.

Nejvyraznéji na svou herni podstatu Antichamber upozoriiuje v proceduralni dimenzi
systémového presvédCovani. Jak jiz bylo naznaceno u lingvistickych aspektii persvazivnosti,
na pravidla ¢asto upozornuji plakaty rizné€ rozmisténé po hernim prostoru. Tyto plakaty mohou
hrace navést ke spravnému feSeni hadanky jako v piipadé specialnich dlazdic s okem, které se
rozestoupi, jestlize se na n¢ avatar dostatecné dlouho diva. Timto ptistupem dilo sva pravidla
zvyraznuje, stavi je ptimo pfed hrace, ¢imz referuje na svou vlastni podstatu oproti jinym hram,
u nichZ jsou pravidla vétSinou skryvand naptiklad pomoci narativnich prostfedkti. Vizudlni
podoba proceduralitu Antichamber podporuje. V mistnosti s exponaty se odhali chodba skryta
ve vitrin€ — opticky klam tu slouZi jako zvraceni pravidla, Ze pfes objekty vymezené jako zdi
nelze projit. V souvislosti s mechanikou krychlové zbrané je také vhodné piipomenout
paradoxni vytvareni novych krychli. Pokud hrac ty, které ma v zdsobniku spoji do uzaviené¢ho
obrazce, vnitiek se vyplni novymi krychlemi. To mize poukazovat na pocitacové grafické

editory, které barvou vyplni také pouze uzaviené objekty. Toto pravidlo zaroven piipomina
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digitalni podstatu dila, které neni omezena materialitou herniho vybaveni tak jako hry
z fyzického prostoru. V Antichamber zaroven chybi moznost prohry kromé jejiho nedokonceni.
Na mechaniku omezeného Casu nékterych her upozoriiuje ubihajici ¢as ve vychozi mistnosti,
nicméng¢ jestlize tento Cas vyprsi, nikdo neprohraje, pouze se zobrazi titulek vyzivajici hrace,
aby si na dokonceni Antichamber vy¢€lenil tolik ¢asu, kolik pottebuje. Z hlediska mechaniky
stiileni by Slo povazovat titul za jakousi metahru stfileCky, kterou abstrahuje do podoby
vystielovani virtudlnich objektli na jiné, stejné virtualni objekty. Propagacni materialy hry dale
hovoii o neeuklidovské povaze jejiho svéta (Valve, 2022), coz 1ze vypozorovat na proceduralni
urovni samotné, kdy avatar pracuje s prostory, které ,,nedavaji smysl” jako dvé schodisté
smétujici nahoru a dolt, kterd vSak vedou na stejné misto. Tim hra upozoriiuje na svou virtualni
podstatu a neexistenci vnéjsSiho referentu véci, které zobrazuje. Tim naruSuje hodnotu imerze,
kterd nevychédzi znarativu a propracovanosti fikéniho svéta jako spiSe ze snahy vyftesit

nastolené rébusy.

Obrazek 1: Antichamber na sva pravidla casto upozornuje slovné. Pohlédne-li v tomto pripadé hrac dolii,

rozlozi se pod nim podlaha a musi se do této mistnosti vratit.

Z uvedeného je zfejmé, Ze narativ ani filmovost nemaji v persvazivnosti Antichamber
vyrazny vyznam. Jako ptibéhové upozornéni na sebe samu Ize ve hie ¢ist zminény napis The
End u dvefi, kterymi musi hrac¢ projit pred zavérecnou pasazi. Pouze ramovani obrazu pohledem
prvni osoby ovliviuyje, jak se herni objekty jevi hraci a jak s nimi mize interagovat, coz je
ptipad tabuli, které upravuji prostor tim, jak na né¢ kamera pohlizi. To opét Ize ¢ist jako referenci

na konstrukei virtudlnich svéta.

Senzorickd dimenze presvédCivosti hry je ovlivnéna predev§im vizudlni podobou hry,

ktera pracuje s optickymi iluzemi. Tim dilo zpfitomnuje umélost videoherniho meédia.
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Z hlediska taktické dimenze mutze byt hra¢ zaskoCen pravé nezndmosti ¢i neuchopitelnosti
virtualniho svéta, coz ho jednak vede ke snaze vyfeSit nastolené logické vyzvy sbihavym
mySlenim, v némz pracuje s jednotlivymi poskytnutymi nastroji, a jednak reflektovat

vymodelovanost pocitacovych vyvojari.

Sebereferencnost Antichamber tedy vychazi predev§im z prace s virtudlnim prostorem.
Vizuélni i proceduralni prvky ve hie zdmérné nemaji vnéjsi referencni bod, ¢imz dochazi ke
zpodobnéni vlastni, pocitatem umoznéné vymodelovanosti. Persvazivnost hry vychazi
z nemoznosti srovnani mezi hernim svétem a zitou realitou vzhledem napiiklad k lidskému
intuitivnimu vnimani euklidovskych prostorti. Jelikoz Antichamber toto vniméni naruSuje,
vypovida o své technické podminénosti. Tim a svym abstraktnim vizudlnim zpracovanim

tematizuje vykonstruovanost hernich svéti jako technologickych digitalnich artefakti.

5.2. Babals You

S omezenimi, kterd pravidla uvaluji na herni systém vyrazné pracuje hra Baba Is You
zroku 2019. Vytvoftil a vydal ji nezavisly vyvojar Arvi Teikari pod pseudonymem Hempuli
Oy. Titul 1ze Zanrov¢ zaradit mezi logické hry, v nichz je hlavni aktivitou feSit rébusy a hadanky
nastolené systémem. K postupu je tieba chapat a pamatovat si riizné vlastnosti riiznych objektt.
V tomto piipad€ na fik¢ni svét shlizime z vrchni perspektivy a jednotlivé urovné maji podobu
jakychsi labyrinti. Nicméné titulni Baba, zvifeci postava pfipominajici kocku, zajice nebo psa
a soubézné i hraciv avatar, nehleda cestu z bludisté — jednotlivé urovné se vyhraji tehdy, kdyz
Baba ptesune jednotlivé bloky tak, aby néktery z objektli na mapé¢ aktivoval jako bod vitézstvi
a dokonceni urovné. Dilo totiZ pfimo ve svém svété zptitomiuje vlastni pravidla a nékterymi z
nich mize Baba manipulovat a napiiklad nastavit, Ze vitézstvi se rovnd, kdyZ se Baba dotkne

vlajky. Z toho je zfejma metaherni troven titulu.

Tato pravidla jsou vyjadiena slovné jednoduchymi vétami, a tvoii tak predevSim
lingvistickou dimenzi ptesvédCivosti herni sebereflexivity. Verbalni spojeni jako Kamen je
posun (Rock is push) nebo Sténa znamena stat (Wall is stop) jsou sloZeny vzdy ze tii
¢tvercovitych blokt, pfi¢emz jeden takovy blok odpovida jednomu slovu tohoto ptikazu. Hrac
s témito bloky mtize manipulovat a pfesouvat je — odstrani-1i naptiklad z véty Sténa znamena
stat jednu z casti, stény herniho svéta uz mu jsou pfistupné a mtize jimi prochézet. Slova jsou
zde aktivnimi prostiedky ovliviiovani a zpfitomnovani pravidel, ¢imzZ hra odkazuje na jejich
podminénost a modifikovatelnost. Nepfili§ slozitd vétna skladba schématu podmét-ptisudek-

predmét funguje jako hlavni mechanika a pfesouvani slov funguje jako nastavovani hodnot

44



v hernim systému. V lingvistické znakové dimenzi Baba Is You vychazi z vyrokové logiky a
na ni navazané logiky programovacich jazyku; s tim, jak se tu objevuji obtiznéjsi urovné je
mozn¢é pracovat také s logickymi operatory jako je AND nebo NOT. Jazykova vyjadieni tu jsou
nadfazena vizualni reprezentaci vzhledem k tomu, ze nastavi-li hra¢ kuptikladu objekt lavy jako
vznasejici se nad hernim planem (vzhledem k zobrazeni to je vizudln€¢ nepostfehnutelna
zména), muze pod ni posléze projit. Logicka narocnost postupu hrou casto spociva prave

v takové kontraintuitivite.

