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Anotace

Diplomova prace se pokusi vstoupit do aktualnich diskuzi, spjatych s vnimanim videoher jako
uméni. Autor prace se zaméfi pfedevSim na problematiku vzniku videoherniho kanonu, a
bude sledovat vyvoj tohoto zabavniho prumyslu smérem k ¢im dal silnéjsi institucionalizaci
recepce a hodnoceni videoher. Tento vyvoj bude zkoumat jednak v kontextu odborném,
pozornost bude vénovana napiiklad vzniku univerzitnich pracovist' a odbornych monografii o
historii videoher. Soucasné se autor zaméfi i na neakademické strategie vytvareni hodnot,
napiiklad na fungovani kazdorocnich The Game Awards, nebo na snahu o ustaleni
normativniho zanrového systému tvorby a hodnoceni videoher z fad hernich vyvojaia,
zurnalistd i rodici se kritiky. Metodologicky bude prace vychazet z teorie kanonu jinych
umeénich, se zvlastnim zfetelem k vyvoji filmového kanonu jako piikladu ustaleni nového

umeéni a jeho institucionalizace béhem 20. stoleti.
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Annotation

The paper attempts to enter current discussions related to the perception of video games as art.
The thesis will focus primarily on the emergence of the video game canon, and will trace the
evolution of this entertainment industry towards an increasingly institutionalised reception
and evaluation of video games. This development will be examined both in academic context,
with attention paid, for example, to the emergence of university departments and scholarly
monographs on the history of video games. At the same time, the author will focus on non-
academic strategies of value creation, such as the operation of the The Game Awards event, or
the efforts to establish a normative genre-based system of video game creation and evaluation
by game developers, journalists, and emerging critics. Methodologically, the thesis will draw
on the theory of the canon of other arts, with particular attention to the development of the
film canon as an example of the establishment of a new art and its institutionalization during

the 20th century.
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1. Uvod

Kanon je jednou z problematik, ktera zistava jiz dlouhou dobu aktualni a s pfichodem novych
meédii se objevuji nové sméry a uhly pohledu na otazky, které se sni poji. Videohry,
minimalné v podobé¢, jak je dnes zname, tu pusobi néco malo pies 40 let. Za tu dobu si
dokazaly ziskat misto nejen v zabavnim primyslu, ale i v Sirsi oblasti kultury. Postupem casu
se o n¢ zacala zajimat i odborna vefejnost, a coby nové specifické médium se staly i jednim

z novych cil problematiky kanonu.

Tato diplomova prace bude rozdélena do dvou stézejnich segmentd. V prvnim z nich
osvétlim podstatné problémy a specifika videoher, coby média, které povazuji za dalezité
v kontextu videoherniho kanonu. Nejdiive se pokusim ukazat pojem ergodcity norského
akademika Espena Aasrsetha, jako stézejni aspekt videoher, ktery je cCini jedineénymi
v kontrastu s ostatnimi médii. Nacez navazu piedlozenim narativnich moznosti videoher,
jelikoZ je pojem narativu v piipadé videoherniho kanonu dulezitou herni slozkou. Rovnéz
bude pozornost vénovana kategorizaCnim procesum videoher, jejichz kategorie doposud
nejsou pevné ustalené. V ramci této otazky se zaméfim na pojem zanru, ktery funguje jako
hlavni nastroj kategorizacnich procest. Kromé toho se pokusim zmapovat, jak nové zanry

vznikaji a jak si hledaji své misto a vymezuji se vUci ostatnim.

V druhé casti prace se pak budu vénovat vybranym vnitfnim a vnéj§im vlivim
pusobicim na videoherni kanon a procesy doprovazejici jeho vznik. Za stézejni pro tuto praci
povazuji vlivy technologickych pokrokti a inovaci, vlivy hernich prvki a narativu a
v neposledni fadé vlivy kulturnich a spoleCenskych faktord. V ramci téchto kapitol se
pokusim zahrnout velké mnozstvi videoherniho materidlu a na konkrétnich ptikladech se
pokusim vykreslit, jak pfesné tyto vlivy na kanon plsobi, a zdali se stavi do role prilezitosti
nebo problému. Vybeér tituld budu sestavovat s ptihlédnutim k na internetu dostupnym vyctim

kanonickych tituld a seznamtim TOP videoher.

Zaver prace pak bude tvofit teoretické osvétleni specifického charakteru videoherniho

kanonu a jeho distinktivnich ryst v kontrastu s ostatnimi médii a jejich kanony.



2. Videohra jako umélecké dilo?

Videohry jsou coby relativné nové médium aktualnim tématem diskusi nejen v prostiedni
kulturalnich studii. Casto akcentovanym motivem v této diskusi je problematika uméleckosti
videoher. Dozajista je na misté polozit si otazku do jaké miry je mozné videohry povazovat za
nové médium, které pouze inovativné kombinuje estetické prvky a postupy ostatnich jiz
zabéhlych forem umeéni, a naopak do jaké miry miazeme hledat u digitalnich her specifické

pfistupy, které jiné formy uméni nedokazou nabidnout.

Brett Martin ve své praci Should videogames be viewed asi art?’ poukazuje na
spole¢né rysy filmového a videoherniho média. Dle jeho slov nema v dobé kdy text vychazi
(2007) videohra vlastni metody vypravéni pribéhu a nad miru vyuziva filmovych prostredki.
Stejnym zpusobem se pry videohry obraci i na kresbu a dal$i vytvarna uméni. Pozdéji v textu
rozviji myslenku, ze soucasni videoherni vyvojati vedou své kroky Spatnym smérem a misto
imitovani jinych médii by se méli zaméfit na plné vyuziti specifickych moznosti videohry.
Tyto moznosti ve svém textu Martin bohuzel pfili§ nerozvadi. V ramci jedné véty vsak

nastinuje velmi dulezity aspekt, ktery je jadrem videoher a jejich specifik:

Jedinym prvkem, ktery odliSuje videohry od filmu, v nichz jsou rovnéZ zastoupemny vyse
zminéné viastnosti, je interaktivni prvek umoznujici hrdacim ovladat a manipulovat s hernim

prostiedim, a vytvdret tak étericky zdzitek z hrani. “?

Pravé pritomnost hrace ve virtudlnim prostredi je distinktivnim rysem videoher. Hrac
v tomto pfipadé neni pouhym pasivnim sledujicim, ktery by sledoval obsah skrze formu
uméleckého dila. V pfipadé videoher je hra¢ a jeho ,jinterakce” s prostiedim stézejnim
aspektem média. Zde narazime na dalsi problém, a sice s pojmem interaktivita. Ten je totiz

v ptipadé€ videoher jiz znacné nedostacujici.

! MARTIN, Brett. Should Videogames be Viewed as Art?. In: Videogames and Art. Bristol: Intellect Books,
2007, str. 205

2 Z originalu pielozil autor diplomové prace: ,, The one element separating videogames from movies. which also
compile the aforementioned skills. is the interactive element allowing players to control and manipulate the
game's environment while creating an ethereal experience from playing.
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2.1. Ergodicita — stézejni aspekt videoher

Norsky akademik Espen Aarseth ve své publikaci Cybertext: Perspectives on Ergodic

Literature®

pfichazi v souvislosti s kybertexty, kam fadi 1 videohry, suzitim pojmu
ergodicita“, jez vychazi z feckého slova ergon, neboli prace a hodos, neboli cesta. Bézné
texty podle ného vyzaduji od recipienta interpretaci. Kybertexty, které jsou pro Aarsetha
soucasti tzv. ergodické literatury, jsou rovné€z interpretovany, ale zaroven recipient svoji
aktivitou konfiguruje vnimanou podobu textu.* Hra¢ v prostiedi videohry nevykonava pouze
akce, na které by médium néjakym zptsobem ploSe reagovalo na zakladé predem nastavenych
schémat. Hra¢ svoji pfitomnosti a ergodickou aktivitou pomaha dovytvaret celkovy smysly
vnimatelny obsah, ktery je nasledné interpretovan. Zazitek z hrani se tak neda duplikovat ¢i
znovu zopakovat, kazdy vjem pii hrani je jedinecny a ukotveny v daném momentu.
Kupftikladu pokud stejnou uroveii v urcité hie budou absolvovat dva rozdilni hraci, prozitek
bude nejen pro kazdého z nich jiny, ale i vznikly audiovizualni obsah, ktery bude vniman c¢i
tfeti stranou zaznamenan, se bude liSit. Pokud budou napfiklad tito dva imaginarni hraci plnit
uroveti ve hie Assassin’s Creed 2, ve které bude za tkol vySplhat na vrchol kupole katedraly
Santa Maria del Fiore ucini tak kazdy jinak. Jeden z nich zapocne svoji cestu na vrchol od
stfedni lod¢ katedraly, druhy se naopak pokusi tento monument zdolat od Upati na vychodni
strané kupole. I v pfipadé, ze by oba hraci velice nepravdépodobné zvolili cestu naprosto
identickou, nebude vysledek stejny. Krom toho, ze kazdy hra¢ pii hrani upiné svoji pozornost
k jinym objektim ¢i vyjevum, do estetické stiuace vstupuje i motiv pomijivosti. Tim, Ze je
hra¢ prfitomen v prostoru videohry a ergodicky pomaha dovytvaret kybertext, hraje roli i
jedineCnost momentu. Zatimco film je artefaktem, ktery je v zasadé neménny a ve své
podstaté predklada stale stejné audiovizualni vjemy, videohra si v tomto piipadé€ pfisvojuje
spiSe specifika performativnich uméni, ve kterych je kazda inscenace vzdy jedineCnd a
nezopakovatelna. Na prozitek hra¢e ma dozajista vliv i technologickd stranka véci. Jak
hracim prozitek ovliviiuje hrani na pocitaci vybaveném klavesnici a mysi, a jak naopak

ovliviiuje prozitek hrani s ovlada¢em na videoherni konzoli.

3 AARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins University
Press, 1997. ISBN 0-8018-5578-0.

4 SVELCH, Jaroslav. Co nam fika hra: Teoretické a metodologické pristupy k pocitatové hie jako expresivnimu
médiu. Iluminace. 2012, 24(2), 15. str. 36.-37.



2.2. Narativni moznosti videoher

Predem je nutno si uvédomit, ze videoherni primysl je stale v procesu utvafeni vlastnich
kategorii, a ne vSe co je v souCasné dobé oznaCovano za videohru ma ambice vytvaret
komplexni narativni struktury nebo obecné aspirovat na status umeéleckého dila. Zarnym
prikladem jsou rozli¢né sportovni simulatory nebo tzv. sandboxy’. Problému kategorizace
videoher se bude vénovat prace v nasledujicich ¢astech. Nyni se vSak prace zaméii na
videohry, které piib&éhy obsahuji, a pokusi se 1 na konkrétnich ptikladech toto téma rozvinout.
Podstatnou soucasti diskuse v problematice novych médii je totiz otdzka JAK to hry délaji,

JAK vypravéji pribéhy a JAKE metody a postupy u toho vyuZivaji.

Videohra v soucasnosti nabyva mnoha podob a forem, zastava nejriznéjsi pozice a
pfizpusobuje jim i svij vypraveéci aparat. Neékteré tituly se vice pfiblizuji filmovému
vypravéni a vyuzivaji postupy, které jsou typické pravé pro film. Nejvyraznéjsi to bude
v pfipad¢ tzv. interaktivnich dramat. Tento pojem se vytvoril v anglicky mluvicim prostredi a
postupem casu pronikl i do ¢eské videoherni zurnalistiky. Oznacuje se jim zanr videoher,
které silné dbaji na filmovy zazitek pfi hrani. Hratelnost je povétS§inou omezena na pouhé
rozhodovani v kli€ovych momentech, nacez se piibéh hry dale rozviji smérem, ktery mu
udava algoritmus. Vliv filmovych vyrazovych prostiedkt vSak nalezneme i jako dil¢i slozku
v téméf vSech videohernich zanrech. PovétSinou pak v podobé filmovych momenta.
V anglictiné se bézné pouziva pojem cutscene. Tento moment je neinteraktivnim segmentem
a vyuziva se k vypravéni stézejnich Gasti piibéhu. Castym piedmétem kritiky filmovych
momentl ve videohrach je fakt, Ze naruSuji tzv. imerzni zazitek, ktery je kyzenym cilem
videoher. Imerze v pfipad€ videohry je situace, kdy je hra¢ odosobnén od rusivych elementi a
je plné€ usouvztaznén s prostorem, ktery mu je nabizen, a dokaze tak vnimat co nejvic vjemu
videoherniho svéta. V praxi popisovany problém s filmovymi momenty vypada tak, ze hrac
plné ovlada svého avatara a s pfichodem onoho filmového momentu je mu moznost
ovlivilovat herni svét doasné odebrana. Coz ho vytrhne z imerze a nuti ho pouze pasivné

sledovat déni na obrazovce.

5 Typ videoher, které hraci poskytuji sadu nastrojii a mechanik pro vyziti v hernim sv&té a k dosazeni cild, které
si hra¢ sdm stanovuje. Sandbox ve své zdkladni podob¢ zpravidla nevypravi zadny piibéh a jeho svét je ndhodné

generovan. Typickym piikladem jsou hry jako Minecraft, Roblox i Terraria.
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Vyuzivana je Casto kuptikladu i slozka literarni. Pfedevsim v pfipadé titula s velkymi
otevienymi svety, jejichz hloubka je vytvarena pomoci rozlicnych knih, zapiskd a denikd,
které vypravi dil¢i ptibéhy a pomahaji dovytvaret iluzi uveftitelnosti herniho svéta. Stejné jako
v pripadé filmovych postupti mohou byt i ty literarni v ramci videohry dominantni. Tyka se to
zejména tzv. textovych her (text-based game). Ty funguji na principu predlozeného textu,
ktery vypravi déj, naCez hra¢ zadava do textové konzole piikazy, na které hra reaguje a
rozvadi pfibéh dale. Tento typ videoher muze byt doprovazen i vizualnim zpracovanim, ale
pro jejich fungovani neni podstatny. Naopak se tento koncept v soucasnosti rozviji a vyuziva
se pro vyvoj her pro nevidomé. V takovych pfipadech je pak psany text nahrazen za slovo

mluveneé.

2.2.1. Zapustény narativ

Z predchozi podkapitoly je tedy ziejmé, ze hra mize vyuzivat i strategii jinych médii
k vypravéni vlastnich piibéhia. Nasledujici Cast kapitoly se tedy pokusi zaméfit na to, co je pro

videoherni narativ a celé médium specifické.

Henry Jenkins ve své praci Game Design as Narrative Architecture® zdUGraziuje dva
typy narativl, jednim z nich je praveé tzv. zapustény narativ (embedded narrative). Ve zkratce
se jedna o pribéh vypravény pomoci predskriptovanych informaci, které mohou, ale nemusi
byt nalezeny v hernim svéte. Ve své podstateé rozvijeji ptibeh videoherniho prostredi, nikoliv
pib&h hradova avatara. Casto jsou tyto informace v podob& zapiskd, dopist, denikd,
audionahravek ¢i rozhovort, na které mize hra¢ pfi svém prichodu narazit. Tyto narativni
prvky nejsou nutn€ soucasti néceho, co by bylo v hlavnim proudu vypravéni. Hra¢ maze tyto
prvky jednoduSe minout a vénovat se, at’ uz védomé ¢i nevédomé, pouze pribéhu svého
avatara, ktery mu je Casto pfimo prezentovan a je obsazen na hlavni ose piibeéhového

progresu.