S tim souvisi také vizualni dimenze hry — hra¢ se tu miiZe jen téZko identifikovat se svym
avatarem, jelikoZz 1 samotnd véta Baba is you (Baba jsi ty) je mnohdy objektem hracovy
manipulace a avatar se tak mtize snadno zménit v kdmen nebo celou sténu. Vizualni stranka, ke
které muze hrac pristupovat s jakymsi predporozuménim (pies stény nelze prochazet), se mize
snadno na zéklad¢ svého vztahu s tou lingvistickou stat vici ni protikladnou — oproti jinym
hram je zde vizudlni vztah mezi reprezentantem a jeho pfredpoklddanymi vlastnostmi
dynamicky, méni se na zdklad¢é hracovych akcich a ukont. V ohledu vlastniho sdéleni dila je
tedy dualezité ne, co v ni jeji vizualni slozka zobrazuje, ale spise jak je jeji dillezitost umensena
ve jménu samotnych pravidel a funkcionality hry — tim mtize odkazovat na chapani her
samotnych ptfedev§im jako souborti pravidel, které zaroveii umenSuje vyznam ostatnich
konstrukénich prvka hry. Baba Is You rozpojuje sémioticky vztah oznacujictho a
oznacovaného. Pokud v zakladu hrani Baba Is You stoji manipulace se samotnymi stavebnimi
kameny, do jisté miry jde o presvédcivé ztvarnéni sebereflexivity. Mimo to je celd hra vyvedena
v pixelartovém grafickém provedeni, ¢imz podobné jako mnohé dalsi nezavislé tituly odkazuje

na minulost média, a tedy i na jeho urcity historicky vyvoj.
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Obrazek 2: Baba Is You pracuje s kontraintuici. V tomto pripadé vzhledem k nastavenym pravidliim
slouzi hvezda k ,, otevieni * zdi, nikoli kli¢ k otevieni dveri, jak bychom mohli ¢ekat na zakladé naseho

vSeobecného predporozuméni.

Analyza dale neodhalila, ze by hra odkazovala na sebe samu pomoci sonickych znaki.
V haptické roviné v tomto ohledu mizeme chapat manipulovatelnost samotnym vyjadieni Baba
jsi ty — hra oslovuje pfimo hrace, dotykd se jeho predstavy pravé jako cloveéka-hrace.
Upravitelnost toho, jakou podobu hrd¢ v hernim svété zrovna nabyva, jestli titulni Baby,
kamene, zdi a mnoha jinych objektl, podvraci urcitou avataro-centri¢nost pocitacovych her,
jejichz protagonisté ¢asto nabizeji hraci 1 diky vlastni imerzivnosti prostor pro sebeidentifikaci.
Odezva na jeho akce je okamZitd, ¢imz se sv€t Baba Is You zda snadno uchopitelny a vzhledem

ke své logické povaze i ovlivnitelny.

Jak jsem naznacil v pfedchozich odstavcich, dilo odkazuje na svou herni povahu
pfedevSim prostfednictvim pravidel, které dava hra¢i na odiv a umoZiluje mu s nimi
manipulovat (byt’ je vhodné dodat, ze tak necini se vSemi pravidly — potad funguje na zaklade
kodu, ktery neni hraci bézné ptistupny). V tomto ohledu se persvazivnost hry nachazi
v procedurdlni dimenzi systémové urovné presveédcivosti. Pravidla jsou v ni explicitné€ uvedena
na obrazovce, stavaji se v rukou hrac¢e hlavni herni mechanikou Baba Is You. Hra neni
orientovana na splnéni konkrétnich cilti v podiizeni souboru pravidel jako napiiklad, ze ptes
objekt lava avatar nemuze ptejit, nybrz na ueni se pfepisovani a Upravu pravidel takovym
zptisobem, aby hra¢i vibec umoznovala jednotlivé trovné dokoncovat. To zaroven vede
k tomu, Ze k dokonceni nékterych rébusi vede nékolik feSeni. Timto ptiblizovanim pravidel
k hernim mechanikam Baba Is You ptipomina bézné vyjednavani o pravidlech deskovych her,
ktera také nejsou neménna a mohou se upravovat na zékladé spolecné domluvy jednotlivych
hréaca.
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Z hlediska narativni persvazivni dimenze Baba Is You vyuziva ke své autoreferencnosti
predevsim zpiisob, jak pracuje s postavami a prostorem — samotnd zapletka je tu spiSe jen
naznacena, Baba je jen hraCovym ptivodnim a proménlivym zpodobnénim ve fikénim svéte.
Do urcité miry tak muze jit o ptiklad emergentniho narativu, ktery si sam pro sebe utvaii piimo
hra¢. Nicméné praveé promenlivost hraCova avatara mize byt prosttedkem komunikace vlastni
herni podstaty, protoze postava je v Baba Is You chépana pouze z hlediska vlastni utilitdrnosti
s cilem ptekonat herni systém, postoupit do dalsi irovné a ptipadné celou hru dokoncit. Prostor
tu funguje podobné — nejde o zadny propracovany fikéni svét, jde spiSe o objekt, na némz se
projevuji hraCem upravovana pravidla. Prave tato nestabilita mize ukazovat, ze pocitacové hry
jsou soubory ruznych grafickych reprezentaci, které funguji v né¢jakym zptisobem nastaveném
systému, a Ze tyto reprezentace nejsou nutné neménné. Cely narativ je bez zasadnéjSiho
vyvrcholeni, coZ by mohlo upozoriiovat na ludologickou povahu her. Jestlize naptiklad hrac¢
odstrani sebe sama tim, Ze narusi vétu, zZe néco je on, virtualni svét se zastavi a musi se vratit
bud’ o krok zpét nebo restartovat tiroven. Tim Baba Is You poukazuje na nutnou piitomnost

hrace jako dilezitého aktéra v hernim systému.

Ve filmové dimenzi titul nevyuZziva ani cutscény, ani prakticky Zadné stiihy. Vzhledem
ke statickym zabérim na herni plan v ni l1ze pracovat pomoci rdimovani, a to pfedevs§im ve druhé
poloviné hry. Hra¢ v ni ma nové¢ k dispozici nastroj umozilujici manipulovat se zobrazenim
urovné pomoci objektu Level (Baba Is You Wiki, 2022). Timto zpisobem lze upozoriiovat na
obrazovku, ktera jindy mtze byt chapana jako okno do fikéniho svéta, zatimco zde je jasné

naznacena jeji omezenost, a tedy 1 technologickd podminénost videoherniho média.

Vzhledem ke svému logickému zakladu v kontextualni tirovni pesvéd¢ivosti Baba Is You
pracuje pfedevsim s taktickou dimenzi, kdy hrace nuti fesit problémy zanesené v jednotlivych
urovnich. Touto orientaci na zdolavani vyzev muze akcelerovat jeho sbihavé mysleni.
Postupnym zvySovanim narocnosti a nutné kreativity k dokon€ovani nastolenych hadanek se
muze zvySovat také pocit moci nad hrou, pfi¢emz tento pocit v souvislosti se sebereflexivitou

spole¢né se ztvarnénim principil programovani mize vypovidat o principech videoherni tvorby.

Baba Is You tedy vypovida predevS§im o pravidlech a jejich fungovéni v pocitacovych
hrach. Hrace diky tomu stavi do role spolutviirce pravidel, které se jinak pocitacové hry snazi
zakryvat a navrhnout je co nejrealistictéji, aby odpovidala hracovym ocekavanim z realného
svéta ve jménu vEtsi imerzivnosti fikéniho svéta. Tim, jak titul zpfitomnuje pravidla, zaroven

poukazuje na jejich pozadi v podobé pocitacového kddu a programovacich jazykt. Vzhledem
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ke grafickému ztvarnéni hry lze konstatovat urcitou kreativni zaménitelnost jejich vizualnich
prvki, které nenesou zadny esteticky ¢i konotativni vyznam a neplni estetickou funkci, nybrz
funguji predevsim utilitdirn¢ na zaklad¢ toho, jakou roli jim hra¢ svou manipulaci s pravidly
prifadi. To lze chapat jako herni ztvarnéni vyvojaiské praxe — vztah podfizeni vizualnich prvka
pravidlim se ukazuje tfeba na ptikladu tzv. collidert, neviditelnych ptekazek, které se ptirazuji
konkrétnim vizudlnim prvkiim hry, u nichZ vyvojafi nechtéji, aby jimi mohl avatar prochazet.
Diulezitym prvkem Baba Is You je i pfitomny nastroj na tvorbu vlastnich urovni a hadanek. I
tim miize Baba Is You vypovidat o diilezitosti pravidel pro samotné herni médium stejné jako
o tom, ze pod veskerou grafickou Upravou se porad skryva spletenec rizné navrzenych a rizné

modifikovatelnych vztaht.

5.3.  The Beginner’s Guide
Titul The Beginner’s Guide zroku 2015 ma podobu jakési pifehlidky jednotlivych

jednoduchych, nékolikaminutovych her, které na sebe navazuji predevsim nastolenymi tématy.
Vydalo ji studium Everything Unlimited, znacka, pod kterou vydéava své hry nezavisly vyvojar
Davey Wreden. Ten stoji 1 za hrou The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013) analyzovanou
nize. The Beginner’s Guide je ptisn¢ linearni. Perspektiva hrace je zde prakticky dvoji — jednak
z pohledu prvni osoby-postavy, ktera se pohybuje v jednotlivych hréach, jednak jako on sam,
hrac, ktery je hned na zacatku osloven vyvojatem Wredenem. Zaroven jde o spiSe interaktivni
fikéni pfibeh neZ o hru jako takovou, jelikoZ se zde naptiklad nenachézi v podkapitole 2.1.

zminény proménlivy vystup hraovych interakci se systémem.

Tematickou linii tvofi prezentace rGznych her a jejich konceptl, kterou provazi Davey
Wreden. Uvadi ji jako sbirku d€l svého pfitele vystupujiciho pod pseudonymem Coda.
V pribeéhu vypraveéni nabizi vypraveé€ vlastni interpretace predstavenych her, které jsou zaroven
mnohdy paradoxni (postavy nereaguji na razné dialogové volby, bludisté¢ je tvofené
neviditelnymi sténami, chlize avatara se extrémné¢ zpomali tésné pied cilem apod.), a proto do
nich Wreden podle svych slov pfidal prvky, které umoziluji tyto paradoxy piekonat. V zavéru
vSak vychazi najevo, Ze Coda je pravdépodobné smysleny vyvojaf, a ze vSechny hry byly
vytvoieny samotnym Wredenem specialné pro The Beginner’s Guide. Prolomeni Ctvrté stény
nastane hned na zac¢éatku, kdy vypravé¢ oslovi hrace, aby se s Wredenem podélil o ptipadnou

interpretaci toho, co zaZije.

Lingvisticka rovina je vzhledem k dilezitosti vypravéfe-Wredena, ktery poskytuje

zakladni interpretacni ramec dila, pro The Beginner’s Guide stéZejni. Hned na zac¢atku vypravece
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hréce oslovi. Tim nejenze navazuje osobni vztah s konzumentem, ale také rovnou prozradi, ze
se nachazime ve hie, pracuje s nasimi znalostmi herni kultury. Tim v§im hra ziskava nasi
davéru, a tedy je presvédCivéjsi v komunikaci svého sdéleni. Jsme vystaveni faktu, ze
vypraveéni se tyka naSeho svéta diky presné dataci, kdy jednotlivé trovné od udajného vyvojate
Coda vznikly. Hned v prvni urovni se také pfipomina kulturni ¢i osobni podminénost her, kdyz
vypravec tika: ,,Co se mi libi je, Ze navzdory pocatecni estetice poustniho mésta napric urovni
rozmistuje tyto barevné abstraktni bloby a nemozné vzndsejici se bedny, coz samozirejmé nici
iluzi skutecného poustniho mésta a misto toho to je vizitkou tviirce, pripominkou, Ze videohra
Jje vybudovana skutecnou osobou.” Kromé vypravécovych promluv se ve hie vyskytuji dialogy
mezi postavami ¢i nezfetelnymi entitami a avatarem. Jak jsem naznacil vySe, hra zpravidla
reaguje kontradiktorné vici hra€em zvolené moznosti nebo jsou na vybér pouze synonymni
varianty, coZ upozoriiuje na naSi minoritni roli v systému. Ddle se v jedné Grovni vyskytuji
napisy, které vypraveéc uvede jako Codovy ndpady na nerealizované hry — tim se opét posiluje
chédpani videoher jako vysledku konkrétni kreativni ¢innosti. V jiné tirovni jsou zase rozmistény
promluvy fiktivnich hracu, které reprezentuji nékteré obvyklé reakce publika — hledani pomoci
na tézkém misté od ostatnich hrach, poukazani na diletantnost tviirce nebo rozcarovani

z nekvality daného titulu.

Ve vizudlni roviné hra rovnéZ na mnoha mistech nezakryva svou videoherni podstatu.
V néekterych trovnich jsou zamérné ponechany polygony bez textur. Grafickd podoba vSech
prezentovanych urovni je vypravéfem shrnuta tak, Ze ji ovlivnily schopnost konkrétniho
herniho enginu budovat koridorové prostory. Zminéna Gvodni Uroven vizualné odkazuje na
popularni sttilecku Counter-Strike (Valve, 2000) a jednu z jejich typickych map. Tento detail
lze interpretovat jako ztvarnéni designérského procesu, kdy jsou konkrétni feSeni Casto
odvozena od téch jiz existujicich. The Beginner’s Guide také upozorni na nespolehlivost
vizudlnich vjeml v hernim prostiedi, kdyZ v urovni Tower hra¢ zkusi projit bludi§tém, jehoZz
stény jsou neviditelné. Zaroven hra nikterak nezastird svou artificialni podstatu; jeji prostory
sice zpravidla pfipominaji své realné piedobrazy jako je dim nebo loznice (v ptipadé
smysSlenych mist vychdzi z urCité realistické predstavy), nicméné v kazdé urovni je urcity
chybgjici ¢i prebyvajici prvek, ktery vyvoldva zdani neukoncenosti ¢i nedodélanosti jako
napiiklad prazdné prostory nachézejici se mimo vytycenou cestu, lidské postavy tvoiené pouze
modelem neobalenym Zadnou texturou a s krychli s napisem cinnosti ¢i role misto hlavy nebo
na sebe nenavazujici krajiny. Vizualita prolnuta s pravidly se projevuje v odkazu na

neomezenost herniho zobrazeni v podobé jediné hadanky ve hie — vysouvacich dvefi, na nichz
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se nachézi paka k ovladani jinych dveti. Vzhledem k nasemu ptfedporozuméni ziskaném ve
hréch, jejichz fyzika se minimalné pfiblizuje nebo piipomina nasi realitu, ocekavame, zZe dana
paka se nemlze na dvefich nachazet, jelikoz by se nemohly zcela zasunout. Nicméné
v digitalnim prostoru to mozné je, ¢imz dilo upomina na moznost upravovat vlastnosti

virtudlnich objektq.

Sonicka troven je uzce propojena s tou lingvistickou vzhledem k dilezitosti vypravéce.
Nicmén¢ sama nijak ke komentovani podstaty videoher nepfispiva. U haptickych znaki 1ze
konstatovat podobné — hracovy akce jen mélokdy maji skutecné nezavislou odezvu v hernim

svéte, dokud jim to neumozni stav vypraveéni.

Procedurdlni troven lze chépat jako proménlivou vzhledem ke stfidani jednotlivych
urovni, z nichz ma kazda sebereferencni ¢ast — v prvni jde o usmrceni hraova avatara, tedy i
konec hry vzhledem k nutnosti zprostfedkovatele hra¢ovych vstupti do herniho svéta, ve druhé
se muze hra¢ pohybovat pouze smérem vzad, ve ¢tvrté se ndhle zpomali jeho pohyb, kdyz je
blizko cili, v posledni pro dalsi postup musi zadat neznamé Sestimistné Cislo, prekonat bludisteé
z neviditelnych stén a odemknout dvete, jejichz zamykaci mechanismus je umistén vné
zamcené mistnosti. Pro vSe uvedené plati, Ze to zvyraziuje hracovu podiizenost hernim
pravidlim, které, byly-li by nastaveny v jinych hrach podobné, mohly by vést k jejich

nehratelnosti ¢i nedokonditelnosti.

Pravidla jsou v The Beginner’s Guide nicméné podfizena predev§im narativu,
Wredenovu vypravéni o jeho vztahu s experimentalnim vyvojatem Codou. Co se zprvu zda
jako denikovy zdznam jednoho pratelstvi se proménuje s vyvojem zapletky. Postupné se
ukazuje, ze Coda miize byt fiktivni postava slouzici pro ztvarnéni Wredenovych vlastnich
nejistot a tzkosti. Ptib&h, postavy i prostory podporuji sebereflexivni podstatu hry — piib&éh
vypravi o tvirci ¢i tvarcich pocitacovych her a jejich dilech a odehravéa se ve specialnich
hernich Urovnich, znichz kazd4d mize predstavovat vyvoj dusevniho stavu jejich tviirce.
Wreden se na konci hry zaroven ukazuje jako nespolehlivy vypravée, coz dal podryva
divéryhodnost ¢i imerzivnost jeho dila — hraovou motivaci uz nemusi byt ponofeni se do
fikéniho svéta, ale ziskani ,,pravdivého* obrazu vypravécova piibéhu ¢i jeho osobni
interpretace. Tim, ze The Beginner’s Guide tematizuje interpretaci her a zdlraziuje, Ze jde stale

o néci dila, také podvraci jejich zazité vnimani jako ultimatnich fikénich svétl, a tedy 1 koncept

magického kruhu.
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Let me just Blink you real quick through a few more of these, 1
mean he really/unloaded on this prison idea, there's nearly a dozen
of them.