Dostavame se zde do dvou odlisnych rovin, které je potieba si n€jak oznacit. Nazvéme

je tedy: pribéhem svéta a pribéhem hrace. Zapustény narativ prohlubuje piibéh a

¢ JENKINS, Henry. Game Design as Narrative Architecture [online]. 118-130 [cit. 2023-01-10]. Dostupné z:
http://www.madwomb.com/tutorials/gamedesign/Theory_HenryJenkins_GameDesignNarrativeArchitecture.pdf

s. 126-128.


http://www.madwomb.com/tutorials/gamedesign/Theory_HenryJenkins_GameDesignNarrativeArchitecto

uveéfitelnost prostoru, do kterého je hrac skrze svého avatara vrzen. Budeme-li zachovavat
tuto terminologickou dichotomii, vazi se prvky zapusténého narativu prave k roviné pribéhu
svéta. Ten je vykreslovan nepfimo na pozadi soubézné€ s tim, co je nam zprostfedkovavano
pfimo skrze pohled hraCova avatara. Tato bezprostiedni prezentace vSeho toho, c¢eho si hrac
na své cesté za dokoncenim hry povsSimne a zvladne zpozorovat, by se pak vztahovala k druhé
zminéné roving, a sice pribéhu hrace. Tyto dvé jednotlivé roviny jsou v pripadé her silné
propojené a ovliviluji se navzdjem. V ramci srozumitelnosti se pokusim vysvétlit tuto
propojenost na konkrétnim pfikladu, a sice ze hry The Elder Scrolls V: Skyrim od studia
Bethesda Game Studios’.

Jedna se o titul zanru RPG8, ktery disponuje obrovskym otevienym svétem a spoustou
déjovych linek rozlicnych délek a komplexnosti. Hra¢ je uvrzen do déje v momenté, kdy se
videoherni svét nachazi v urcitém stadiu. Piibéhova linka tivodniho prologu je v zasadé
identicka pro vSechny hrace. Po uvodni sekvenci se vSak pred hraCem otevira cely svét, ktery
je protknut nespoctem lokaci, piibeht, postav atd. Zde se dostavame k oné propojenosti obou
vyse zmifiovanych rovin. Hra¢ se muze od tohoto bodu vydat kam chce v jakémkoliv poradi,
plnit jakékoliv ukoly dle jeho uvéazeni nebo je naopak uplné€ ignorovat. Na zakladé téchto
ukond se vSak neméni pouze hraciv charakter a postavy i lokace, se kterymi pfisel do
kontaktu, nybrz i zbytek videoherniho svéta. Tyto zmény nejsou zapfi€inény pouze tim, jaké
zvolil dialogové moznosti v rozhovorech, komu se rozhodl pomoci ¢i naopak koho se rozhodl
ignorovat. Svét je ovliviiovan kupfikladu 1 hracovou absenci v urCitych lokacich ¢i pii
klicovych udalostech. Pokud se napiiklad v ramci The Elder Scrolls V: Skyrim nerozhodnete,
na Ci stranu se postavite v pravé probihajici obcanské valce, nebo budete tuto udalost
ignorovat, mizete byt oznaCeni za nepfitele obou frakci, nékteré lokace se zméni nebo se
stanou nedostupnymi atd. Videoherni svét se méni v ¢ase 1 nezavisle na tom, co hrac pravé
déla. Vyvoj a promeény videoherniho svéta tudiz ovliviluji i mnozinu toho, s ¢im se hra¢ maze
na svém dobrodruzstvi potkat. Ve vysledku se jedna o to, ze nejen hra¢ svymi rozhodnutimi
meéni svét, ale 1 svét svymi vlastnimi proménami méni podobu hracova potencionalniho

zazitku.

" The Elder Scrolls V: Skyrim. Bethesda Game Studios. Bethesda Softworks. 2011
8 Role-playing game je zanr videoher, kde si hra¢ zpravidla vytvaii postavu ¢i skupinu postav a je odpovédny za

veskera jejich rozhodnuti a vyvoj.



Espen Aarseth’ v této souvislosti mluvi o textonech a skriptonech. Text se podle
ného sklada z téchto dvou Casti. Textony predstavuji mnozinu moznosti, které jsou pfritomny
k pouziti v textu, v zasadé vSe, co je v textu obsazeno. Skriptony jsou pak konkrétnimi
kombinacemi té€chto textonu, které utvari vyslednou celistvou podobu textu, jenz je nasledné
interpretovan. Bézné literarni texty maji skriptony fixni a jejich podoba si pfi opetovném cteni
neméni. Kybertexty, kam Aarseth fadi videohry, maji vzdy stejny pocet textond, avSak poloha
a pocet skriptonu se pii kazdé prehravce lisi. Pokud bychom se vratili k prikladu se hrou The
Elder Scrolls V: Skyrim, muzeme za soubor textonu oznacit vySe zminénou obcanskou valku
probihajici v daném svété. Valka jakozto udalost tam probiha vzdy, je vepsana v samotném
zdrojovém kodu hry. Jeji podoba je vSak souborem textonu, jejichz konfigurace se lisi na
zakladé hracovych ergodickych akci béhem hrani. Aarseth oznacuje kybertexty za tzv. texty
dynamické!®, a to pravé na zakladé jejich ergodicity a proménlivosti. Coby uréity mezistupeti
k béznym textim a kybertextim nabizi Aarseth jest€ pojem hypertext. Ten se vyznacuje tim,
ze ma urCity pocet fixnich skriptont, avSak poskytuje moznosti variability. Recipient tedy
prozkoumava hypertext a interaguje s nim, namisto aby jej pasivné prijimal nebo naopak

ergodicky spoluvytvarel, jako by to bylo v piipad€ béznych textt a kybertextt.

2.2.2. Emergentni narativ

Druhym typem narativu dle Henryho Jenkinse je tzv. emergentni narativ (emergent narrative).
Jedna se o souhrn narativnich prvku, které jsou vytvareny na zakladé€ interakci objektt i
subjektli v daném hernim svété, aniz by byly predem jakymkoliv zptisobem naskriptovany.
Oproti prvkim zapusténého narativu se ve hie emergentni prvky nevyskytuji v ramci scénare,
nybrz na zéklad€ videohernich mechanik. Videoherni vyvojafi pii vytvareni konkrétniho titulu
pracuji s urCitou sadou nastrojd, s ni vytvoii ve hie zminéné mechaniky, kterymi objekt i
subjekt uvnitt herniho svéta disponuje. Nutno zminit, ze kazdy objekt ¢i subjekt disponuje
jinou sadou mechanik. Emergentni narativni prvky jsou pak konkrétni situace, které vznikaji

na zakladé stfetu téchto mechanik.

® AARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins University
Press, 1997. ISBN 0-8018-5578-0. s. 62-65

10 Taméz s. 64.



Vhodnym piikladem jsou vybrané simulatory ¢i sandboxové videohry. Nepodlehnéme
vSak domnénce, ze by emergentni narativ byl specificky pouze pro tento typ videoher. Sam
Henry Jenkins'! vyuziva k vykresleni emergentniho narativu titul The Sims'?, jenz ustanovil
zanr zivotniho simulatoru. Jedna se o velice popularni videohru, kde si vytvofite postavu ¢i
skupinu postav a zijete s nimi jejich zivot, starate se o jejich fyziologické potieby, obstaravate
jejich socialni a kulturni vyziti atd. V daném svété ale logicky nejste sami, v okoli ziji 1 jini
lidé, které ovlada umela inteligence, a 1 oni maji své potieby a cile. Vyvoj hry a jejiho svéta
neni nijak predepsany a vSe se déje na zakladé konfrontaci jednotlivych subjektti a objekta
s danymi sadami mechanik. Hrac si stanovuje své vlastni cile a snazi se jich dosdhnout,
nemuze ale dopfedu ocekavat co se v hernim svété bude dit a na co miize narazit. Svét je
v moment¢ vytvoreni hraCovy postavy ndhodné vygenerovan a vSechny interakce v ném se
rovnéz d€ji nahodné. Samoziejmé v ramci toho, co hra diky svym mechanikam vibec
umoziiuje. Dostavame se tak do bodu, kde je mnozina emergentnich narativnich prvki

v podstaté nevycerpatelna.

Tento koncept se zdaleka nevyuZziva pouze v piipad€ simulatord a sandboxovych
videoher, jak uz bylo naznaceno vyse. Znacné zastoupeni vyrazn€é emergentnich narativnich
prvkl nalezneme i v fadé RPG titull, predevsim pak u tzv. rouge-like RPG. Pojem , rouge-
like* je odvozen od videohry s nazvem Rogue z roku 1980, ktera byla prvni hrou, jez prevedla
koncept klasickych stolnich her na hrdiny do videoherni podoby. Pan jeskyné neboli
vypraveC, ktery utvarel ve stolni verzi her na hrdiny prostiedi a pifibéh, byl nahrazen
pocitaCem a odpadla tak i nutnost kolektivniho hrani. Videohernimu hraci byl programem
nahodné vygenerovan svét a jednoduchy pribéh, do kterého se mohl sam ponofit bez potieby

ostatnich.

Aktualngjsim piikladem je titul Darkest Dungeon', jez méa predepsanou osu piibéhu,
ktera se muze do urCité miry variovat (viz. textony a skriptony), avsak v prubéhu hrani
neovladate zadnou konkrétni postavu. Na pocatku hry si sestavite druzinu hrdinti z nahodné

vygenerované nabidky, ktefi budou disponovat rozlicnymi vlastnostmi a charakteristikami.

' JENKINS, Henry. Game Design as Narrative Architecture [online]. 118-130 [cit. 2023-01-10]. Dostupné z:
http://www.madwomb.com/tutorials/gamedesign/Theory_HenryJenkins_GameDesignNarrativeArchitecture.pdf
str. 128

12 The Sims. Maxis. Electronic Arts. 2000

13 Darkest Dungeon. Red Hook Studios. Red Hook Studios. 2016
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V prabéhu cesty za dokoncenim piibéhu o nékteré Cleny skupiny piijdete a neverbujete nové,
opét nahodné vygenerované. Jednotlivi hrdinové v pribéhu dobrodruzstvi interaguji mezi
sebou i slokacemi, kterymi prochazi. Cast lokaci i nepratel, se kterymi se na svém
dobrodruzstvi setkate rovnéz vznikly ndhodnou generaci. Kazda prehravka tohoto titulu tedy
nabizi jedineCny piibéh, kombinujici oba typy narativii. Ackoliv je emergentni narativ ve vySe
zminénych titulech vice zifejmy nez v jinych, najdeme jej potencionalné v kazdé videohfe.

Jedna se preci jenom o narativni nastroj, ktery je vylucné specificky praveé pro toto médium.

2.2.3. Environmentalni narativ

Podstatnym narativnim prvkem je v pifipadé videoher i environmentalni vypravéni. Henry
Jenkins!* se ho ve své praci dotyka mozna az piili§ okrajové. Respektive chape
environmentalni vypravéni jako souhrn narativnich prvkd, kterym zastfeSuje v predchozich
segmentech popsané typy narativd. Tato diplomova prace chape environmentalni vypraveci

aparat jinak, a stavi ho do stejné roviny s vySe zminénymi typy narativu.

Environmentalni narativ ma oproti zapusténému ¢i emergentnimu nejen jinou formu,
ale i pozici. Pro vétsi srozumitelnost si mizeme tyto tii narativy piedstavit v uroviiovém
systému. Emergentni a zapustény narativ bychom nalezli na prvni Grovni, jelikoz je hracem
pfimo Cten a interpretovan, pfichdzi s nim do pfimého kontaktu. Environmentalni narativ by
pak byl zafazen na uroven druhou, jelikoz je povétSinou vniman spise pasivné ¢i podvédomé,
diky hraCov€é usouvztaznéni s videohernim prostorem. Zatimco u prvnich dvou typu se
jednalo o prvky, které jsou hraci aktivné prezentovany a provadi s nimi néjakou interakeci,
environmentalni vypravéni se nachazi na pozadi, skryto v designu svéta. Hrac jej
neinterpretuje na zakladé Cteni textu, nybrz na zakladé prozkoumévani. Environmentalni
narativ vypravi piibéhy do jisté miry skryté a hra¢ je mize vnimat pouze podvédomé, aniz by
na né cilené soustiedil svoji pozornost. Fakt, ze hra¢ mize fadu informaci skrytych v designu
jednotlivych arovni minout, je nejvétsi slabinou tohoto typu vypravéni. Proto je povétsinou
uzivan pouze k doplnéni piibéhu ¢i dokresleni atmosféry, namisto toho, aby obsahoval

kli¢ové informace.

14 JENKINS, Henry. Game Design as Narrative Architecture [online]. 118-130 [cit. 2023-01-10]. Dostupné z:

http://www.madwomb.com/tutorials/gamedesign/Theory_HenryJenkins_GameDesignNarrativeArchitecture.pdf
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Muze se zdat, ze environmentalni slozka piibéhu je do urcité miry nepodstatnou, avsak
tato predstava je naprosto mylna. Design jednotlivych trovni ¢i celych svéta funguje v zasade
jako hranice pfibéhu, které mu udavaji smér a fad. Je dobré si uvédomit, jak dulezitou roli
prostfedi pifi vypravéni ma, a to nejen v piipadé videoher. Patrné je to naptiklad pfi
prohlidkach v muzeich, na vystavach, ¢i pfi prochazkéach v zahradach. Recipientovi, ktery je,
jakkoliv pfitomny v urCitém prostiedi, je piibéh prezentovan praveé skrze rozvrzeni a design
prostoru. Pokud se kupfikladu v muzeu pifi néjaké vystavé vyméni pozice jednotlivych
exponatt, vytvori se tim novy narativ nebo bude pfinejmensim pozménén. U videoher tomu

neni jinak.

Ackoliv bylo vySe zminéno, ze se environmentalni narativ povétS§inou vyuziva pouze
k doplnéni pfibéhu a atmosféry, existuji i videoherni tituly, které tuto formu vypravéni
uprednostiiuji. Mezi nejznamé;jsi videohry tohoto typu patii tituly od studia FromSoftware. Ve
videoherni zurnalistice se pro tento zanr videoher uziva termin ,,soulsborne, coz je slozenina
nazvii dvou nejznaméjsich hernich znacek tohoto studia: Dark Souls’ a Bloodborne'.
V titulech studia FromSoftware se hrac¢ setkava se specifickou formou vypravéni piibehu. Ten
zpravidla mapuje pomérné dosti narocna témata a vypravi je v zasadé nepiimo. Informace se
k hrac¢i dostavaji skrze popisy nalézanych predmétt, rozhovory se snadno opomenutelnymi
postavami ¢ velmi naroéné herni mechaniky!”. Mimo to je pravé prostiedi a environmentélni
vypraveni stézejnim aspektem piibéhu. FromSoftware opravdu klade velky duraz na design
jednotlivych lokaci a detailné propojuje vSechny zaznamenatelné motivy. V tomto piipadé se
nejedna pouze o slepé referujici kulisy pro navozeni ¢i dokresleni atmosféry, ale o komplexni
narativni prvky. Architektura i rozmisténi jednotlivych neptatel ma konkrétni opodstatnéni a
rozviji ¢i vétvi pribéhové linie. V pripadé té€chto titult neni kuptikladu pouze dilezité, jaky
predmét jste nalezli a jakym popisem je doprovazen, ale rovnéz misto, kde jste ho nalezli,
popiipadé kdo jej hlidal a co jste museli prekonat abyste jej ziskali. Velmi Casto je pravé toto

dulezitéjsi nez predmét samotny.

15 Dark Souls. FromSoftware. Namco Bandain Games. PS3 & XBOX360. 2011

16 Bloodborne. FromSoftware. Sony Interactive Entertainment. PS4. 2015

7 Hry tohoto studia jsou vyhlaSeny svoji vysokou obtiznosti a nekompromisnim a niro¢nym systémem
vylepsovani hraCovy postavy. I tato ndro¢nost je vSak v piipad¢ her tohoto studia narativné opodstatnéna a je

dulezitym prvkem vypravéni.
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Jedna se o vpravde specifickou formu vypravéni, ktera stavi do popfedi pravé
environmentalni narativ. To se vSak nemusi z pohledu hraca setkat vzdy s pochopenim.
Nahlédneme-li do internetovych diskusi na toto téma, zjistime, ze se hraci déli na dvé
skupiny. Jedna z nich kypi obdivem k tomu, ze zadna mechanika ve hie neni samoucelna, a
jak precizni a komplexni ptibéh je hra¢im nabizen. Zatimco druha skupina ve hie spatiuje
pouze strohou akci s naro¢nou hratelnosti, kterd zadny uceleny piibéh neobsahuje. Tento
konflikt dvou skupin krasné vykresluje, jak rozli¢nou paletu vypravécich postupti médium
videoher nabizi. Zarovern v§ak mizeme spatiovat i ozvény toho, jak je videohra stale mladym
médiem, a ne vzdy jsou jeji specifické metody pévné ukotveny. Studio FromSoftware se radi
ke studiim, jejichz hry maji urcitou vizi a snazi se protézovat jedine¢nost svého vlastniho
média, aniz by se spoléhali na média jiz zabeéhla. To vzhledem k souCasnému, ne zcela
pfipravenému, publiku mize Cinit tyto videohry narocnéjsi k interpretaci, a posléze mozna i

narocnéjsi k pochopeni a vnimani dila v celé jeho Sifi.
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3. Kategorizace videoher

S postupnym vymezovanim hranic nového média souvisi 1 proces vytvafeni kategorii. Ty se
v ptipadé videoher zaCaly rysovat az pomémé nedavno. Ostatné jest€ doposud muzeme
v jednotlivych oblastech tohoto primyslu pozorovat rozdily a neshody pfii kategorizovani

jednotlivych videohernich titula.

V prvni ¢asti této kapitoly nastinim vyvoj videoherni kategorizace, ktera se utvarela
témeéf od pocatku skrze zanrové rozdélovani. Pfedstavim vzniky a promény vybranych zanrt a
rovnéz dulezité zmeény v jejich vnimani. Pokusim se poukazat na dualezité slozky videohry, na
jejichz zaklad€ jsou jednotlivé zanry distinktivné rozd€lovany. A rovnéz se zamyslet nad
vSudypfitomnymi problematickymi situacemi, béhem kterych jsou jednotlivé tituly fazeny

k vicero zanrum najednou.

Cilem druhé c¢asti této kapitoly pak nebude predlozit vSeobecné platné kategorizacni
schéma videoher, nybrz prozkoumat dil¢i piistupy v procesu oznacovani jednotlivych tituld, a
rovnéz zmapovat strategie a argumenty pii vymezovani konkrétnich videohernich kategorii.
Pokusim se prozkoumat tyto procesy ze dvou thli pohledu. Z pohledu , vnitinich procesi®,
kde se zaméfim na piistupy hraci a videoherni produkce. Rovnéz se pokusim kategorizacni

procesy nahlédnou z pohledu ,,vnéjsich vliva“.
3.1. Zanr jako nastroj kategorizace

Videohry jsou v soucasné dobé¢ jiz nezpochybnitelnou soucasti lidské kultury. Stale Castéji se
o nich hovorti 1 v kontextu kulturniho dédictvi. Pretrvavajicim problémem je stale fakt, ze
videohrami nazyvame opravdu velké mnozstvi tituld, které spolu vzdalené nemaji nic
spolecného. Jednoduse ma videohra v soucasnosti mnoho forem a podob. Vytvaii se tak
potieba kategorizace, rozdéleni do menSich prehledn&jSich celkd. At uz je to za ucelem

marketingu, prehlednosti ¢i plynulejsi a srozumitelnéjsi komunikace.

Videohry se v souc¢asném diskursu rozdé€luji do Zanra, stejné jako fada dalSich uméni.
Slovo zanr nam na zakladé zkuSenosti s ostatnimi médii evokuje rozdélovani na zakladé
distinktivnich ryst a kritérii, které pfinalezi formé, jakou je dilo zpracovano. Soustfedit

bychom se tedy podle vSeho me¢li na formalni zpracovani, v pfipadé videoher tedy na formu
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ergodickych akci, které mizeme ve hie vykonavat, tzv. hratelnost. Jak se nize pokusim

nastinit, problém zanrovosti videoher je zna¢né komplexnéjsi.

V rannych diskusich o videoherni kategorizaci se objevovaly snahy rozdélovat hry do
zanra na zaklad€ urcité formy remediace neboli pfevedeni platnych metod a termina jiz
zabghlych médii (ptedevsim filmu a literatury) do videoherniho kontextu'®. Problém t&chto
snah je ocividny: videohra je, uz jen pro aktivni zapojovani hrace do estetické situace,
naprosto specifickym médiem, a i prestoze vyuziva vyjadfovacich prostiedkd jinych médii
(viz kapitola 1), nemGzou na ni byt aplikovany stejné procesy utvarejici zanr. V ramci sporu
naratologli a ludologt, ktery v diskusi o videohrach na akademické pudeé dozniva dodnes, se
zdal byt narativ, téma nebo obsah hierarchicky nadfazeny ergodicité a hratelnosti. Z takového
smysSleni vychazi i zminéné snahy o remediaci filmovych a literarnich zanra. V ramci filmu,
literatury ¢i kresby je forma v zasadé spjata s obsahem ¢i tématem a nejde tyto dvé slozky
pfimo oddélit. Pii hypotetické aplikaci t€chto postupti na videohru, by se nam z hledacku
ztratila pravé kyzena hratelnost, ktera je, jak ostatné€ uvidime pozdé&ji, hlavnim distinktivnim
prvkem pro utvafeni videoherniho zanru.!” Pokud v ptipad& série Call of Duty odeberete
prostiedi valky, a zasadite hraCova avatara do prostfedi, ve kterém bude bojovat proti duchtim
nikoliv vojakim, hra bude stale fazena do zanru FPS (First person shooter), dané téma nema

na zanrovou piinalezitost v pfipade této remediacni definice zadny vliv.

Prijatelnéjsi koncept pro rozdélovani videohernich zanrt, se kterym budu ve zbytku
této kapitoly pracovat, piinasi v praci ScreenPlay: Cinema/videogames/interfaces®® Geoff
King a Tanya Krzywinska. Spole¢né se zamysli nad kategorizovanim videoher na zakladé 4
hlavnich kritérii. Kromé Zzanru jsou vtomto kategorizacnim schématu podstatnymi

distinktivnimi aspekty platforma, pfistup k hrani (mode) a prostiedi. Tato kritéria nejsou nijak

hierarchicky rozfazena, nybrz stoji na stejné urovni. Jednotliva kritéria nejsou v jejich podani
nijak pevné propojena a kazdé kritérium ma vlastni osu selekce. Vysledna kombinace vSech 4

kritérii pak fadi titul do urcité kategorie.

8 BOLTER, Jay David a Richard GRUSIN. Remediation: Understanding New Media. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2000. ISBN 0-262-02452-.

1 APPERLEY, Thomas H. Genre and game studies: Toward a critical approach to video game genres [online].
2006.[cit. 2023-03-03]. Dostupné z: https://doi.org/10.1177/1046878105282278

20 KING, Geoff a Tanya KRZYWINSKA. ScreenPlay: cinema/videogames/intefaces. Kolumbie: Wallflower
Press, 2002. ISBN 978-1903364543. str. 26
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V ramci kritéria zanru se odlisuji jednotlivé tituly na zakladé€ jejich hratelnosti, typu
ergodicity, kterou dana hra poskytuje. V zasadé obdobna mysSlenka, jako u rannych snah o
zanrovou kategorizaci. Autor a autorkou si ale jsou pln€ védomi toho, ze v pfipad¢ videoher
nelze pouze prevzit zabéhlé zanry jinych médii a s mirnymi proménami je aplikovat na
videohry. Dle Krzywinské a Kinga se jedna v ptipad¢ videoherniho zanru pouze a vyhradné o
ergodické moznosti videohry bez spojitosti se zobrazovanym tématem nebo piibéhem. To

v jejich schématu z Casti pokryvaji dalsi 3 zminéna kritéria.

Ustanoveni platformy coby jednoho z kritérii se mize zdat na prvni pohled zbytecné.
V pifipadé videoher vSak hraje platforma vyraznou roli. Musime vzit v potaz, ze fada
videohernich titulti je vytvofena pouze pro konkrétni hardwarové sestavy, at’ uz se jedna o
konzole, PC, mobilni telefony nebo virtualni realitu, ktera v posledni dobé¢ rychle nabira na
popularité a odhaluje nové moznosti v oblasti technologii a videoher. Pravé vztah novych
médii k technologiim je v fadé diskusi problematickym a pfinasi nové otazky. V piipade
videoher pak muzeme Casto pozorovat situace, kdy proces preneseni konkrétniho titulu na
jinou platformu pozméfiuje dil¢i ergodické moznosti nebo dokonce nekteré cCasti hry
kompletné odebird. Nejpatrn€jsimi ptriklady bylo vydavani her spojenych s jejich filmovymi
predlohami na pocatku tohoto tisicileti. Pro ilustraci miizeme pouzit titul Harry Potter and the
Chamber of Secrets*! inspirovany stejnojmennym filmem. Tato hra pivodné vysla na
platformé PlayStation. Hra byla pokraCovanim prvniho dilu a vyuzivala spoustu identickych
modelt a mechanik. Nedlouho poté vSak nasledovaly dal§i verze pro ostatni platformy.
Zatimco verze pro PlayStation 2 obsahovala moznost volného létani na kostéti po prostorech
hradu, verze pro Xbox a GameCube disponovaly pouze vyhrazenymi misty pro vzlétavani a
pristavani. Verze pro PC/MAC naopak vyuziva téméf v plné mire grafické moznosti prvni hry
a fada urovni z konzolovych verzi jednoduse chybi. Nutno podotknout, ze se nejedna o
vyjimecny pifipad nebo dobovou technologickou limitaci. I v sou¢asné dob&é neni nemozné
setkat se s rozdily mezi jednotlivymi verzemi. Casto je to z dGivodu marketingu, kdy se jedna
platforma upfednostiiuje pied druhou, aby ziskala potencionalni vyhodu na trhu, jindy je to

zpusobeno technickou nekompatibilitou urcitého hardwaru.

Zarazeni platformy mezi 4 hlavni kritéria pro kategorizaci videoher je bezesporu na

misté. Pokud je v diskusi o konkrétnim titulu ustanoveno, o jakou platformu se jedna pokryva

2! Harry Potter and the Chamber of Secrets. Argonaut Games. Electronic Arts. PS2 2002
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to alesponl z Casti otazku, ktera bude pozd¢€ji v procesu kanonizace Casto akcentovana: co
pfesné je tou bernou minci, kterou budeme posuzovat a potencionalné kanonizovat?
Samoziejme je tento problém hlubsi a komplexné&jsi. Kromé platformy do situace vstupuje
napfiklad problematika toho, které aktualizace hry se stane tou posuzovanou. Jelikoz videohra
na trh povétSinou nevstupuje ve své finalni podobé, je Casto aktualizovana za ucelem
odstranéni chyb nebo pfidani nového obsahu. K tomu se poji 1 dalsi pal¢ivé otazky, které se

pokusim nastinit v praci pozd¢ji.

Tretim kritériem, které v tomto kategorizacnim schématu nalezneme, je prostiedi
(milieu). To se oproti zanru zaméfuje na estetické a narativni rozlozeni videohry, pod ¢im
bychom si v piipadé zabéhlych médii predstavili kuptikladu science fiction, fantasy, horor
atd. Ackoliv ma toto kritérium nejblize k remediaénim snaham, které jsem zminoval v iivodu
této podkapitoly, nejedna se tak Gplné o stejnou situaci. Dulezitym rozdilem je fakt, Ze je toto
kritérium stavéno na stejnou rovinu s ostatnimi kritérii, a tak jej 1 vnimame. Ackoliv autor
s autorkou tvrdi, ze se jednotliva kritéria neprolinaji, nabyvam dojmu, ze se ovliviiuji a
doplnuji navzajem. OznaCeni RPG nam naznacuje, jaky typ hratelnosti mizeme ocekavat.
V praxi ale Casto narazime na situace, ze je hra oznacena coby fantasy RPG. Na zakladé
spojeni téchto informaci pak uz dokazeme usuzovat, jak pfiblizné mize vypadat videoherni

svét, ale 1 nabizené ergodické akce.

To vsSak neni jedina informace, kterou nam kritérium prostfedi (milieu) muze
poskytovat. V historii videoherniho prumyslu se utvorila nejedna ikonicka kombinace kritéria

zanru a prostredi, ktera poucenému hraci dodavala dostatek informaci, aby si utvoril obrazek

o tom, jak bude videoherni zazitek s danym titulem vypadat. V kofenech nekterych, dnes jiz
etablovanych, zanri mizeme tyto ikonické kombinace vypatrat. Kupftikladu specificky typ
RPG se v pocatku 80. let utvarel v Japonsku. Tehdejsi tispéch tamnich videoher typu The
Dragon and Princess® spustil vysoké prodeje téchto tituld na konkrétnich platformach. Snaha
ostatnich studii napodobit tento uspéch vedla k vytvoreni fady klona téchto her. Na popularité
diky této situaci ziskaly i dnes velmi docetiované série Wizardry® & Ultima®*. Valna vétsina

videoher vytvorenych v Japonsku od té doby se nesla v duchu osvéd¢ené dynamiky zanru

22 The Dragon and Princess. KOEIL. KOEI PC-8801. 1982
2 Wizardry: Proving Grounds of the Mad Overlord. Sir-Tech. Nexoft. NES. 1981
2 Ultima I: The First Age of Darkness. Origin Systems. California Pacific. Apple II. 1981
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RPG a specifického fantasy prostiedi (milieu). V roce 1986 se pak ztéto harmonické
dynamiky rodi novy zanr. Na trh totiz piichazi hra Dragon Quest*, kterd je v ramci
videoherniho diskurzu povazovana za prvni hru oznacovanou zanrem JRPG (Japanese role-

playing game).