Obrazek 3: Vypravec je hlavnim prvkem hry, ktery ji posouva dal. Upozornuje na to, jak miize byt

hracova perspektiva ovlivnéna zamérem vyvojariu.

Se sebereferencnosti hra pracuje 1 ve filmové dimenzi, v niZ mlze ptipominat formu
promitani filmového pasma, tedy samostatné stojicich snimki se sdruzujicim tématem. V tomto
ohledu jsou hry prezentovany ,,pouze jako dalsi dilo, které mize byt objektem manipulace,
stithu ¢i kompilace. Jelikoz jsou jednotlivé Grovné prezentovany jako nepublikované hry
zahadného vyvojare, upozoriuje se tim také na problematiku archivace a materiality digitalnich
artefakti. Pozoruhodné hra pracuje 1 s rdimovanim obrazu, kdy teprve na konkrétnim misté
vypravéni je hraova pozornost vedena k prvkiim jinak ve hrich nezobrazovanym ¢i
odstranovanym — bugu zptsobujicimu vznaseni nad mapou, bedndm umisténym ve vzduchu
nebo spletitym chodbam, k nimz se ale hra¢ nedostane. Jak tikd Davey Wreden ve hte: ,,(...)
vetsinou se nedozvite, co nevidite nebo jestli vitbec existuje néco, co nevidite, to neni vase role
jako hrace.”“ Tim opét poukazuje na nesvobodu a omezenost hraovy perspektivy, kterd je

vedena hernim systémem.

Kontextudlni urovenl se v sebereflexivité The Beginner’s Guide projevuje predevSim
v afektivni a taktické dimenzi. Vyraznym motivem narativu je uzkost, izolovanost az deprese,
¢imz miize byt hra¢ pohnut empatii k lepSimu pfijeti autoreferencnich prvka hry, kterd se
nesnazi zakryvat motivy pouzité ve hie spojené se situaci jejiho tviirce. Vzhledem k figuie
nespolehlivého vypravéce dilo také pracuje s rozbihavym mysSlenim hréace, kterého motivuje

k vlastni interpretaci zobrazenych motivll a udalosti.

Celkové¢ autoreferencni motivy v The Beginner’s Guide ztvariuji vztah hrace a vyvojare.
Jelikoz je zde avatar zbaven témét veSkeré agendy a je zavisly na vypravéCi-tvirei hry,

zvyraznuje se konstatovani pouze domnélé svobody hrace a interaktivity herniho média.
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Pocitacové hry jsou v The Beginner’s Guide rovnéz prezentovany jako nejednoznacné a
oteviené obsahové interpretaci, ¢imz jim je pfiznadvano i povzneseni na podobnou uroven jako
jiné, a priori nedigitalni umélecké formy. To je vSak ponékud protichtidné vici jeji podobé,
jelikoz neuziva téméi zadné prvky typické pro hru — hrac interaguje minimaln¢ s nastavenymi
pravidly a ma omezenou schopnost spolupodilet se na vystupu téchto interakci. Demonstrovat
to mizeme na dialozich s nehra¢skymi postavami, jejichz vystup nemtze hra¢ ovlivnit, a to ani
kdyz voli riizné moznosti. Tim, Ze je zamérn¢ umensena hodnota hratelnosti jako by The
Beginner’s Guide o to vice pfitahoval pozornost na jednoduché designové konstrukce
jednotlivych urovni, a tim umoznoval 1épe pochopit nékteré videoherni zakonitosti. Piestoze
The Beginner’s Guide svym zavérem podvraci koncept spojovani dila se zivotem jeho autora,
0 moci autora vypovida. Pocitacové hry totiz umoziiuji s hrd¢em manipulovat a omezovat ho,
aniz by o tom tusil. Proto se tu ¢asto opakuje motiv vézeni, které svym chovanclim rovnéz

nabizi ¢aste¢né volny pohyb, ale stidle omezeny pevnymi zdmi.

5.4. Doki Doki Literature Club

Doki Doki Literature Club (déle jen DDLC) je zdarma dostupnd pocitacova hra z roku
2017 od nezavislého vyvojarského studia Team Salvato. Hra pracuje s kawaii estetikou, hlavni
postavy jsou ztvarnény jako atraktivni kreslené dospivajici divky. Z hlediska zanrt jde o
kombinaci vizudlni novely, jejiz hrani spociva ptredevS§im v pieklikavani mezi vypovéd'mi

jednotlivych postav, romantického simulatoru a psychologického az surrealistického hororu.

Hra¢ zastava roli dospivajiciho chlapce, ktery se shodou okolnosti piihlasi do
volnocasového literarniho klubu tvofeného ¢tyifmi atraktivnimi divkami — veselou kamaradkou
z détstvi Sayori, introvertni Yuri, asertivni Natsuki a prezidentkou klubu Monikou. Na zac¢atku
svého avatara hrac libovolné pojmenuje, coz mizeme chapat jako krok k vétsi sebeidentifikaci
s nim. Jednou z nemnoha mechanik interakce se hrou je volba slov do basnicek, které ¢lenové
klubu skladaji a navzdjem si je ukazuji. Dilo odpovid4d zanrovym konvencim romantického
simulatoru, v némz hra¢ musi volit rizné varianty s cilem zalibit se jedné z vybranych divek
kromé& Moniky. S tim, jak hra¢ jednotlivé postavy postupné poznava, vychazi najevo jina hlavni

témata nez dvofeni se studentkam — psychické problémy a sebereflexivita hry samotné.

Ta je uz v prvni polovin€ naznacovana postavou Moniky, kterd se emancipuje od své role
ve hie a zacne cely systém sama ovladat. V jednom z dialogii hra¢i pfipomene, Ze by mél

pamatovat na ukladani hry v okamziku diillezitych narativnich rozhodnuti, protoze se mize stat
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néco ne¢ekaného. Kdyz zacne byt plynuti déje intenzivnéjsi a zobrazené udalosti znepokojivé,

DDLC stéle vice upozoriiuje na svou podstatu.

V roviné znakii k tomu voli rizné prostiedky. V linvgistické rovin¢ to jsou predevsim
samotné Casti dialogt, které nejcastéji pronasi postava Moniky, at’ uz v situaci, kdy hra funguje
jeste ve svém ,,normalnim* stavu nebo v pozdéjsich fazich, kdy zacne mnohem vice pracovat
s estetikou glitche'®. Na svijj stav byti videoherni postavou, souborem v adresafi, upozoriuje
Monika 1 svymi basnémi, v nichz naptiklad piSe: ,,Uvédomuji si, Ze jsem se nekoukala dovnitr
/ Divala jsem se ven / A on na druhé strané / se dival dovniti-* nebo ,, Barvy, ty se nezastavi /
jasné, krasné barvy / oslnivé, rozsirujici se, pronikavé / cervena, zelenda, modra (...) Nacti mé
(Load me)*. ,,On na druhé strané¢“ jasn¢ oslovuje samotné¢ho hrace, ktery se diva skrze
obrazovku do zobrazeného fikéniho svéta, Cervend, zelend a modra zase odkazuji na model
michani barev v digitdlnim prostoru. Monika zarovenl v jednom z dialogli pronese, ze lidé
nejsou dvojdimenzionalni charaktery jako zfejmou nardzku na dvojrozmérné zobrazeni na
obrazovce. Za dalsi ¢ast lingvistické persvaze mizeme povazovat obcasna zjeveni piikazi kodu
hry jako ,,File ,game/script-ch5.rpy ", line 307*. K vyvolani pocitu naruseni bézného chodu hry
prispiva také obcasné pouziti riznych, tieba i nesmyslnych fontt a znakd, v situacich, v nichz

Monika ptebira kontrolu, aby diskreditovala ostatni postavy.