Pfistup k hrani neboli v anglickém originale ,mode”, je nejproblematiCtéjSim a

=

zaroven nejméné rozvedenym kritériem v kategorizaénim schématu dvojice King a
Krzywinska. V zasadé mluvi o postojich, které hraci zaujimaji pfi hrani dané videohry,
potazmo s jakym rozpolozenim do videoherniho zazitku vstupuji. Autor s autorkou v textu
zminuji kromé modu zpracovani pohledu (napt. pohled prvni osoby, tieti, izometricky atd.)
rozdéleni do dvou modi: hra jednoho hrace a hra vice hraci. Tim se otevira dulezita otazka
videoherni kategorizace a potazmo kanonizace. Je vSak jasné, ze toto velmi tzké rozdéleni
neni zdaleka dostacujici a zcela neodpovida skutecné problematice moznych pfistupt k hrani.
Prvnim problémem tohoto strohého rozdéleni mezi jednoho a vice hracu je fakt, ze kazda
z téchto dvou kategorii ma nékolik riznych podob. V ramci hry pro vice hraci mizeme
rozliSovat naptiklad kompetitivni, kooperativni nebo MMO hrani, pficemz kazdy typ je
diametralné odlisny, a nelze je vSechny jednoduse zahrnout pod spole¢nou kategorii her pro

vice hract. Nespocet podob her pro jednoho asi neni potieba ani zminovat.

Problematickym se mi zda toto kritérium v podani Kinga a Krzywinské i z toho
divodu, ze se na rozdil od ostatnich tii kritérii nezaméfuje piimo na charakteristiky videoher,
ale pfedevS§im na jejich hraCe. SpiSe, nez aby toto kritérium usnadiovalo kategorizaci
videoher, pfinasi problematika pfistupt k hrani dalsi velmi komplikované otazky, jimiz se
budu zabyvat v kapitolach vénujicim se kanonizaci videoher. Nejsem totiz pln€ presvédcen,
zdali pfistup hracu k hrani konkrétniho titulu ma vypovédni hodnotu o jeho pfinalezitosti do
uréité kategorie. Rada videoher oplyva nejednim hernim modem. V nespoétu tituld najdete
ptibéhovou kampan pro jednoho hrace, ale i moznost prochazet hrou v kooperaci nebo
soupefit v kompetitivnich utkénich. Problematictéj§imi jsou pak videohry, které byly
koncipovany s urCitym zamérem, ale pravé pristup hraca byl ve finale naprosto rozdilny.
Nejenze herni zazitek byl naprosto odlisny, nez se puvodné predpokladalo, ale z ur¢itého uhlu

pohledu by dokézal zpochybnit pfinalezitost daného titulu k zanru, se kterym je spojovan.

% Dragon Quest. Chunsoft. Enix. 1986
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Zajimavym piikladem je hra Grand Theft Auto Online®®, predeviim pak osud jeji PC verze.
Jedna se o online verzi nejnovéjs§iho dilu ze série akcnich videoher z gangsterského prostiedi.
Série byla vzdy znama pro svoje velké oteviené svéty s vytfibenym smyslem pro detail, coz
bylo ostatné preneseno i do této samostatné stojici variace pro vice hracu. Puvodni koncept
zahrnoval mise pro vice hraci, ak¢ni sekvence a dal§i moznosti herniho vyziti. Po urcité dobé
se vSak zacCaly ¢im dal tim Castéji objevovat tzv. role-play servery, na kterych si hra¢ vytvoril
vlastni postavu a zil jeji zivot. Musel si obstaravat jidlo, pracovat, socializovat se, a dokonce
skrze implementovany zvukovy chat zaujimat roli své postavy a propujc¢ovat ji svij hlas.
Pokud tedy hracav videoherni avatar pracoval jako policista, musel se tak i chovat a mluvit,
jinak byl ze serveru odebran. A pravé zde se dostavame k onomu problému s pfistupy k hrani.
Grand Theft Auto Online nebyl od pocatku titulem koncipovanym jako simulator ¢i RPG,
avSak pfistup valné vétSiny hract pretvoril vnimani titulu v néco jiného a pomeérné dost

odlisného od pivodni myslenky hry.

Dostavame se tedy opét k otazce, zdali je kritérium pfistupu k hrani (mode) jesté

relevantni v pfipadé kategorizovani videoher. Na zakladé¢ ptikladu Grand Theft Auto bychom
s klidem mohli oznacit tento titul zanrovou nalepkou simulator, ackoliv se toto oznaceni nikde
bézné nevyskytuje. Videohry casto osciluji na hrané nékolika kategorii a nejsou stale
konsenzualné ustanoveny pfesné parametry, podle kterych bychom je v danych kategoriich
udrzeli. V kazdém titulu najdeme nekolik slozek, které davaji dohromady celek. Dost mozna
je prinalezitost k zanru/kategorii zalozena pravé na dominanci konkrétni slozky ¢i skupiné

slozek. Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze nam piredkladané kritérium pfistupu k hrani

(modu) toto hledani dominantni slozky usnadni, jak jsme se ale presvedcili, opak je pravdou,

a kazdy pfistup k hrani akcentuje jinou slozku a cely proces rozfazovani videoher do kategorii

komplikuje. Nepochybuji o tom, Ze problematika pfistupu k hrani (modu) je dilezitou

otazkou, pochybuji pouze o tom, Ze je stézejni pro videoherni kategorizaci.

3.2. Vznik nového zanru a iluze hranic

Dilezitou problematikou, kterou se pokusim rozvést v nasledujici podkapitole, je vznik

novych zanra, jejich promény a zaniky. Predkladané otazky jsou do jisté miry spjaty praveé

% Grand Theft Auto Online. Rockstar North. Rockstar Games. PC. 2013
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s kategorizaci videoher a potazmo kanonizaCnimi procesy. Jak uz bylo v uvodu kapitoly
naznaceno, zaméfim se zde predevS§im na tzv. , vnitini“ kategorizacni ¢i zanrotvorné procesy,
které spojuji predevsim s videohernimi studii a samotnymi hrac¢i. Videoherni zurnalistika pak

osciluje na hranici vnitfnich a vngjsich vlivu.

Na zacatek je dobré si polozit otazku, kde a kdy vznika zanr, pfipadné jakymi
charakteristikami je definovan. Zdali se vytvari na zakladé evoluce urcité formy ergodicity a
posouvani jejich norem do dalsi vyvojové faze, nebo naopak na zakladé prekraCovani téchto
norem a hranic. Jak uz jsem naznacoval v pfedchozi podkapitole, zanr se v pripadé videoher
tézko muze urCovat na zakladé jedné slozky, at’ uz je to narativ, téma nebo vizualni
zpracovani. Pokud ale otazku kategorizace budeme brat za viceméné zodpovézenou, zbyva
nam osvétlit, jak takovy zanr dostava své jméno, jak vznikd a jaké procesy za tim stoji.
Zajimavou mysSlenku, se kterou budu pracovat a rozvijet ji, pfinasi ve své praci Dominic

Arsenault?’

. Prichazi stim, ze zanry se ve videohernim prostfedi vytvaii na zakladé urcité
formy imitace ergodickych mechanik, technologickych vydobytka i visualnich motiva. Tato

imitace vSak muze mit n€kolik moznych podob: ty bych nazval jako klonové imitace,

zlomové a_evoludni.

Klonové imitace jsou v zasad€é obdobné piikladu s JRPG v predchozi podkapitole (viz
str. 14). Vyskytuji se pfedevsim u mensich videohernich studii nebo na trhu mobilnich her. Za
jejich vznikem stoji snaha napodobit nove vznikly titul a jeho uspéch, at uz v ramci komerce
¢i jiné roviné. Klonovymi imitacemi bychom mohli oznacit i pokracovani v rozsahlych
videohernich sériich, kde se hratelnost a pouzité technologie pro dalsi dily li§i pouze
v nuancich a obménuje se pouze prostiedi a zobrazované téma. A to tim zpusobem aby to
dfive pouzité formé& vyhovovalo. Zakomponovani aspektu komerce do otazky zanrotvornych
procest videoher tak by zdanlivé odkryvalo nové pohledy na genezi samotnych zanra. Bylo
snad zamérem autort téchto klonovych imitaci zkopirovat fungujici schéma a vydélat na tom
snadné penize, nebo naopak vytvafeli hru v urCitém zanru a snazili se pouze dostat jeho
charakteristickym rysim, coz vedlo kidentickému nebo minimalné velmi podobnému

vysledku? Na tuto ilustrativni otdzku pravdépodobné neni ani potfeba hledat pifesnou

27 ARSENAULT, Domic. Video game genre, evolution and innovatio: Eludamos: Journal for computer game
culture [online]. 3. 2009 [cit. 2023.03.31] Dostupné z: https://septentrio.uit.no/index.php/eludamos/article/downl
oad/vol3n02-3/5894
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odpovéd, jelikoz jak si pozdé&ji v podkapitole ukazeme, ustanovovani zanri a jejich
charakteristickych ryst se déje v zasadé zpétné a jednotlivé tituly jsou snim spojovany
dodatecné. Otazka, ktera vSak pro tuto praci muze byt zajimava lezi jinde. Jedna se v pfipadé
utvareni zanru o jeden titul, ktery byl inovativni a inspiroval ostatni nebo o néjakou
univerzalni zménu? Kupfikladu technologicky pokrok, ktery oteviel nové moznosti, na jejimz
zakladé se zacCal soubézné€ v ramci nékolika tituld vytvaret novy koncept zanru? Osobné se
vice pfiklanim k prvni moznosti inspirativniho titulu, ackoliv absolutné nechci znevazovat
moznost, ze ve stejnou dobu muze piijit vice videohernich vyvojait s obdobnou myslenkou,
aniz by se ovliviiovali navzajem. Pokud se ale ohlédneme zpét v historii videoherniho
prumyslu nalezneme hned nékolik pfipadd, kdy se konkrétni titul stal stavebnim kamenem
nového zanru ¢i subzanru. Kromé ¢asto zminované situace okolo hry DOOM a zanru FPS je
takovym inspirativnim titulem tfeba hra a nasledna série Diablo®. Stejnojmenna hra z roku
1997 vnesla do tehdej§iho chéapani zanru RPG nové otazky a tehdejsi zurnalistika 1 hraci
samotni se snazili v ramci komunikace hru n€kam zatadit. Pracovalo se s zanrovymi terminy
jako RPG nebo ,, dungeon crawler”, ani jedno z téchto oznaeni vSak nenaslo své uplatnéni.
Z zanru RPG se hra vymykala svymi nevSednim soubojovym systémem, nedostatenym
dirazem na narativ a vétveni piibéhu, a rovnéz online funkcemi podporujicimi hru vice hracu.
Z kategorie tzv. dungeon crawleri se hra zase odklanéla predevS§im v roviné souboju
probihajicich vredlném case, a to Casto ve velmi rychlém tempu, a stim souvisejici
nedostateCnou nutnosti strategie, ktera byla pro prochazeni klasickych dungeon crawlera
nezbytna. V prubéhu let se tak zaCaly objevovat tituly s obdobnou hratelnosti, izometrickym
zobrazenim a Casto 1 podobné temnym fantasy nadechem. Tyto hry se pak bézné oznaCovaly
jako Diablo-like, Diablo-esque ¢i Diablo clone. S nartstem tituld snazicich se napodobit
uspéch série Diablo, a ptipadné posunout koncept nékam dal, se zacaly objevovat ¢im dal tim
vétsi odchylky a povétSinou se shrnuji tyto snahy v ramci zurnalistky a kritiky pod zanr hack-
and-slash nebo ARPG (ak¢éni RPG). Ackoliv minimaln€é mezi Ceskymi hraci se stale bézné

setkate s oznaCenim Diablovka.

Tim jsem shrnul procesy klonovych imitaci, a pojd'me se zaméfit na zbylé dvé mozné
podoby. VySe zminéné klony se tedy fidi urCitymi normami, které se snazi napliiovat a

vytvaret tak kyzené hodnoty. Tyto normy stanovuji povétsinou zlomové inspirativni tituly,

28 Diablo. Blizzard North. Blizzard Entertainment. PC. 1997
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jako tfeba zminéné Diablo. Jak ale takovéto videohry, jez zasazuji seminko zanru, vznikaji?
Jejich snaha o imitaci totiz vykazuje jiné ambice nez pouze ortodoxné dodrzovat stanovené
normy. Snazi se inovovat tyto normy, a praveé jejich prekraCovanim ¢i posouvanim vytvaret
hodnoty. Imitaci zlomovou a evolu¢ni, jak jsem je nazval v uvodu podkapitoly, bychom tedy
mohli v ramci zachovani prehlednosti zastreSit spoleCnym pojmem: inovacni. Obdobné o
inovacich mluvi 1 francouzsky akademik a specialista na strategickou analyzu a inovacni

procesy Laurent Creton ve své knize Fconomie du cinéma: Perspectives stratégiques®:

Inovacni procesy Ize klasifikovat podle dvou zpiisobii: zlom nebo vyvoj. Inovace chdpana
Jjako zlom je reprezentovdana predevsim ve své vysledné dimenzi, kterd je zpravidla velkolepa.
Pri pojeti jako evoluce je zdiiraziiovan proces a diraz je kladen na adaptace, zlepSeni a

rekombinace. “°

Creton mluvi v souvislosti s inovacemi predevs§im o technologickych zménach. Ja jsem vSak
presvédCen, ze se jeho mysSlenka muze aplikovat na videohry jako celek. Tedy i na
ikonografické/vizualni zpracovani, hratelnost a vSechny dalsi prvky, které v otazce zanra

bereme v potaz.

Budeme-li vychazet ze slov Laurenta Cretona muzeme mezi zlomovou a evolucni
imitaci/inovaci vidét podstatny rozdil. Zlomova inovace je docenovana v konecném disledku,
kdy jsou jiz polozeny zaklady novée vznikajiciho zanru. V praxi by se jednalo o konkrétni titul
¢i skupinu titult, jez prekrocily normy urcitého jiz existujiciho zanru natolik, ze se povazuji
za milnik a zlomovy bod pro utvareni nového zanrového pole. Zpravidla je pak kladen diraz
na vyjimecnost téchto zlomovych tituld. Hodnoty v ramci takto nové vzniklého zanru se pak
urcuji na zéklade dodrzovani €i prekracovani norem, které prave tento jedineny zlomovy titul

svym schématem vytvoril.