ESometimesiitifeets]likelyoulandllfsrelthelon yliealipeoplelierels

L P

Obrazek 4. Lingvistické znaky hraji v persvazivnosti Doki Doki Literature Club velkou roli. Zde Monika
hrace upozoriuje na to, Ze vi o odstupu hracovy identity od avatara. Stejné tak si uvédomuje svou nadrazenost

VIICi ostatnim nehrdcskym postavam.

14 Oznaceni glitch se pouziva pro kratkodobou poéitadovou chybu, kterd po chvili zmizi. To ji viak zaroved dé&la
mnohem hife odstranitelnou.
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Ve vizualni rovin€ DDLC odkazuje na svou podstatu piedev§im formou rtiznych
glitchovych obrazi, které obecné mizeme interpretovat prizmatem ztraty kontroly nad jinak
perfektné fungujicim pocitacem. Nékteré postavy ndhle maji misto o¢i ¢erné ¢tverce nebo se
pfispiva k znejisténi, zdali pfistroj, na némz hru hrajeme, je spolehlivy a neni chyba na nasi
stran¢. V jednu chvili dokonce hra zobrazi obrazovku tzv. modré smrti, tedy neocekéavatelné
chyby opera¢niho systému, po niz se pocitac automaticky restartuje. Vizualni znaky tu slouzi
predevsim k vyvolani nejistoty, neklidu ¢i strachu, a to piredevsim diky védomému pouziti

glitcht a nekterych tradi¢néji pojatych explicitnich scén zobrazujicich sebeposkozovani.

Zvukova uroven se projevuje zejména ve druhé poloviné hry, kdy se hudba neo¢ekavané
meéni v ténin€ nebo se ndhle zpomaluje. Tim, podobné jako vizualni slozka hry, upozoriuje na

svou vloZenost do hry a zavislost na odehrani jednotlivych, pfedem naprogramovanych scén.

Z hlediska haptické dimenze DDLC upozoriioval na svou herni podstatu pouze v jedné
scéné. Hra¢ si v ni musi zvolit, se kterou z divek bude travit nedéli. Odezva mysi mu vSak
nedovoli zvolit jinou divku neZ Moniku. Zde tedy hra cilen¢ upravuje svlij vystup, ptrestoze

hra¢ ma jind ocekéavani na zéklade svych predchozich vstupu.

DDLC k odhaleni vlastni herni podstaty pouZiva nastroje i na systémové urovni. Samotna
pravidla vychazejici z mechaniky klikani za Gcelem postupu hrou neumozZiuji hraci vice
interagovat s dilem. V tomto ohledu jsou nastavena velmi rigidné — i1 kdyZ naptiklad Monika
hréaci fekne, Ze by mél na Sayori ddvat pozor, hraovy moZnosti jsou omezené pouze na
preklikavani jednotlivych dialogii a za divkou v ohrozeni se podiva az tehdy, kdy to vyzaduje
narativni nastaveni hry. JelikoZ je premisa DDLC postavena na snaze Moniky zalibit se hraci a
jeho avataru, jako komunikace pravidlového omezeni Ize vnimat i nemozZnost psat basn¢ tak,
aby se zalibily pravé Monice; volba slov do basni je zékladni mechanikou, pomoci niz volime,
jaké divky sympatie ziskame. Tato pravidla jsou zaroveil nastinéna lingvistickym znakem,
veétou hracova avatara, ktery hned na zacatku hry fekne, ze Monika je pro n¢j nedosazitelna.
V dalsi roviné interakce 1ze pozorovat, ze kdyz ve druhé poloviné€ interaguje hra¢ s Monikou,
nemuze pouzit tlac¢itko Skip (pfeskocit), které jinak funguje jako urychlovac hernich dialogt.
V jednom okamziku zaroven hra porusi jednou nastavena pravidla tim, Ze vSechny hracovy
uloZené postupy jsou nahle poSkozeny a nésledné odstranény a hrac¢ se nemulzZe vratit do
piedchozich fazi hry. Stejné tak v nékterych rozhodovacich menu dava DDLC na vybér pouze

jednu moznost, ptipadné chce po hraci odpovéd’ na otazku, ktera neni nikde v uzivatelském
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rozhrani zobrazena. Jedinou moznosti, jak lze nad DDLC-Monikou ,,vyhrat“ je odstranit
konkrétni soubor v adresarich pocitace — i zde mizeme vidét, jak hra pomoci svych pravidel
upozoriiuje na to, ze je jednim z mnoha pocitaCovych programi, sjehoz soubory lze
manipulovat v rozhrani operacniho systému. Tim se nabourdva pocit imerze, ktery se vétSina

videoher naopak pokousi navodit.

Z narativniho hlediska DDLC pouziva zéapletku, postavy i herni prostor jako prostredky
k upozornéni na svou herni podstatu. Zapletka se odehrava na dvou urovnich — avatara a hrace
samotného. V prvni roving ji lze shrnout jako ziskani sympatii vybrané divky, nicméné tato
perspektiva se priblizn€ od poloviny herniho ¢asu postupné obraci smérem k hraci samotnému.
Umysly Moniky mit hrae jen pro sebe jsou stile ziejméjsi. To vyusti v zavéru ke smazani
vétSiny hernich soubori a monologem Moniky, kdy néas oslovi jménem ziskanym z uctu,
kterym se pfihlaSuje uzivatel dané¢ho pocitace. Zaroven se stdle zintenziviiuji udalosti, které
v d&ji nastavaji — od prvotniho seznamovani a psani basni az k vyostfenym hadkam a explicitné
zobrazenym sebevrazddm —, pfi¢emz tyto jsou zpusobeny, jak se hrd¢ pozdéji dozvi,
Monicéinymi zasahy do soubori jednotlivych postav. NejviditelnéjSim reprezentantem
autoreferencni nehracské postavy je Monika, kterd nékolikrat v dialozich nebo paratextovych
basnich naznac¢i vlastni uvédomeéni si své existence jako postavy v pocitacové hie. Samotny
prostor, v némZ se narativ odehrava je také narusovan, a to dvéma zpiisoby. Prvni bychom
mohli povazovat za interni, v némz se prostor hry méni pomoci glitchovych obrazii, druhy za
externi, v némz se urcité¢ herni udalosti ¢i tkony pifesouvaji za samotnou hru do grafického
rozhrani opera¢niho systému. Stejné tak b&hem zavérecnych titulkl jsou odstranovany nékteré

soubory hry.

Vzhledem ke spiSe statickému audiovizudlnimu pojeti DDLC je filmova persvazivnost
hry umenSena, nicméné jako projev autoreference lze naptiklad chiapat mnohdy chaotické a
diskontinualni prostfihy mezi jednotlivymi hernimi situacemi. V jedné intenzivni je hrac
napiiklad ndhle vracen do hlavni nabidky s veselou hudbou. Jako dalsi filmovy prostfedek
upozoriiujici na herni podstatu DDLC lze chéapat frontalni zabér vétSiny postav ve vetSing
situaci, coz usti k jejich pfimému pohledu na hrace. Nejoc¢ividnéji to je ztvarnéno ve finalni

epizod¢ hry.

Z hlediska ovliviiovani hra¢ova kontextu DDLC pracuje piedevsim se dvéma oblastmi —
taktickou a afektivni. Prvni z hlediska samotné persvaze vidim v tom, Ze hra podporuje hra¢ovo

sbihavé mysleni, kdyz je ¢im dal tim vice upoutan tim, co se ve hie déje, zvlasté pak ve druhé
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poloving, v niz je vyskyt autoreferencnich motivi stale frekventovanéjsi. To nakonec vyusti v
zakonceni hry zminénym vymazanim jejich souborti. V druhé dimenzi, tedy afektivnosti, dilo
pracuje piedevsim se dvéma emocemi, které se snazi vzbudit. Nejprve to jsou sympatie a
pravdépodobné i empatie k vybrané divce, s niz hra¢ navazuje blizsi vztah. Vybrana postava
s nim sdili stale vice svych pocitli, emoci i problémi. Poté je vSak tento afekt vystiidan strachem
az désem nejprve znepokojivym zvratem, posléze i ¢asteCnou ztratou kontroly nad ovladanim
hry. K tomu rovnéz vyuziva i1 sonickych prostiedkii, kdy ve vypjatych chvilich zpravidla

prestane hrat jinak povzbudiva ¢i uklidiiujici hudba.

Celkove hra Doki Doki Literature Club pomoci riznych seberefern¢nich technik hrace
zbavuje pocitu kontroly a moci. Ta je naopak ptfiznadvana samotnym hernim prvkiim — systému
zhmotnéném v postavé Moniky. Pro hry ze Zanru vizualni novely je typické, Ze jsou hracovy
akce v hernim systému a svété omezeny pouze na vybér moznosti ve vice ¢i méné rozvétveném
ptibchu. S pocitem ztraty kontroly pracuje vSak 1 horor, pro né¢hoZ je nemoznost ovlivnit situaci
¢1 byt objektem nekontrolovatelnych sil jednim z pramenti vzbuzované hriizy. V tomto ohledu
zazité¢ zanrové motivy tedy hra védomeé vyuziva. S obéma prameny DDLC védomé pracuje —
piestoZe je nam piiznana zpoc€atku jakasi agenda, veskeré nase volby nakonec vedou do stejné
mistnosti s Monikou (kromé dvou odliSnych koncii, které vSak hra¢ zpravidla dosahne jen po
opakovaném hrani). Samotné hie je pfiznand urcita autonomie, kterd z Moniky utvoii aktéra
s moznostmi, které jinak nalezi hraci-uzivateli pocitace jako je odstraniovani konkrétnich postav
jak v hernim svété, tak v samotnych adresafich hry. Hra¢ je zde vystaven manipulaci i
objektivizaci ze strany programu, coz lze chépat jako dal$i pfevraceni roli mezi hraCem a
nehratelnymi postavami. Prekracovéani hranic je dulezitym prvkem dila — objevuji se zde
vizualni motivy odkazujici k technické podstaté her (¢asti kodu) nebo se n€které mechaniky
pfesouvaji do rozhrani operacniho systému, ¢imz se zvyraziiuje povaha her jako

specializovaného softwaru.

5.5.  The Stanley Parable

Ve hie The Stanley Parable z roku 2013 od nezéavislého studia Galactic Cafe se hra¢ ocita
v kiizi Stanleyho, zaméstnance blize nespecifikované kancelarské firmy, kde se rovnéz cely d¢j
odehréava. Je vypravéna z pohledu prvni osoby a vychéazi ze zanru explora¢niho simuldtoru
chozeni (walking simulator), v némz je hlavni mechanikou a hra€ovou interakci se svétem
pifesun mezi jednotlivymi lokacemi. Kromé dvou menSinovych zenskych postav (zenska
vypravécka a nehracska postava Mariella) zde vystupuji pouze dvé osoby — hraciv avatar

Stanley a Vypravée. Ten hrou provazi, davéa Stanleymu rady, pokyny, komentuje jeho po¢inani

56



¢i v nékterych chvilich ovlada herni prostor. Zaroven prvotni udalosti, kterd odviji narativ, je
zahada, pro¢ zmizeli vSichni Stanleyho kolegové a neptichazi mu pokyny pies pocitac jako
kazdy den. Vyznam této zahady je vSak posléze umenSovan ve jménu sebereflexivnosti hry i

samotného herntho média.

Vzhledem k tomu, Ze celou hrou provazi Vypravéc, neni prekvapivé, ze pro persvazivnost
jsou klicové lingvistické znaky. Samotné odkazovani se v ptipad¢ The Stanley Parable
nejcastéji déje jazykovymi prostiedky — promluvami vypravéce. Zaroven hra pracuje
s prostfedky jako je metafora. Hned na zaCatku Vypraveéc uvede, Ze ,,prdce zameéstnance 427
(Stanley — pozn. aut.) byla jednoducha — sedel u svého stolu v mistnosti 427 a mackal klavesy
na klavesnici. Prikazy, ktera tlacitka zmacknout, jak dlouho je drzet a v jakém poradi, k nemu
prichazely pres monitor. Tuto promluvu lze ¢ist jako metaforu uzivatele pocitacovych her,
ktery rovnéz poslouchd pokyny na obrazovce, kter¢é mu radi, jak dany software ovladat.
Nékolikrat béhem hry Vypravéc oslovi piimo hrace, hodnoti jeho akce a chovani ve hte.
Zaroven lze odliSovat rtizné piibéhové vétve dila. V nékterych je hra¢ oslovovan jako jeho
avatar Stanley, v jinych je adresovan pfimo hrac¢-Clovek. Nejéastéji se tak déje v situacich, kdy
neuposlechneme Vypravécovu naraci a zvolime odliSnou variantu, nez kterou predepisuje
narativ. Typickym okamzikem je mistnost se dvéma dvefmi, v niZ Vypravéciv scénaf
Stanleymu ptedepisuje zvolit dvefe nalevo, zatimco hrd¢ mize projit i dvefmi napravo.
Lingvistickymi prostfedky tak hra prakticky rozliSuje mezi Vypravé€em preferovanou ortohrou
a hraCovym svobodnym chovanim. KdyZz hra¢ v jednu chvili vytdhne v mistnosti kabel
zvoniciho telefonu, Vypravéc je piekvapen a oslovi Stanleyho: ,,7y nejsi Stanley. Jsi skutecna
osoba. Nemohu uvérit, ze jsem se tak spletl. To je divod, proc jsi mohl délat spravnd a Spatnd

rozhodnuti.

Na vizualni rovni hra upozoriiuje na svou podstatu pifedevSim v situacich, kdy se hrac¢
odchyli od hlavni d&jové linky — osvobozeni Stanleyho z podivné kancelaiské budovy.
V takovych ptipadech se v The Stanley Parable objevuji objekty na mistech, kde nemaji byt,
pfipadné hranice jednéch pretékaji do druhych. V jednom z moznych koncii se hra¢ dostane do
rozpracovanych kulis, které mély byt uréeny pro hru, ale nebyly pouzity. V jiném se stane
navstévnikem muzea samotného dila, kde jsou rozmistény informacni tabulky k jednotlivym
vystavenym stavebnim prvklim. Jednim z nich je napiiklad zac¢atecni chodba. Tim, Ze hra takto
ztvariiuje a prezentuje hrac¢i své prostory a objekty zaroven upozorfiuje na vlastni

hernich predméta jako tlacitka nebo urovné, které nakonec nebyly ve findlni podob¢ pouzity.
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V jednom z moznych konci hra¢ vystoupi z téla Stanleyho, coz je dal§i upozornéni na Castou
videoherni perspektivu prvni osoby. Samotné hlavni menu také odkazuje na autoreferencni
podstatu hry. Kromé bézné nabidky zacatku nové hry nebo moznosti je na pravé stran€ zobrazen
monitor, na némz je zobrazena tatdz nabidka a opét monitor atd., ¢imz se utvaii nekonecny
tunel. Specificky vyznam ma i celkové zasazeni hry do kancelaiské korporatni budovy — prace
zde je Casto vnimana jako ubijejici a rutinni, ¢imz se demonstruje chapani hrace plniciho denni

herni rutinu bez vyraznéjsiho odstupu a hodnoceni vlastni ¢innosti.

| still don't think we're communicating properly. Stanley walked through the - daor.

Obrazek 5: Vypravec je klicovym sebereferencnim prvkem hry, v némz se misi vSechny urovné persvaze.

Zvukové znaky hraji dalezitou roli pfedev§im ve spojeni s témi lingvistickymi, tedy
promluvami vypravéce — pracuje se s nimi nejcastéji v multimodalni roviné. Zaroven je vSak
hudba pouzivana jako vysmeéch ze strany Vypravéce, jednéd-li hra¢ piili§ rychle a pouzije
védomosti z pfedchoziho prichodu hrou. V tu chvili Vypravée schvalné d€j zastavi a v prostoru
se rozezni uklidiujici new age hudba. I tento moment Ize Cist jako odkaz na vykonstruovanost
herniho prostoru, v némz se méni zvukovy doprovod na zakladé nastaveni vyvojaiu s cilem

pusobit na hra¢ovy emoce.