2 CRETON, Laurent. Economie du cinéma: Perspectives stratégiques. 6. Pafiz: Armand Colin, 2020. ISBN
9782200628635. str. 47

30 Z francouzského originlu volng pielozil autor prace: ,,Les processus d’innovation peuvent étre classés selon
deux modalités: rupture ou évolution. Congue comme rupture, 1’innovationest principalement représentée dans
sa dimension résultat, généralement spectaculaire. Congue comme évolution, c’est le processus qui est mis en

avant et ce sont les adaptions, améliorations, recombinaisons qui sont soulignées.”
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V piipadé evolucni inovace se duraz klade na jiné body. Nejdulezit€j§im zde neni
jeden konkrétni titul, ktery by znateln€ prekrocil hranice diky snaze o prolomeni normativnich
vlastnosti zanru svou vyjimecnosti. Stézejni je zde postupny proces posouvani norem daného
zanru. Evoluci v piipadé videoher v§ak nemizeme chapat v biologickém slova smyslu, jako
postupny vyvoj k né€emu lepsimu. Takové vnimani by muselo byt nutné omezeno Cisté na
technologickou rovinu véci, coz je pro otazku zanru nezadouci, ackoliv jsou videohry
s technologickym pokrokem velmi silné€ spjaty. Evolu¢ni imitace v ptipad¢ videoher funguje
na zakladé zdokonalovani nejen technologii, na kterém jsou pfenaSeny, ale rovnéz moznosti
napliiovani zanrovych norem. Diky stdle novym evolu¢nim inovacim se zanr posouva a
ohledava vlastni nové moznosti a rozsifuje se. V urcité fazi tohoto evolu¢niho procesu
bychom pii zpétném ohlédnuti zjistili, ze souCasna imitace/inovace ma s puvodnim vychozim
bodem spolecné uz pouze fundamentalni zaklady. V takovém piipadé uz miazeme mluvit o
vzniku nového zanru ¢i subzanru. Narozdil od zlomovych tituld se v piipadé zanrové evoluce
jen t€zko mapuje presna hranice. At uz je to z divodu mlhavosti celého evolu¢niho procesu
nebo z prostého faktu, Zze jsou hranice zanru jiz ve své podstaté znac¢né fluidni. Divodem,
pro¢ je v tomto piipadé tieba vymezit se vuci biologickému vnimani evoluce je absence
hierarchického hodnotového systému. Fakt, ze je videohra v ramci evolu¢niho procesu na
Casové ose dal neznamend, ze ma vyss§i nebo niz8i hodnotu. Jak jsem jiz nastinil, evolucni

proces se tyka rozsifeni designovych a ergodickych moznosti nikoliv videohernich kvalit.

At uz je to z divodu imitaci zlomovych ¢i evoluCnich, vytvari se nové zanrové pole.
Na tomto poli se pak celd situace rozehrava znovu. Zlomovy titul nebo dostateCny evolucni
posun ustanovuje v tomto nove vzniklém poli urcitd normativni pravidla, na jejichz zaklade se
postupné vytvaii nové a nové imitace. Ty postupné toto pole zapliluji a stejnymi procesy,
které jsem popsal v predchozich odstavcich, se vytvatfi pole dalsi. Jednotliva pole pak
nabyvaji rozli¢nych velikosti a zastavaji nejrizn€jsi pozice, mohou se prekryvat nebo se spolu
naopak pfit o prostor. Toto schéma nejenze usnadiiuje prehledné vykresleni zanrotvornych
procest, ale rovnéz muze s ptihlédnutim ke konkrétnim titulim slouZzit jako uziteCny nastroj

v otazkach videoherniho kanonu.

3.2.1. Pripadova studie: Souls-like/Soulsborne

V piedchozi podkapitole jsem se v obecné roviné pokusil vysvétlit procesy

7

doprovazejici nove vznikajici zanr. Pro vétsi srozumitelnost bych v nasledujicich odstavcich
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rad vztahnul vySe popsanou situaci na konkrétni priklad. Namisto abych se vénoval velkym
zabéhlym zanrovym kategoriim typu FPS, které se utvarely predev§im v 90. letech, zaméfim

se na aktualnéjsi pripad zanru , souls-like®.

Podstatnym prvkem klasickych souls-like videoher je i specificky zptsob vypravéni
ptibéhu. Tituly pfedevs§im od studia FromSoftware spoléhaji pfedev§im na environmentalni
vypravéni (viz str. 9). HraCova postava je vrzena do svéta, o kterém ma zpravidla praméalo
informaci. V konkrétnim ptikladé u prvniho dilu série Dark Souls®’ hra¢ dostane informaci, ze
ma zazvonit na dva zvony. Neni mu vSak feCeno, kde je hledat, jakym smérem se vydat nebo
co jej na cesté Ceka. Veskeré informace musi ziskavat sam naptiklad z popiskt nalezenych
pfedmétd nebo z Casto dosti kryptickych dialogt s charaktery, na které béhem své vypravy
narazi. Souls-like tituly si pohravaji s hra€ovou pozornosti a vnimavosti a vypravi takto
podstatnou ¢ast piibéhu. Tento specificky typ narativity hru rovné€z vylucuje z zanrt akénich
RPG ¢i akénich adventur. Ty se bézné vyznacuji rozsdhlym vrstvenim pifibéhu na zaklade
jednotlivych rozhodnuti hrace v piipadé RPG nebo naopak v roviné adventur piimym

vypravénim Casto za pomoci filmovych momenta ¢i neinteraktivnich dialogt.

Videohra Demon’s Souls®?, ktera odstartovala vznik tohoto zanru je presné onim
zlomovym titulem, ktery pifekroCil hranice svého zanru a zacal ustanovovat nové pole.
Zminka o hranicich je pro charakteristiku specifickych ryst zanru souls-like stézejni. Aby
bylo pochopitelné, ¢im jsou Demon’s Souls a nasledné i1 dalsi hry od studia FromSoftware
zlomové, je potreba je vykreslovat v kontrastu pravé s ostatnimi zanry, ze kterych se vylucuji.
Tyto videohry byly v minulosti Casto nepfesné oznacovany coby akéni RPG z divodu dil¢ich
spole¢nych rysa. Naptiklad tvorba vlastni postavy, organizace atributu ¢i zasazeni do temného
fantasy prostfedi. Problematickym je fakt, Ze toto jsou témeéf jediné spojnice mezi
charakteristikami zanru RPG, potazmo ARPG, a specifickym schématem hratelnosti souls-
like videoher. Tento nove vznikly zanr je znamy predevsim pro svou vysokou obtiznost, ktera
vSak neni samoucelnd. Opakovana selhani a nutnost jednotlivé lokace a stfety neustale
opakovat tvori podstatnou ¢ast herniho zazitku, ale vyrazné s nimi pracuje 1 piibéhové

vypraveéni.

31 Dark Souls. FromSoftware. Namco Bandai Games. PS3 & XB0OX360. 2011
32 Demon’s Souls. FromSoftware. Sony Computer Entertainment. PS3. 2009
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Samotna obtiznost vSak neni vytvafena posilenim nepratel nebo sniZzenim atributi
hraCovy postavy, jako by to bylo v tradi¢nich akénich RPG, nybrz specifickym rozvrzenim
hratelnosti celé hry. V souls-like videohrach se hra€ v roli svého avatara snazi postupovat
jednotlivymi lokacemi k dosazeni Casto velmi nejasné stanoveného cile. Béhem svého
postupu bojuje s neptateli za jejichz pokoteni ziskava jakousi univerzalni ménu, ktera slouzi
jako platidlo za vSechno zbozi a sluzby, na které muze ve videohernim svété narazit. Rovnéz
je tato ména vyuzivana k navySovani atributd a vylepSovani vybaveni jeho postavy. Pokud
vSak hra¢ béhem svého postupu lokaci zemfie, pfijde o vSechnu tuto ménu. Po celém
videohernim svété jsou vSak rozesety jednotlivé zachytné body (v Demon’s Souls tzv.
,bonfire), které poskytuji hraci bezpeci, umoziiuji mu utratit nasbiranou ménu, vylepsit svoji
postavu a doplnit ztracené zdravi. Pokud ale hra¢ k tomuto zachytnému bodu usedne, obnovi
se kromé& jeho zdravi 1 cely okolni svét s vétSinou porazenych neptatel. Vyjimku tvofii tzv.
bossové a elitni jednotky. Ti jsou povétSinou umisténi na konci lokaci nebo v dil¢ich uzlovych
bodech a rozvijeji hlavni pfibeéhovou linii. Jednotlivé souboje, a to 1 s béznymi neptateli, jsou
navic samy o sobé pomeérne dost narocné. Klic kuspéchu v téchto soubojich rovnéz
koresponduje s celkovym typem hratelnosti. Kazdy nepfitel je né&jak vybaven a utoci
v urcitych kombinacich uderd. A pravé neustalym selhavanim a naslednym opakovanim nuti
souls-like tituly hraCe zapamatovat si bojovy styl jednotlivych nepratel a nasledné se
adaptovat. Tyto tézce ziskané znalosti hrac¢ pak vyuziva v dalSich fazich hry a pomalu a jisté
se zlepSuje. Pravé specificky typ obtiznosti je jednim kliCovych charakteristickych rysu.
Systém rizika a odmény v kombinaci s narocnymi souboji, které vyzaduji znacné soustiedéni
a znalost hry je hratelnostnim prvkem, ktery znesnadiuje témto titulim zafazeni do
etablovanych kategorii. Zaroven je spoleéné s dal§imi emblematickymi prvky natolik
specificky, ze tvorti jakousi distinktivni linku, ktera zastfeSuje jednotlivé tituly pod termin

souls-like.

Po vzoru série Dark Souls a posléze uspé$ného titulu Bloodborne zafalo v tomto
duchu vznikat spoustu dalSich videoher. Neékteré se vyrazné drzely stanoveného
hratelnostniho schématu a obmeérniovaly pouze téma a prostredi (napt. The Surge, Lords of the
Fallen), nékteré naopak zacaly s zanrem vice experimentovat nebo zab¢hlé standardy
posouvat jinym smérem. To samozifejmé do problematiky oznaCovani souls-like coby

samostatného zanru vneslo fadu otazek, které rozdmychaly diskusi mezi hraci 1 na poli
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videoherni zurnalistiky. Austin Wood ve svém piispévku na webu PCGamer®® poukazuje
z pozice herniho novinafe na nékolik negativnich aspektd. Vs§ima si pfedev§im neblahého
vlivu tohoto oznaceni na nové vznikajici hry, které jsou podle ného pod vysokym tlakem, a
pokud nedosahnou standarda souls-like zanru, muze jim to spiSe uskodit. Poukazuje tim na to,
ze nové zanry by nemély byt utvareny na zakladé jedné uspésné série, jelikoz pak dochazi
k neférovému srovnavani novych videoher s tituly, podle kterych je zanr pfimo pojmenovan.
Potazmo pak muze tento strach z vlivu klicovych tituli zanru vést ke ztraté originality novych
vytvora. Souls-like Austin Wood povazuje za nesmyslné oznaceni, které nema specifickou

definici, a navrhuje pouzivat tradiéni etablované terminy:>*

., Ivto priklady rovnéz poukazuji na to, jak nespecifickym Zdanr Souls-like je. Coz se stava vidy,
kdyz vymyslime ndlepky namisto abychom hry jednoduSe popisovali pomoci zavedenych,

¢

primocarych terminii. ‘

Souhlasit by se dalo v tomto konzervativnim vyroku s tim, ze pojmenovani zanru podle
konkrétni videoherni série muze byt ne$tastné a pfili§ to pritahuje pozornost k dané sérii
namisto specifickych sdilenych mechanik, které jsou kli¢ovou spojnici jednotlivych tituld. Je
vSak nutno brat v potaz, ze zanrotvorné procesy jsou do jisté miry samovolné, a ne
institucionalizované ukony. To samé plati o ustanovovani jejich nazvi. Coz €ini v zasadé
problematickou i zminovanou etablovanost onéch zavedenych a pfimocarych termind. Ty
preci rovnéz musely projit zkouskou Casu a zevSednét v odborné i laické komunikaci. Wood
se odkazuje ve svém cClanku i k dalSim pfipadim, kdy se podle n€ho ,,nalepkovani stalo spise
problémem nez usnadnénim. Obdobné situace dle Wooda nastala 1 se zanrem rouge-like,
ktery nese svuj nazev po hie Rogue z roku 1980 (viz str. 7). Tento pfipad ale naopak dokazuje
to, Ze s puvodni hrou Rogue nemusi mit hra¢ prazadnou zkusenost a termin rouge-like ma
hodnotu sam o sob&. Napodobné tomu je i v pfipadé zanru metroidvania, jehoz nazev vznikl
kombinaci nazvii Metroid a Castelvania. Tato oznaCeni zanra jiz prosla zkouskou Casu a
pevné se usadila ve slovniku jak zurnalistiky, tak odborné i laické verejnosti. Vzhledem

k datu vydani vSech zminénych titult je nepravdépodobné, ze by snimi dnes$ni hracska

3 WOOD, Austin. The 'Souls-like' label needs to die. PCGAMER [online]. 2017 [cit. 2023-04-19]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/the-souls-like-label-needs-to-die/

3 Tamtéz. Z anglického originalu pieloZil autor prace: “These examples also illustrate how unspecific Souls-like
has become. Which is what always happens when we invent labels instead of simply describing games using

established, straightforward terms.”
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komunita méla osobni zkusSenost. Troufam si dokonce tvrdit, Ze nezanedbatelna ¢ast hracu ani

nezna puvodni titul, podle kterého je napiiklad zanr rouge-like pojmenovan.

Odhlédneme-li od problematiky samotného nazvu, vyjadiuje se Austin Wood i
k vnimani souls-like jako specifického zanru. Toto ustanoveni vnima jako zbytecné a
komplikujici. Vétsi poCet zanrti nebo detailn€jsi kategorizace na zakladé hernich mechanik ¢i
jinych aspekti ustanovujicich zanr mize pusobit z urcitého thlu pohledu komplikovanéji. To
vSak do celé otazky vnasi negativni konotace. Osobné bych slovo komplikovany nahradil
slovem komplexngjsi. Videoherni prumysl jde rychlym tempem kupiedu a jednotlivé zanry se
vyviji. Je naivni domnivat se, ze si po celou dobu vystaCime s jednou provérenymi terminy
typu RPG potazmo ARPG. Série her od studia FromSoftware a nasledné tituly jimi
inspirované jednoduse prekroCily hranice natolik, ze neni mozné je v zabéhlych kategoriich
udrzet. Spolecné rysy specifické pro tento typ her jsou prosté nepiehlédnutelné a neni mozné
se je snazit vmeéstnat nékam, kde pro né jednoduse neni misto. Wood se v zavéru svého textu
pokousi nabidnout alternativu, jak oznaCovat kupftikladu titul Dark Souls pro hrace neznalého

této série.