Systémova a znakova urovei jsou nejvice provazany mezi proceduralni a lingvistickou
dimenzi. VypravéCovy pokyny nafizuji hraci konat urcité akce, ale zaroven ho nepiimo
navadgji, aby tyto pokyny nedodrzoval. Hra tak piesvé€d¢ivé vypovida o unikéatnosti svého
média a omezené autonomii, jiz hra¢ v hernich fikénich svétech zpravidla poziva. Piestoze mu
je naznacovano, aby zvolil jednu konkrétni variantu, mize se rozhodnout, Ze zvoli druhou.
Hracovy akce jsou v The Stanley Parable nicméné velmi omezené vzhledem k Zanrovému
zatazeni — jedina aktivita, kterou hra¢ interaguje s hernim svétem je piesouvani se, respektive

avatarova nehybnost, a klikani na pfedem uréené¢ predméty. Hra také pracuje s pravidly
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podvratné, kdyz Vypravec hrace vybizi, aby jako Stanley zadal ¢iselnou kombinaci, kterou ale
postava nemtize znat, coz sdm nékolikrat zdiirazni i Vypravée. Hrac vsak tuto kombinaci zna,
protoze ji v daném okamziku sam slysel fikat Vypraveéce. Tim se rozporuje piedstava hry jako
magického kruhu — do hry si pfindSime uz diive nabyté zkuSenosti. Stejné tak ale titul
zdirazituje, opét pomoci postavy Vypravéce, hraCovu podifizenost pravidlim a jejich
omezenim. Takto Ize interpretovat chovani veskerych dveti — nékteré se po hracove interakci
oteviou €i zaviou, jiné se nendvratné zabouchnou po projiti, ostatni neumozni hraciv prichod
po celou hru. Vzhledem k vlastni sebereflexivité na tato nekonzistentni pravidla hra sama
upozornuje promluvami Vypravéce, které doprovazi i moment, v némz hra¢ podruhé navstivi
sklad uklizecich potieb. Protoze to zdrzuje odvijeni piib¢hu, naptisté uz jsou tyto dvete
zabarikadovény, takZe mistnost uz navstivit nemlizeme. DalSim procedurdlnim prostfedkem
vyuzitym k upozornéni na zprostfedkovanost dila je okamzik, kdy se Stanley dostane do jedné
z pracoven jeho nadfizeného, v niz se skryva tajna chodba. Ta miize byt vSak oteviena jen
hlasovym ovladanim, nicméné hra nepfijimé zadné hlasové vstupy a Stanley tedy nemiize

pokracovat dal.

Persvazivnost The Stanley Parable se projevuje i v narativu. Ptib&h, postavy 1 prostor
jsou podiizené odkazovani na sebe sama. Zapletka Usti v nékolik koncl, vyuZiva typicky
prostfedek videoherniho média, tedy moznost rozhodovat se ve zlomovych bodech narativu.
V analyzované hie se tyto konce rizni — od osvobozeni Stanleyho zjeho kazdodenniho
programu, po rozbiti hry, kdy Vypravé¢ ohlasi uviznuti na mrtvém bodé€ nebo samotné vypnuti
softwaru na vyzvu zenské vypravécky. Co se obvykle méni na zéklad€ toho, k jakému konci
hrac spéje, je moc Vypravéce nad hrou. Nekdy plsobi jako typicky vSevédouci a vS§emocny
vypravec (kdyz hrac nezadd kod do tajné chodby v manazerové kancelafi, Vypravec ji odemkne
sam s odiivodnénim, ze §lo o elektricky zkrat), jindy je stejnym objektem systému jako Stanley.
VSe ztoho zdlraziuje videoherni podstatu konzumovaného kulturniho artefaktu. V dile
vyskytujici se postavy také slouzi jejimu sdé€leni — Vypraveéc v nékterych chvilich navrhuje
restartovani hry, nebo komentuje vztah Stanleyho-hrace k videohernimu svétu: ,,Snazim se mu
Fict tohle — Ze v tomto svété nemiuize byt vic nez pozorovatel, takze ¢im déle tu ziistava, sam sebe
zabiji.*“ Prostor se zde také Casto méni. Jedna odbocka vytyCuje hranici mezi realisticky
pusobicimi chodbami ¢i zakoutimi strojoven a zdmérné nedodélanymi prostory vyuzivajicimi
tzv. placeholdery, abstraktnimi mistnostmi nebo schodistém umisténym chaoticky doprostied

chodby.
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Z hlediska filmovosti dilo pracuje zejména s repeticemi, které hrace pravidelné vraci na
pocatecni bod. Na to upozoriiuje nahravaci obrazovka, ktera uvadi, ze ,,konec nikdy neznamena
konec.* V takovychto pfesunech vyuziva prosttedku zatmivani obrazu, které se pouziva pro
predél jedné faze do druhé. Pohyb kamery je zcela podiizen hraci vzhledem k tomu, Ze jde o
hru z pohledu prvni osoby, proto je umensena jeji persvazivnost z hlediska rdmovani obrazu.
Nicméné jedno takové autoreferenéni ramovani je ve hie ptitomné, a to ve vétvi, v niz je hrac¢
presunut ze Stanleyho digitalniho téla a na rozhodujici scénu se dvéma dvefmi se diva svrchu

jako externi pozorovatel.

V kontextové rovin€ hra piisobi ptedevsim afektivné — vyvolava hlavné pocit absurdniho
pobaveni tim, jak dilo satirizuje videoherni médium. Takové okamziky dobfe reprezentuji
situace, kdy se hra ,,rozbije” a Vypravé¢ zacne Stanleyho obviilovat ¢i si z néj utahovat jako
v piipad¢ mistnosti, kde se zaviraji dvefe tésné€ predtim, nez do nich mlize avatar vstoupit. To
ma vést hrace k reflexi vlastniho vnimani her ¢i vlastnich navyka. Sebereflexe The Stanley
Parable hrace motivuje spiSe k rozbihavému mysleni, kdyz vybizi v konci s osvobozenim
Stanleyho, ze budova ukryva jest¢ mnoho zédhad. Toto nasledné objevovani stejné jako absence
jakychkoli penalizaci za nepInéni hernich cilti nds vede ke kreativnimu piistupu ke hie samotné,

a tedy 1 potencialu objeveni narativni odbocky ¢i motivu, ktery v nds emoc¢n¢ zarezonuje.

The Stanley Parable tematizuje pfedevS§im problematiku volby a hracovy agendy
v pocitacovych hrach. Vyuziva k tomu prostfedkli disonance mezi poZadavky narativni autority
v podobé postavy Vypravéce, ktery smétuje avatara Stanleyho ke konci hry svymi pokyny, a
hracovymi moznostmi pohybovat se 1 mimo Vypravécem vytyCenou cestu. V The Stanley
Parable je tak pocitacova hra médiem, jehoz paradox je pfitomny v konstatovani, Ze aby se
hra¢ mohl chovat v ur¢itém systému svobodné, nejprve musi byt omezen konkrétnimi pravidly.
Zaroveni lze hru Cist jako kritiku hra¢skych navykt, s nimiz jako konzumenti pocitacovych her
muzeme sklouzavat k bezmyslenkovitému nasledovani piikazi na obrazovce, aniz bychom to,

co k nam promlouva, jakkoli reflektovali.
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6. Diskuse a zavér

Provedend analyza pomoci teoretického modelu Teresy de la Hery (2013) ukazala, ze
zkoumané hry ztvariiuji herni problematiku pomoci multimodalnich persvazivnich prosttedka.
Ptesto 1ze konstatovat, ze nékteré dimenze byly pouzivané€jsi nez jiné. VSechny tituly ze vzorku
n¢jak tematizovaly vlastni pravidla, piipadné je piekracovaly ¢i jejich prostfednictvim
manipulovaly s hrd¢em. Nejvyrazngji vztah hrace a hry tematizovala trojice The Beginner’s
Guide (jak hra¢ miize interpretovat videoherni dilo), Doki Doki Literature Club (jak hra¢ mize
ztratit kontrolu nad hrou) a The Stanley Parable (jak hra¢ miize volit vlastni cesty ve
vyznaceném narativu). The Stanley Parable lze zaroven chapat jako v uréitém smyslu
nejkriti¢téjsi hru ve vzorku — explicitné na hrace utoci jako na Cloveka podiizeného ruting,
plniciho jen zédkladni ptikazy na obrazovce. Antichamber zase vyrazné ztvariovala virtualni
prostor, ktery je neodvozeny od b&zného, zachytitelné¢ho svéta, ¢imz zpodobniovala moznosti
pocitatovych her jako progresivniho média posouvajiciho lidskou imaginaci. Baba Is You
nejoCividnéji tematizovala pravidla, jejich upravitelnost a také logiku stojici za
programovanim, které tvoii jeden ze zakladi tvorby pocitacovych her. Jiné dimenze uvadéné

Teresou de la Herou (ibid.), pfedevs§im sensuélni a kontextovou, zkoumané hry spiSe opomijely.