,Dark Souls je velice narocné akcni RPG v otevieném svété s narocnymi souboji zblizka,
chytre propletenym prostredim a neprimo vyprdavénym pribéhem, ktery se skryvd za

neuvéritelné hlubokym budovdanim svéta. 3

Problém zde spatfuji hned v nékolika bodech. Zaprvé je takovy otevieny popis mozna
v lecCem detailn&jsi, avsak z pohledu ekonomie jazyka a komunikace nevyhovuyjici. V praxi
pak neni mozné takové oznacovani bézn¢ uplatriovat, at’ uz na poli komerce, zurnalistiky nebo
bézné komunikace. Takze ackoliv bylo cilem dobrat se méné komplikovaného feSeni, je
zapotiebi naopak vice usili k pochopeni predkladaného popisu. Druhym problematickym
bodem je fakt, ze potencionalni hra¢ musi byt stejné alespon v zakladni roviné obeznamen
s zanry jakou jsou RPG ¢i akéni RPG, aby mohl takovy popis pochopit tak, jak jej Austin
Wood plvodné zamyslel. Ve zkratce musi mit hra¢skou nebo minimalné€ pozorovatelskou
zkuSenost s hrami tohoto zanru. A tfetim, pravdépodobné nejvice problematickym bodem, je

fakt, ze hra ve své realné podobé tomuto popisu plné neodpovida. Stejné jako se z pojmu

3 Tamtéz. Z anglického originalu pieloZil autor prace: ,Dark Souls is an incredibly challenging open-world
action RPG with carefully paced melee combat, smartly interwoven environments and hands-off storytelling

which belies incredibly deep world building*
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souls-like vytraci naptiklad asymetricky mod hry pro vice hraca nebo ikonicky systém invazi,
vytraci se z Woodova predkladaného popisu v zasadé to, jak se titul hraje. ACkoliv se snazim
chéapat Woodovu snahu o poukazani na nedostatky souls-like coby zanru, presvédcuji meé jeho
argumenty o opaku. A sice ze jsou tituly sdilejici specifické souls-like mechaniky
jednoznacné vylucné a potiebuji vlastni kategorii. To, co svym ¢lankem dokazal, je poukazat
na to, Ze je potieba ucinit opravdu hodné€ ustupkl a vyjimek, abychom mohli napfiklad titul
Dark Souls zahrnout pod zanr RPG. Coz mé& pouze utvrzuje v tom, ze ackoliv jej takto stale
ne¢kdo nevnima, souls-like se samostatnym zanrem pomalu ale jisté stava, pokud jim jiz davno
neni. A nehledé na to, jaky nazev tento zanr ponese, bude k jeho identifikaci potieba jisté
zkuSenosti s hrami tohoto typu nebo alespori objasnéni zakladnich charakteristik. Domnivam
se, ze by vSak nebylo adekvatni, kdyby byla tato nutnost specificky zanru souls-like vyc¢itana.
Ostatné urcitd mira znalosti ¢i zkuSenosti je potieba ke kategorizaci v jakémkoliv jiném

odvétvi spole€nosti a kultury.
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4. Videoherni kanon

V predchozich Castech prace jsem se vénoval nastinéni stézejnich problematik videoherniho
prumyslu i konkrétnim specifikim videohry coby samostatné stojiciho média. Cilem bylo
nastinit klicové otazky doprovazejici diskuse o statutu uméleckého dila videoher, o jejich
kategorizaci a nalezeni jejich mista ve spoleCnosti a kulture. Piedchozi kapitoly jsou silné
provazany praveé s problematikou videoherniho kanonu a procesu, které tento jev doprovazi.
Statut uméleckosti, otazky narativity a snahy definovat, v ¢em jsou vlastné videohry jako
meédium a potencionalni umeéni specifické. To vSe se silné€ vaze i k otazce kanonu. Konkrétné
k vlivim puasobicim zevnitf samotného artefaktu. Otazky tykajici se kategorizace a snah
videohry jako celek nékam zafadit a umét s nimi pracovat se rovnéz poji s kanonotvornymi
procesy, a jejich pfiblizeni v predchazejici kapitole nam pomuze 1épe pochopit vnéjsi vlivy,
které ptisobi na vznik videoherniho kanonu. Takto vybaveni alespon zakladnimi znalostmi
vybranych probléml videoherniho odvétvi mizeme piejit k samotnym problémim a
ptilezitostem vzniku videoherniho kanonu. Jak uz jsem jemné naznacil spatfuji dvé hlavni
ohniska vlivli pasobicich na vznikajici videoherni kanon. A sice vlivy vnitini vazici se
k videohie coby artefaktu: herni prvky, technologické zpracovani, inovace. A vlivy vnéjsi,
které se vzniklymi artefakty pracuji a pusobi na né z riznych externich pozic: kulturni a

spoleCenské faktory, recenzni portaly, média, kritika, komunita hraca.

V kazdé podkapitole se pokusim na konkrétnich ptikladech detailné rozebrat
jednotlivé vlivy, a zdali jsou ve vztahu ke kdnonu v pozici problému ¢i prilezitosti. Vybrané
piiklady se pokusim vybirat pfedev§im z mnoziny jiz probihajicich pokusi o sestavovani
videoherniho kanonu. Predevsim pak s kazdoro¢ni udalosti The Game Awards, jez udéluje
ceny za nejlepsi hry roku, a srozlicnymi internetovymi databazemi jako IGDB (Internet
Game Database), kterd od roku 2014 shromazd'uje detaily o videohrach a udrzuje zebficek

Top 100 videoher, nebo portalu s obdobnym cilem Video Game Canon.

27



4.1. Vliv technologickych inovaci a pokroku

Videohry jsou s technologiemi bytostné spjaty. Velky vliv na cely primysl, ale i na dil¢i
tituly, ma tedy 1 technologicky pokrok a inovace v oblasti elektroniky. V historii videoher
nalezneme fadu prikladt, kdy herni vyvojafi vyuzili nové dostupnych technologii k vytvoreni
jedine¢ného titulu, ktery z mnoziny konkurenc¢nich videoher vycCnival. At uz se tak stalo diky

vidiné komer¢niho uspéchu nebo diky touze vytezit z dobové urovné elektroniky maximum.

V problematice videoherniho kanonu se Casto setkdme s otazkou, jak se onen titul stal
kanonickym nebo ¢im vyc¢nival. Opérnymi body pro tyto Uvahy jsou Casto pravé okraje
jednotlivych poli ve struktufe videoherni historie. Casto jimi jsou pravé videohry revoluéniho
charakteru, které jsou spojovany s ustanovenim nového zanru a vytvareji tak jasnéj§i hranici.
Obdobné to maze fungovat i v piipadé technologickych inovaci. Technické feSeni a stav hry
jsou silnym aspektem, ktery je Casto upozadovan roli narativu, grafického designu a dalSich
podobnych slozek inklinujicich k oblasti estetiky. Technicka stranka véci je vSak neméné
podstatna obzvlasté pak diky svému dopadu na hratelnostni a grafické moznosti videoher.
Technologicky pokrok odkryva pro videoherni vyvojaiska studia nové moznosti a mohou
tudiz vznikat specifické tituly, které ve vztahu k pfedchozi technologické urovni vyniknou a
zakoteni se na vyznamnych uzlovych bodech v historii videoher, a tedy i v potencionalnim

videohernim kanonu.

Nejmarkantnéj§i technologické posuny spojované s videohrami se odehravaly
predevsim v poslednich 20 letech minulého tisicileti. Nedlouho po prechodu z arkddovych her
na konzole do domacnosti zapocalo na konci 80. let obdobi, které se bézné nazyva jako
konzolové valky. Jednalo se o rivalitu predevSim dvou nejvétSich spole¢nosti Sega a
Nintendo. Tento ,stfet je vSak pfi zpétném pirehodnoceni jednim z kli¢ovych obdobi v
rozvoji videohernich technologii. Snaha zvitézit nad konkurenci vedla k intenzivnimu
soustiedéni na pokrok v oblasti videohernich konzoli, nosicu, grafickych technologii atd.
Pfichod Nintendo Entertainment System (NES) vroce 1985°° napomohlo k nakopnuti

konzolového trhu a ke startu licencovani videoher. V tomto obdobi koneckonct vznikaji i

% V domacim Japonsku jiz vroce 1983 po nazvem Nintendo Family Computer. Kvuli velkému krachu
videoherniho prumyslu méla spole¢nost Nintendo k americkému trhu specificky pristup a distribuovala zde svoje

konzole s odliSnym designem a ndzvem.
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legendarni tituly jako Super Mario Bros., The Legend of Zelda nebo Metroid®”. Tyto videohry
s ikonickymi hlavnimi hrdiny jako jsou instalatér Mario nebo mlady hrdina Link diky
technologickému pokroku nebyly vazany pouze na velké arkadové skiin€, ale mohly byt
distribuovany pifimo do domacnosti hraci. To vyrazné podpofilo narist jejich popularity a
pfipravilo jim padu pro to, aby se ¢asem mohly stat popkulturnimi symboly, jakymi jsou
dnes. Dostupnost videoher podpofila v roce 1989 i prvni komeréné velmi uspésna prenosna
konzole Game Boy. Pfenosné videoherni konzole zacaly nachazet své misto na trhu jiz o 10
let diive. Byla to vSak opét spoleCnost Nintendo, ktera dokazala pfijit s elegantnim fesenim a
udélat z jejich Game Boye popularni fenomén. Moznost vozit si v§ude sebou své oblibené
videohry pomohla nejedné nyni jiz nesporné znacce. Nejvice pak z prenosnych konzoli tézila
krom& znamé znacky Pokémon®® legendami videohra ruského programatora Alexeje
Pazitnova: Tetris®’. Ta se dodavala spole¢né s konzoli pfimo v originalnim baleni a silné si

tak upevnila svoji pozici, coby jedné z nejpopularnéjsi a nejprodavanéjsich her vSech dob.

Kromé pokroku tykajicich se konzoli a hardwaru obecné miizeme pozorovat dulezité
pokroky v softwaru a jejich dopady na videoherni design. Ikonickym pfikladem revolu¢nich
tituld je zrod znadek Wolfenstein3D a Doom*, které jsou prvnimi videohrami, které dokazaly
navodit plnou iluzi 3D hratelnosti. Zadmérné pouzivam slovo iluze, jelikoz jsou tyto videohry
Casto mylné povazovany za prvni plnohodnotné tituly s 3D grafikou a hratelnosti. Ve
skute¢nosti jsou viak vSechny objekty a modely neptatel ve hie 2D sprity*!, které se daji
pozorovat z nékolika thla. V souvislosti s touto technikou se tedy Casto udava, ze se jedna o
hry typu 2.5D. Tato dvojice videoher nejenze odstartovala zanr modernich FPS (First-person

shooter), ale rovnéz svym pokrokem ve videohernim designu spustila vinu vyvojarskych snah

37 Super Mario Bros. Nintendo R&D4. Nintendo. NES. 1985
The Legend of Zelda. Nintendo R&D4. Nintendo. 1987
Metroid. Nintendo R&D4. Nintendo. 1986
38 Pokémon. Game Freak. Nintendo. 1996
¥ Tetris. Alexej Pazitnov. CZ: MPM (Nintendo).1984.
4 Doom. id Software. id Software. MS-DOS. 1993
Wolfenstein 3D. id Software, Stalker Entertainment. Apogee software. 1992.
41 Sprite (n&kdy téZ sprajt) je oznaceni pouzivané v pocitatové grafice pro v&tsinou maly dvourozmérny obrazek
(resp. animaci), ktery je integrovan do vEétsi scény. Definice z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Sprite_(pocitaCova

grafika)
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o docileni pravého a kvalitngjsiho 3D zéazitku. Coz se ostatn€ pozdé€ji dafi fantasy titulu

Heretic*.

Doom mimo jiné dokazal ve videohernim primyslu pln€ etbalovat i fenomén hry pro
vice hracu (tzv. multiplayer). Ta v tomto konkrétnim titulu fungovala ve dvou zakladnich
modech: kooperace a deathmatch. V prvnim zminéném se hrac snazil spolu s az tfemi dal§imi
hraci projit zakladni kampan hry. V ptipadé modu deathmatch se s obdobnym poctem hract
snazil v Casovém limitu opakované likvidovat charaktery nepratelskych hraci v opacném
tymu. Pivodni technické feSeni hry pro vice hrac mélo umoziiovat hru pouze v lokalni siti.
Témet rok po vydani hry byl vSak zpfistupnén plnohodnotny online multiplayer skrze sluzbu
DWANGO (Dial-up Wide-Area Network Game Operation) Ta vyzadovala po hracich vytocit
skrze telefonni linku server, na ktery se chtéji prihlasit. Nasledné si v lobby vybrali jednu
z moznosti k pfipojeni a mohli vzdalené hrat s ostatnimi hraci. Fenomén multiplayer FPS se
stal rychle oblibenou zalezitosti a jiz v obdobi 90. let vznikla spousta obdobnych videoher
obsahujicich tyto moznosti. Rada z nich se soustiedila vyhradn& na multiplayerovou slozku
hry a nekompetitivni mody vibec neobsahovala. Mezi tituly tohoto typu se jednoznacné tadi

legendy jako Quake III Arena nebo Unreal Tournament™.

Je potteba se jesté jednou vratit pravé k ikonické hie Doom a vyzdvihnout dalsi
podstatnou inovaci. A sice moznosti volné uzivat data hry a vytvaret tak uzivatelsky obsah**.
Doom se stal prvni hrou, ktera si vytvofila vlastni obrovskou komunitu modert. Nektefi
tvorily nové urovné do hry, jini rizné modifikace, které pozméfiovali hratelnost ¢i vizual.
Z komunity moderti hry Doom vzesli i néktera slavna jména ve videohernim prumyslu, jako
napiiklad John , Dr. Sleep* Anderson, ktery pracoval na slavné sérii map Inferno a posléze na
sérii videoher Unreal, nebo Tim Willits, ktery byl pozdéji dilezitou postavou pfi zrodu her
jako Doom 3 nebo Rage®. Nejpodstatngjsim piinosem celé této inovace je viak popularizace

celého fenoménu modovani, ktera se titulu Doom podafila skvéle. Ostatné bez modu a

42 Heretic. Raven Software. id Software. DOS. 1994
4 Quake III Arena. id Software. Activision. 1999
Unreal Tournament. Epic Games, Digital Extremes. GT Interactive. PC. 1999
“ WAD (Where's All the Data?) byl soubor viech dat a zdrojovych kodi hry Doom a posléze Doom 1I: Hell on
Earth.
4 Doom 3. id Software. Activision. 2004
Rage. id Software. Bethesda Softworks. 2011
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moderskych komunit by videoherni primysl nikdy nestvoril takové legendy jako naptiklad
Counter-Strike®, ktery vznikl coby modifikace na slavnou hru Half-Life*” nebo fenomén
MOBA her, ktery vznikl skrze modifikaci s ndzvem DotA (Defense of the Ancients) na hru
Warcraft 3:Reign of Chaos™.

Dal§im vyraznym posunem v oblasti konzoli a videoher obecné byla zména nosicu.
V roce 1994 v Japonsku (1995 v Evropé a Severni Americe) vypustila spole¢nost Sony do
svéta svoji prvni konzoli PlayStation. Ta vzesSla z puvodné neuskutecnéného projektu
spoleCnosti Sony a Nintendo, ktery mél za cil vytvorit verzi konzoli SNES vyuzivajici nosice
CD-ROM. Po vzajemnych neshodéach vSak spole¢nost Sony dosla k zavéru, ze vytvoii konzoli
zcela vlastni. Pravé novy format nosi¢t CD-ROM piinesl dalsi revolu¢ni momenty ve
videoherni historii. Sony diky nezavislosti na kazetach a velikanech jako byli Nintendo a Sega
mohli oteviit produkci her pro konzoli PlayStation tfetim stranam a zacala tak vznikat dnes jiz
legendarni vyvojarska studia. Ta 1 diky moznostem nové polygonalni 3D grafiky mohla
vytvaret nové a sveézi znacky a hrdiny. Mezi studia zacinajici pod zastitou PlayStationu patfi
napiiklad Insomniac Games se svoji znackou Spyro* nebo studio Naughty Dog s ikonickym

Crashem Bandicootem™”.