To, Ze kazda volila trochu jiné prostiedky ke své vypoveédi o médiu je pochopitelné.
Pocitatové hry jsou multimedidlnimi artefakty, v nichZ se prolinaji rizné moZnosti vypovédi.
Na vyzkumnou otazku Jak a prostrednictvim jakych vrstev analyzované pocitacové hry
vypraveji samy o sobé? tedy lze odpoveédét takto: Sebereflexivni hry o samotném médiu
podavaji raznorodd sdéleni — nékteré tematizuji problematiku hracovy volby, jiné
nepodminénost virtudlniho prostoru nasimi fyzikalnimi zdkony a obecné lidskou percepci, jiné
se zaméfuji na manipulovatelnost pravidly i jak pravidla mohou manipulovat hra€em. VSechny
vSak maji spolecné nabouravani vzitych piedstav o tom, jak hra funguje nebo vypada.
Upozoriiuji na virtualitu her, na jejich vykonstruovanost. Zptitomnuji roli hra¢e v samotném
hernim systému, herni svéty neprezentuji oddélené a autonomné — upozoriiuji na nutnost
hracovy akce, aby se ze statického stalo dynamické, tedy néco interaktivniho, co na hrach
ocefiujeme. Césteéné tak zviditeliuji i néktera regulativni pravidla zmifiovana Nohrem (2019).
Herni médium se svymi riznorodymi stavebnimi prvky — pravidly, narativem, audiovizudlni

sloZkou — oteviraji Siroké pole zplisobli vyjadreni, jak by mélo byt z provedené analyzy ziejmé.

Na nékterych titulech ze vzorku lze také ilustrovat ludo-narativni rozpory i snoubeni.

Kdyz dojde k ptibéhovému zvratu v Doki Doki Literature Club, hradC zjisti, Ze je mu
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znemoznéno nahrat ulozené pozice. Jde tedy o podfizeni ludologické roviny té narativni.
Podobné demonstruje uréitou protichiidnost téchto dvou kli¢ovych prvkt i The Stanley Parable,
v némz Vypraveée nuti hrace zvolit uritou cestu, nicméné vzhledem k interaktivni povaze hry
jej hra¢ nemusi poslechnout. Piesto vSak ob¢ dila ludus a narativitu také propojuji — v piipadé
The Stanley Parable se ptibéh prizptisobuje hra¢ové Cinnosti, a nakonec jeho samotného
v nékterych narativnich iteracich stavi do centra. Sebereferen¢ni mechanika zdsahu do mistnich
soubort v Doki Doki Literature Club zase cely narativ uzavie. Na téchto ptikladech se muze
ukazovat, ze napéti mezi schopnosti néco vypravét, predavat myslenky a byt dobrou hrou, které
v teoretické Casti predesilal naptiklad Zhu (2020) nemusi byt nikterak vyhrocené. Timto
snoubenim odpovidaji dekadé, v nichz byly tyto analyzované hry vydany. O ni Bendova (2016)
piSe, Ze doslo k obrouSeni hran mezi ludologickym a naratologickym piistupem k pocitacovym
hram. Naopak Baba Is You na narativ (téméf) rezignuje a stavi do centra pravidla a herni
mechaniky, diky ¢emuz by se dala popsat jako ludocentricky titul. Protikladné ptisobi The
Beginner’s Guide, ktery je vzhledem k omezenym hracovym aktivitdm orientovan spiSe
narativné. To vSak nijak neskodi jejich autoreferenénimu sdé€leni, protoZe hra ptredavéa vyznam

prostiednictvim obou téchto prvki.

Pies své vysledky ma vSak empirickd ¢ast i omezeni. Béhem zpracovavani vyzkumného
materidlu vychdzelo najevo, Ze zvolena metoda navrzena piivodné pro vyzkum reklamnich her
muze mit pro mij vzorek sva omezeni. Spocivaji predevsim ve faktu, ze reklamni hry jsou
zpravidla méné komplexni a zaroven je u nich dliraz na persvazivnost mnohem silngj$i. Mnou
analyzované hry casto explicitné neprezentovaly jedinou mySlenku, jediné sdéleni o hrach.
Proto u mého vyzkumu muize hrat mnohem vétsi roli interpretacni tsili nez v ptipadé ptivodniho

vyzkumu Teresy de la Hery (2013).

Zaroven vSak vEéfim, Ze se na téma této diplomové prace da navazovat — napftiklad jinak
zkonstruovanym vzorkem nebo odliSnou metodou. Pfinosné vysledky by mohly pfinést studie,
které by zkoumaly vnimani téchto sebereflexivnich dél samotnymi hraci a zdali né&jak
zapusobily na jejich pfistup ke hram jako specifické kulturni formé. Vzhledem k §ifi konceptu
metahry predstavenému v teoretické Casti jsem se v prubéhu prace postupné ptiklonil praveé
k terminim sebereflexivni nebo autoreferencni hry. Metaherni perspektiva jako studovani
v§eho, co samotna dila n&jak presahuje ¢i se s nimi prekryva, by vSak mohla byt v budoucnu
zapojena do vyzkumu pocitacovych her obecné vzhledem k jejich rostoucimu kulturnimu i

ekonomickému vyznamu.
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Ukazal jsem, zZe videoherni rétorika nespociva pouze v pravidlech, ale i audiovizualnim
zpracovani, cilenym vyvolanim emoci nebo vypravénim smysluplnych a Casto i nelinearné
pojatych ptibéht. Jde o jakousi multimodalni rétorickou schopnost, v niz nékolik prvka ptisobi
na konzumenta ve stejnou chvili. Jednim ztéchto prvki je i naSe vlastni aktivita uvnitt
uzavien¢ho systému, na niz analyzovana sebereflexivni dila upozoriuji. Jestlize Bendova
(2016) povazuje za zaklady vypravéni pocitacovych her otevienost, repetitivnost a
konfigurovatelnost, vSechny analyzované hry tyto vlastnosti videoherniho vypravéni
tematizovaly. Namatkou lze pfipomenout, ze repetitivnost a otevienost je zakladnim
predpokladem The Stanley Parable. Zptsoby, jakymi dokoncit jednotlivé urovné stejné jako
jejich pravidla jsou konfigurovatelné v Baba Is You. Zaroven se ukazalo, Ze pocit imerze
nemusi byt nutné navazdn na vtahujici pifibéh nebo fotorealistickou grafiku; patrné

wewvr

hrac¢ na chvili opusti rozhrani Doki Doki Literature Club, je ve hie stdle angazovan.

Ptes pozorovanou multimodalni povahu sdéleni analyzovanych d¢€l vSak 1ze konstatovat,
ze dominantné pracovala s unikatnimi vlastnostmi videoherniho média jako je interaktivnost,
nepodminénost reprezentace nebo existence pravidel vymezujicich zpisoby hracovy
konzumace daného dila. Na zakladé¢ Bogostova (2007) pfistupu orientovaného na pravidla a
zpodobnénim procesii jsme mohli pozorovat, Ze prav€ pravidla byla vyraznym motivem
vypoveédi sebereflexivnich pocitatovych her. Nicméné je tteba piipomenout 1 Sicartovu (2011)
kritiku proceduralni rétoriky, kterd spocivala v tom, ze ptijemce sdéleni pojima pftili§ pasivnég,
ze se z konceptu vytraci hrac€ jako samostatné myslici entita. Jak je z provedené analyzy zfejmé,
sebereflexivni hry se na nas naopak piimo obraceji, vstupuji s nami do dialogu, ignoruji nebo

na chvili rusi bezpe¢ny ukryt v naSem avatarovi. Zprithlednuji to, co je v jinych titulech skryté.

Mohli bychom proto hovofit o epickych videohrach jako paralele k epickému divadlu?
Patrn¢€ ano, podobnost s brechtovskym pfistupem k tvorbé je ziejma. Sice se v jednotlivych
titulech mtize diametralné liSit diraz na vypravéni, nicméné jejich cile a sdéleni jsou podobné.
Nesnazi se vyvolat dojem jiného mista — tim, Ze jsou analyzované hry jakymisi paralelnimi
realitami, v nds mohou vyvolat reflexi nasi sdilené reality. V&€domym piekrocenim hranic
magického kruhu nas mohou vést ke kriti¢téjSimu pfistupu k ostatnim hrdm a hrani jako
takovému. Tim, Ze porusuji dlouhodobé platné principy videoherniho designum, médium
pocitacovych her materializuji a historizuji, tj. ukazuji hry jako produkt urcité kultury a
spolecenskych ptfedpokladi. Do centra stavi hrace podobné jako epické divadlo divéka a

zvyraznuji jeho osobni roli v daném hernim systému stejné jako ukazuji, jakou moc tento
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systém nad uzivatelem poziva. Timto zptisobem tedy sebereflexivni, autoreferencni ¢i epické
hry nejsou ,,jen o* hrach, kam by je zatadili Boluk a LeMieux (2017), ale mohou vypovidat o

novych médiich a postindustridlni spolecnosti obecné.
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