Nové nosiCe, podpora tfetich stran a poskytnuti financi a novych technologickych
vydobytki vyvojafskym studitm. To vSe mélo nemaly podil na vzniku dalSich
neopomenutelnych klasik. Pravdépodobné nejvyrazn€jsim titulem, ktery ztéchto vydobytka
t8i je hra Tomb Raider’’. Ta pfinesla inovativni herni mechaniky a grafické zpracovani.
PredevsSim revolu¢ni 3D format z pohledu treti osoby, ktery inteligentné a dynamicky
vyuzival pohyb kamery za zady hlavni hrdinky. V kontrastu stehdy hojné vyuzivanymi
statickymi kamerovymi uhly umisténymi v rohu kazdé urovné se jednalo o obrovsky skok.
Hra byla silné inspirovana filmy typu Indiana Jones a obsahovala tak specificky design
urovni, ktery zahrnoval hadanky, rychlé souboje i komplexné vrstvené skakaci pasaze.

Vynikla tak jesté vice pfijemna prace kamery, ktera do té doby byla ¢astym kamenem urazu

Counter-Strike. Valve. Sierra Studios, Valve. 2000

47 Half-Life. Valve. Sierra Studios. 1998.

8 Warcraft III: Reign of Chaos. Blizzard Entertainment. Blizzard Entertainment. 2002
4 Spyro the Dragon. Insomniac Games. Sony Computer Entertainment. 1998

3 Crash Bandicoot. Naughty Dog. Sony Computer Entertainment. 1996

3 Tomb Raider. Core Design. Eidos Interactive. 1996
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rozsahlej$ich arovni kladoucich diraz na zdolavani prekazek. Tomb Raider rovnéz vyuzival
na plno vykonu tehdejSich 3D grafickych karet a pfinesl pfevratné vizualni efekty, jako
dynamické osvétleni nebo stiny odpovidajici tehdejsi normé fotorealismu. Ackoliv je 1 sama
hrdinka Lara Croft dnes jiz ikonickou postavou, hlavni aspéch alespon dle dobovych recenzi
tkvi v technickém stavu, level designu, hratelnosti a ovladatelnosti®>. Samoziejmé své piidala
i kontroverze ohledné€ objektivizace a genderovych stereotypu tykajici se hlavni hrdinky a
jejiho az absurdné mohutného poprsi. VSehovsudy se vSak jednd se 7 miliony prodanymi
kopiemi o jednu z nejprodavangjsich her na konzoli PlayStation>® a rovnéz nejprodavanéjsi
hru v sérii Tomb Raider az do roku 2013, kdy pfiSel moderni restart série. I tento komerc¢ni
uspech dopomohl hru Tomb Raider dosadit nejen do role nesporné legendy, ale rovnéz do role

titulu, ktery definoval moderni pojeti zanru ak¢nich adventur.

V roce 2001 pak vstoupila na videoherni trh spolecnost Microsoft se svou konzoli
Xbox. Nebylo to vsak pfimo hardwarové feseni, které by pfineslo v tomto pfipadé revolucni
zménu. Tu bychom nalezli ve sluzbé Xbox Live, ktera byla spusténa nasledujici rok. Ta
odstartovala fenomén integrovanych online funkci pfimo v konzolich. Hra¢i si mohli vytvaret
uzivatelské profily, zasilat si zpravy a stvrzovat svoje herni uspéchy pomoci systému odmén
(achievements). Tyto funkce umoziiovaly uzivateli jednoduse se spojit s hraci z celého svéta a
pohodlné s nimi komunikovat. Kromé poskytnuti prostoru a nastroji k budovani hracské
komunity, patfi k vydobytkiim této sluzby i moznost digitalni distribuce. Hraci jiz nemuseli
kupovat fyzicky veskeré videohry, ale mohli si z pohodli domova stahnout hru pfimo do své
konzole a v poklidu hrat. Nejdilezitéj§im piinosem sluzby Xbox Live v kontextu vlivu
technologickych inovaci na kanonicky status videoher je bezesporu nova moznost jednoduse
pfistupného online multiplayeru. Xbox Live pfi§la s moznosti hrani online her s ostatnimi
hraci z celého svéta, za predpokladu, ze mela dana konzole stabilni pfipojeni k internetu.
Hraci tedy mohli noveé soutézi nebo spolupracovat v redlném Case s hraci z druhé strany svéta,
coz predstavovalo velky krok kupfedu. Praveé na viné multiplayeru a online funkci vyrazila

kuptedu hra Halo: Combat Evolved™, ktera rovnéz odstartovala znamou a rozsahlou sérii

ZPreview for the original Tomb Raider!. Electronic Gaming Monthly [online]. 1996, 5 [cit. 2023-06-16].
Dostupné z: https://www.tomb-of-ash.com/electronic-gaming-monthly-october-1996-preview/

3Informace dostupnd internetového archivu: https:/web.archive.org/web/20070929164353/http://www.gamespo
t.com/ps2/adventure/tombraider 10thanniversaryedition/news.html?sid=6160665

% Halo: Combat Evolved. Bungie. Microsoft Game Studios. 2001
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Halo. Diky snadno pfistupnému online rezimu tento titul obrovsky vzrostl na popularité a
vytvorila se kolem n& enormni fanouskovska zakladna. Diky integrovanym online funkcim
navic bylo pro uzivatele jednoduché sdilet své hodnoceni a pozitivni zazitky ze hry, a
jejiz popularita pietrvava dodnes, se tak stalo srdcem Xboxu. Casopis Next Generation
ostatné vroce 2007 zafadil Halo: Combat Evolved jako druhou nejlépe prodavanou hru
v letech 2000 — 2006°°. Nemalou mirou piispél k popularité tohoto titulu jiz tehdy rapidné se
rozvijejici esport. V této hie se ve své dobé poradaly anonymni online turnaje, ale 1 velké
Sampionaty pod organizaci Major League Gaming. Ta pomohla pfilakat pozornost hracu i
divakt. Postupem casu se zaCaly utvaret profesionalni esportové tymy, které soutézily praveé
ve hie Halo: Combat Evolved a jezdili na men$i lokélni turnaje, ale 1 na velké mezinarodni
akce. Usp&$ni hradi a tymy, ktefi soutézili na mapach specialné vytvofenych pro esport, se
postupem Casu stali ikonami, které prilakaly pozornost sponzori a médii. To posléze
pomahalo upevnit postaveni hry, coby jednoho ze stézejnich titull esportové i videoherni

historie.

Na konkrétnich ptikladech jsem poukazal na to, jaké pozitivni vlivy mizou na
videohry mit technologické inovace a pokroky, at' uz v oblasti hardwaru ¢i softwaru. Zamérné
jsem se zaméfoval na rané inovace a tituly, kde jsou vlivy nejmarkantnéj§i. Obdobné vzorce
vSak muzeme pozorovat dodnes, predevSim pii vydavani novych generaci konzoli,
hardwarovych sérii nebo hernich enginli. Pfi prelomu se vzdy objevi n&jaky titul ¢i skupina
titult, které prekonavaji soudobé hranice a vyCnivaji nad ostatnimi. Zdali si svij jedinecny
post udrzi a propracuji se do videoherniho kanonu, to je uz jina otazka. V soucasné dobé
muzeme rovné€Z pozorovat vzestup na poli virtualni a rozsifené reality. I zde mizeme u zrodu
hledat velké popularni, a hlavné pietrvavajici tituly. S pfichodem rozsifené reality (AR) se
gasto sklofiuje titul Pokémon Go’®, ktery tento zplsob hrani siln& zpopularizoval a vytahl
desitky miliont lidi zjejich domova, aby venku chodili, lovili pokémony nebo bojovali

s ostatnimi hraci v arénach’’.

35 Informace dostupna z internetového archivu: https:/web.archive.org/web/20071028115051/http://www.next-
gen.biz/index2.php?option=com_content&task=view&id=3537&Itemid=2&pop=1&page=1

% Pokémon Go. Niantic, The Pokémon Company. Nintendo, Niantic. 2016

7'V roce vydani 2016 hralo hru podle dostupnych dat pres 200 miliona lidi. Pozdéji tato hodnota riizné kolisala.
Data dostupnd z: https://www.businessofapps.com/data/pokemon-go-statistics/
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Podobné tomu bylo 1 v pfipad€ virtualni reality (VR). Tento termin bychom nasli jiz
v 60. letech 20. stoleti spojovany s projektem , The Sword of Democles”. Moderni pojeti
virtualni reality, tak jak ji zname dnes, se vS§ak Casto poji s pfichodem projektu Oculus Rift od
spolecnosti Oculus VR na crowdfundingovou platformu Kickstarter v roce 2012. Komerc¢né
bylo toto zafizeni uvedeno roku 2016. Obecné¢ se ale i diky tomuto projektu zacalo objevovat
¢im dal tim vice obdobnych zafizeni. Kuptikladu HTC Vive nebo PlayStation VR. Koncept
virtualni reality je i v soucasné dobé stale ve fazi vyvoje a ohledavani novych moznosti. |
presto se fada videohernich studii do téchto neprobadanych vod odvazila a pfinesla fadu
zajimavych titulid. JedineCnosti virtualni reality pln€ vyuziva napiiklad hra ceského
vyvojarského tymu Beat Saber’S, ve které se dvéma riizné barevnymi svételnymi medi hra¢
rozsekéava bloky pfislu§né barvy v souladu s rytmem hrajici hudby. Diky vyuziti specifickych
moznosti, které virtualni realita poskytuje, jednoduchosti ovladani a chytlavosti hudby se
tento titul stal jednim z nejuspésnéjSich VR pocini a silné napomohl k popularité tohoto

videoherniho odveétvi.

Vyraznym a zlomovym titulem pro tento format hrani je 1 pokracovani slavné série
Half-Life, ktera na dalsi dil ¢ekala dlouhych 16 let. Titul Half-Life: Alyx* byl do jisté miry
legendarni hrou jesté pred svym vydanim. Mezi fanousky panovalo velmi silné ocekavani jiz
po vydani predchoziho dilu v roce 2004, a rok co rok se napjaté Cekalo, byt na zminku o
pokraCovani jedné znejuznavanéjSich a nejvlivnéjSich sérii ve videoherni historii. Trochu
prekvapenim pii oznameni byl pro vSechny fakt, ze se jedna o titul vyhradn€ pro virtualni
realitu. Jak se ale pozdéji ukazalo, obavy nebyly na misté. Half-Life: Alyx vyuzil tehdejSich
VR technologii naplno a poukazal na jejich prednosti. Pfinesl pohlcujici zazitek, komplexni
interakci s prostfedim, detailni fyzikalni simulace a precizni ovladani pohybem. Mimo jiné i
pravé za inovativni vyuziti virtualni reality sklidil tento titul skvélé hodnoceni od kritik i
hraca. Svym zpasobem se Half-Life: Alyx stal pfelomovym titul pro technologie VR. Nejenze
je opét silné zpopularizoval, ale poukazal na Sirs§i potencial virtualni reality. Dokazal, ze se i
touto cestou daji vypraveét emotivni a poutavé pribéhy a nejedna se pouze exhibiéni zafizeni

nebo platformu pro arkadové tituly bez narativu.

8 Beat Saber. Beat Games. Beat Games, Oculus VR. 2019
% Half-Life: Alyx. Valve. Valve. 2020
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Vsehovsudy jsem zde uvadél priklady, kde technologické inovace a pokroky ovlivnily
videoherni prumysl a konkrétni tituly pozitivn€. Bytostna spjatost videoher s technologiemi
vSak muze byt i svazujici a dokaze tak videohry ovlivnit i velmi negativné. Kvuli rychlému
tempu technologického vyvoje a touze hracl i producentd po stale novych inovacich se Casto
nove vydané hry potkavaji s problematickou optimalizaci. V mnoha ptipadech pod financnim
tlakem vychazi nezralé, neodladéné a s velkym procentem chybovosti. To muaze mit pii
velkém ocekavani za nasledek zklamani hraci a negativni pfijeti hry. Zvuénym jménem
spojovanym s fadou problémi nejen technického razeni je titul No Man’s Sky*°. Ocekavany
velmi ambicidzni projekt, ktery mél nabidnout obrovsky rozsahly svét, imerzni objevovani a
obecné sveézi vitr do konceptu zanru survival. Po vydani se vSak ukézalo, ze je v§emu jinak a
hra &elila enormni kritice. Rada slibovanych funkci ve hie po jejim vydani nebyla, grafické i
technické zpracovani bylo vrozporu stim, co bylo dfive prezentovano a nasledna
komunikace vyvojaii rovné€z nebyla nejvstiicnéjsi. Diky tomu se hra nevyhnula osocCeni
z pouzivani falesné reklamy a dokonce podvodu. Diky aktualizacim v naslednych mésicich se
hra zac¢inala po mnoha karambolech pfiblizovat obsahu, ktery byl prezentovan v propaga¢nim
materidlu. Stale vSak hru suzoval dal§i problém, a to pravé technicky stav. Vykon a
optimalizace byli na zalostné urovni a snimkové frekvence doprovazena trhavym obrazem
kolisala na vSech platformach. Grafické chyby a nedostatky byly patrné na prvni pohled, ale 1
ovladani a uzivatelské rozhrani mélo nejeden problém. Nicméné vyvojarské studio Hello
Games, které za hrou stoji ucinilo pokani a pokusilo se ze hry vytvoftit onen klenot, ktery pred
jejim vydanim slibovali. Pravidelné¢ dodnes vydavaji nové aktualizace, které ze hry udé¢lali
naprosto jiny a dnes jiz pozitivné hodnoceny produkt. Nutno podotknout, ze se tato snaha o
vykoupeni dafi a je po zasluze odménovana. Hru No Man’s Sky totiz mizeme kazdorocné
zaznamenavat na udalosti The Game Awards jako nominaci v kategoriich Nejlepsi komunitni
podpory nebo Nejlepsi hra s pokradujicim vyvojem 6!, kterou se ji podafilo v roce 2020
dokonce vyhrat®2. Kdykoliv na tuto hru pfijde fe¢, je stale i pfes to vSechno citit smutné

povzdechnuti nad otfesnou historii tohoto titulu 1 nad netprosnou rukou technologii.

% No Man’s Sky. Hello Games. Hello Games. 2016
61V origindle zni nazvy kategorii nasledovné: . Best community support“ a , Best ongoing game™
62 No Man’s Sky je pravideln& nominovano i na dalsi prestizni udalosti BAFTA Game Awards, kde v roce 2022

rovn¢z vyhralo ocenéni v kategorii ,,Best evolving game™
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4.2. Vliv hernich prvki a narativu

4.2.1. Herni prvky

V minulé kapitole jsem se vénoval prevazné technologickym inovacim a titulim, kterym
vyuziti plodd tohoto pokroku dopomohlo k ukotveni se v potencionalnim videohernim
kanonu. V této kapitole poodstoupim od technologii a moznosti, které pfi vyvoji videoher
poskytuji, a zaméfim se na konkrétni provedeni a aplikaci jednotlivych hernich prvki.
Pokusim se zanalyzovat specifika hernich mechanik, grafického a zvukového designu i
jednotlivych slozek narativu. A nastinit na konkrétnich piikladech jak jedinecnost c¢i
ustalenost hernich prvkii mize ovlivnit vnimani urCitych tituld. A to jak pozitivn€, tak

negativne.

Kvalitni herni mechaniky jsou zakladem kazdé uspéSné hry. Co si ale pod pojmem
herni mechanika predstavit a jakou roli zastupuje? V zasadé se jedna o soubor pravidel a
interakci, o komplexni systém, ktery urCuje zpusob, jakym hrac¢ hru ovlada a jak interaguje
s hernim prostfedim. Herni mechaniky jsou zékladnimi kameny hry a urcuji, jaké moznosti
budou hraci poskytnuty. Role hernich mechanik je stézejni, jelikoz tvoii zékladni zkuSenost
zhrani a jsou vyraznym distinktivnim rysem kazdého titulu. Jejich nedokonalost,
nedavtipnost ¢i nezabavnost tak muZze snadno zastinit i vSechny ostatni slozky, jako jsou
narativ, graficky design atd. Pokud se totiz hra nepiijemné¢ ovlada nebo jsou herni mechaniky
nudné, jen vyjimecné ji zachrani jiné slozky. Vytvofit zabavnou a inovativni herni mechaniku
ovSem neni jen tak, jak ostatné trefné popisuje ve své knize i americky videoherni zurnalista a

autor dvou tematickych knih Jason Schreier®*:

,,Je nemozné védet, jak ,,zabavnd“ hra bude, dokud jste ji nehrali. MiiZete uplatiiovat ucené
odhadly, jisté, ale dokud nevezmete do ruky ovladac, neexistuje zpiisob, jak poznat, Ze pohyb,

skok ci rozmldceni mozku vaseho robotiho kamardda kladivem vam prindsi prijemné pocity.

I skrze tento aspekt se muzeme obdobné jako u ptedchozich kapitol dopatravat
vlivnych titul, které diky svym specifickym hernim mechanikam vystoupily z Sedé zony

prumérnych videoher a dokazaly ovlivnit mnoho nasledujicich titult i celych zanrd. Diky

% SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely: pribéhy vitézstvi a Silenstvi ze zdkulisi vivoje videoher. Brno: Host,
2019.
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takovym titulim se pak Casto cely systém hodnoceni pozmériuje a stanovuji se nova méfitka

pro kvalitu a inovaci.

Vlivné tituly a jejich inovativni herni mechaniky, které mély dlouhodoby dopad na
herni primysl a zafadily se mezi prikopnické, bychom mohli hledat uz v 80. letech.
Kuptikladu u nesporné ikony Super Mario Bros.®*. Ta ptinesla revoluéni koncept tzv. side-
scrolling videoher neboli 2D , ploSinovek®, ve kterych dynamicka kamera horizontalné
sleduje pohyb hrace a herni prostfedi tudiz neni ostie rozdéleno na nékolik jednotlivych
snimk, kterymi by hra¢ postupné prochazel. Mimo jiné byla hra ve své dobé vyznamna pro
své jednoduché, avSak precizni ovladani nebo pfirozené stupniovani obtiznosti diky postupné
gradujicimu level designu. Tato hra pfinesla rovnéz inovativni herni napady jako napiiklad
sbirani vylepSeni (tzv. power-ups), objevovani skrytych mistnosti a arovni nebo vyuzivani
alternativnich cest k dosazeni cile. To vSe se 1 diky femeslné precizné zvladnutému vyvoji

stalo standardem zanru a dodnes ovliviiuje noveé vznikajici ploSinovky.

Velmi popularnim a rozSifenym hernim prvkem je plizeni (tzv. stealth). Ten se
dnesnim hra¢im muize jevit jako samoziejma a témér vSudypiitomna herni mechanika. Bylo
to v8ak az ke konci 20. stoleti, kdy se zacal tento koncept vice prosazovat. Jako prukopnika
tohoto konceptu by se dal povazovat titul Castle Wolfenstein® zroku 1981, urité prvky
stealthu by se tam dozajista daly nalézt. Z dneSniho hlediska je vSak mnohem zasadnéjsi jiny
titul. Zakladni normu pro jeho dneSni vnimani zacal utvafet o 6 let pozdéji legendarni herni
vyvojai Hideo Kojima ve svém prvnim titulu Metal Gear®®. Prvni dil jedné z nejvlivnéjsich
hernich sérii vSech dob pfinesl do herniho primyslu inovativni stealth mechaniky, které
v zasadé etablovaly cely novy zanr. Kromé akcnich sekvenci bylo nutné se rovnéz skryvat,
vyhybat se pohledu nepfratel a vyuzivat takticky prostiedi k dosazeni svych cili. Diky svému
tematickému $pionskému zasazeni piinesla série spoustu prvku, které dnes jiz vidame v zanru
stealth bézné. Napitiklad pouzivani kamuflaze, zorna pole nepiatelskych hlidek, technologické
pomucky slouzici k distrakci €i tichym eliminacim a mnoho dalSiho. Pravdépodobné
nejocetiovandj§i dil z celé série z roku 1998 Metal Gear Solid®” byl navic vyznamnym pro

herni pramysl, coby jeden z prvnich tituld, ktery pfinesl nové standardy v hlasovém hereckém

8 Super Mario Bros. Nintendo R&D4. Nintendo. NES. 1985
8 Castle Wolfenstein. Muse Software. Muse Software. 1981
% Metal Gear. Konami. Konami. 1987

7 Metal Gear Solid. Konami Computer, Entertainment Japan. Konami. 1998
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obsazeni nebo vyuzivani filmovych stylistickych prvka. Tento konkrétni dil rovnéz svétu
predstavil kultovni postavy jako jsou Revolver Ocelot nebo Liquid Snake. Rovnéz titul Metal
Gear Solid nabidl hluboky a emocionalni pfibéh, ktery se, obdobné jako pozdéji i cela série,
dotykal slozitych témat moralky, identity a osklivosti valky. Metal Gear dokazal hrace pfi

hrani uvést do nejistoty, ktera gradovala az k neCekanym zvratim.

Série Metal Gear a jeji ikonickeé tituly, které jsem v ramci piikladi jmenoval, ovlivnili
bezesporu cely herni pramysl. Diky jejich inovacim v oblasti hernich mechanik a mnoho
dalsiho se nezatadily pouze do potencionalniho videoherniho kanonu, ale svym zpisobem
vytvorily 1 zaklad pro urcity sub-kanon stealth videoher. Tento typ her se tési popularité
dodnes a Casto oteviené odkazuje na Metal Gear Solid coby velikana a praotce svého zanru.
Metal Gear Solid najdeme téméf vzdy v seznamech nejlepSich her ve videoherni historii a
seznamech TOP 100. Tituly jako Tom Clancy’s Splinter Cell?, Dishonored® nebo Thief: The
Dark Project’’ viak na téchto seznamech nenajdeme nebo se v lepsich piipadech objevuji az
na nizSich pfickach. Domnivam se vsak, ze pokud bychom se zeptali samotnych hract na
oblibené stealth videohry, zadna ztéchto sérii by vjejich odpovédich pravdépodobné
nechybéla. Dost mozna by zaznivali 1 Castéji nez tituly Kojimovi slavné znacky. Série Metal
Gear, jejiz dva tituly se vyskytuji na portalu videogamecanon.com ve vybéru TOP 100 hned
na dvou piic¢kach’!, nam tedy slouzi jako uréity symbol stojici opét na hranici zanru nebo
technologické ¢i designové inovace. O jakou konkrétni hranici se jedna pro otazku kanonu
neni ani zas tak dulezité. Podstatny je z mého pohledu poznatek, Ze mame tendenci o
kanonickych videohrach smyslet jako o téch videohrach, které piinesly né&jaky zlom ¢i

pokrok, nikoliv o téch, které dany zanr, herni koncept nebo jiny parametr definuji ¢asto i Iépe.

Na pomezi zmifiovanych hernich mechanik a technologickych inovaci, kterymz jsem
se veénoval v minulé kapitole, bychom rovnéz nalezly nékteré distinktivni tituly, které
zameétuji svoji pozornost na specifické moznosti ovladani. Napfiklad systém rozpoznavani
hlasu (Voice recognition). Ten Sikovné vyuziva naptiklad popularni hororova hra na téma

filmového Vetielce — Alien: Isolation’?. V tomto titulu hrade pii hrani mikrofon konstantné

8 Tom Clancy’s Splinter Cell. Ubi Soft Montreal. Ubi Soft. 2002

% Dishonored. Arkane Studios. Bethesda Softworks. 2012

70 Thief: The Dark Project. Looking Glass Studios. Eidos Interactive. 1998

" Metal Gear Solid na piicce 29. a Metal Gear Solid 3: Snake Eater na pii¢ce 59.
2 Alien: Isolation. Creative Assembly. Sega. 2014
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odposlouchava a pii skryvani se pred nebezpeCim tak musi byt naprosto potichu, aby jej
kolem slidici nepfitel neslySel. Bézn¢ tento systém vyuzivaji i tituly znacky Tom Clancy’s od
studia Ubisoft. V nich rozpoznavani hlasu slouzi k usnadnéni komunikace mezi hracem a
pocitaCem ovladanymi jednotkami. Hra¢ muze pomoci svého hlasu udavat jednoduché
rozkazy spratelenym jednotkdm a pozménit tak jejich planovanou akci. Diky tomu je mozné
dynamicky koordinovat strategie, predavat informace o nepfatelich a vytvofit vice imerzni

zazitek.

Pravé jedineCnost v oblasti ovladani videoher je silnym parametrem pii urovani
statutu kanoni¢nosti. Ikonami jsou v tomhle ohledu série’®, které piinasi Casto nevsedni
moznosti ovladani. Tyto specifické ovladaci prvky jsou pak povétSinou spojovany vyhradné
se sérii, ktera je svétu predstavila poprvé. Idealnim prikladem takovychto sérii jsou naptiklad
znacky Rock Band’® nebo Guitar Hero”. Ty misto klasickych konzolovych ovladach
vyuzivaji imitace hudebnich nastroji, pomoci kterych se hrac¢i snazi hrat do rytmu
licencovanych popularnich songti. S podobnym principem pracuje i slavna série Dance Dance
Revolution”, ktera pro zménu vyuziva taneéni podlozku s nékolika rGiznymi symboly. Na
takové podlozce hra€¢ musi tancit a stiskavat do rytmu pfislusné symboly v predepsaném
poradi. Po pfichodu kinectti neboli konzolovych zafizeni, které kamerou snimaji pohyb hrace,
nabyl tento zpusob hrani jesté vice na popularité. Pravdépodobné nejznaméjsi znackou

soustfedici se na toto odvétvi je v soucasnosti série Just Dance”’.

Série sportovnich, hudebnich a dalSich simulatort jsou pro otazku kanonu vyjimecéné
pozoruhodné i znékolika dalSich davodid. Velmi Casto se objevuji tendence do vycta
kanonickych d¢€l zatfazovat v souvislosti s timto zanrem celé série, nikoliv individualni tituly,
jako tomu je u jinych typa videoher. I v bézné komunikaci hovofime povétSsinou o znacce
jako celku, a malokdy o konkrétnim dilu ze série. Domnivam se, ze divodem k zafazovani

celych sérii v pfipadé simulatori je absence narativni struktury, ktera problematizuje

73 Sérii je do vy¢tu TOP 1000 (and Beyond) na tomto portalu zafazeno hned nékolik. Vzdy se vak jedna o
sportovni nebo hudebni simulatory.

" Rock Band. Harmonix. MTV Games. 2007-2017

5 Guitar Hero. Harmonix,Neversoft, Budcat Creations, Vicarious Visions, Aspyr, Underground Development,
FreeStyle Games. RedOctane, Activisions. 2005-2015

6 Dance Dance Revolution. Konami, Bermani. Konami. 1998-2022

" Just Dance. Ubisoft. Ubisoft. 2009-20022
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vymezeni hranic dané videohry. Reknéme si, ze kazda videohra ma svoji urditou auru &
identitu, kterou se snazime v ramci kategorizace a ustanovovani kanonu néjak zmapovat a
zafadit. V mnoha pfipadech, o kterych jsem psal dfive v této praci, slouzil narativ jako
pomucka k tomuto vymezeni mantineld. Pomahal nam vymezit si, co jesté brat za soucast
daného titulu a co jiz patii mimo. Pfesné definovani identity videohry samoziejmé komplikuji
1 jiné aspekty, jako napfiklad fanouskovské modifikace, vydavani dodate¢ného obsahu atd.
Druhé véc, kterd usnadiuje identifikaci hranic konkrétniho titulu, se objevuje v piipadech,
kdy se jedna o jedinecny titul, ktery neni soucasti zadné série, ackoliv neobsahuje v zasadé
zadnou narativni strukturu. Do této kategorie bychom mohli zaradit v zdsadé vSechny
sandboxové videohry typu Minecraft’® atd. Ty sice povétsinou zadny piib&hovy oblouk
neobsahuji, mizeme si vSak identitu Minecraftu ptredstavit coby souhrn vSech hernich prvka,
mechanik a designu, které poskytuje vyhradné tento jediny titul. Ten si diky tomu, Ze neni
zasazen do zadné série, vytvari své vlastni jedinecné pole, které usnadiiuje definovani jeho

identity.

Se sériemi sportovnich simulatord je to vSak jinak. Neobsahuji zadnou narativni
strukturu, nevyuzivaji komplexni estetické prvky a obecné neaspiruji na to byt uméleckym
dilem. Jejich role ve videoherni historii a kanonu je vSak nesporna. Pravdépodobné uz
z divodu obrovské popularity samotnych sporti, které maji po celém svété obrovskou
fanouskovskou zakladnu. Miliony lidi po celé svété tyto sporty sleduji a touzi si s oblibenymi
tymy a hraci zazit vzruseni a atmosféru sportovnich udélosti bez nutnosti fyzicky pobihat po
hfigti. Zaroveri maji tyto simulatory, jako napiiklad série FIFA”, hlubokou tradici v potadani
mnoha off-line i on-line turnajd, a statisice hraci se denné pousti do jednorazovych
kompetitivnich zapast. Sportovni simulatory posiluji socialni interakce a spojuji statisice lidi
denné. Samy o sob& se stavaji nezanedbatelnou znaCkou a symbolem, ktery si rovnéz
kazdorocné€ vede velmi dobfe na videohernim trhu. Neni zde v§ak mozné jednoduse vymezit
identitu jednoho konkrétniho titulu, jelikoz jeho cil je byt co nejpfesnéjsi a nejautenticte)si
v porovnani s realitou. Kazdy novy dil je ve svém jadru stale stejny, jako dily predchozi. Diky
novym moznostem technologii, ziskanym zkuSenostem atd. je vSak vérné§i a
propracovangj$i. V pfipadé stimulatorovych sérii jednoduse neni mozné vytrhnout jeden

konkrétni dil a fict, Ze jeho identita tkvi v tomto konkrétnim produktu. Identita tohoto typu her

8 Minecraft. Mojang Studios. Mojang Studios. 2011
" FIFA. Extended Play Productions, EA Vancouver, EA Romania. EA Sports. 1993-2022
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tkvi do jist¢ miry 1 v dlouhodobé kontinuité, diky které se staly popkulturnimi fenomény.
Jejich pozici podtrhuji 1 kazdoro¢ni uspéchy na trhu a mezi hrac¢i. Domnivam se tedy, ze 1
neustaly vyvoj je soudasti identity celé série a t&zko by nékdo mohl prohlasit, ze je NHL 975

vice NHL, nezli NHL 23%.

Podobnym, ackoliv ne zcela identickym ptikladem je i jedna z nejznaméjSich her
viech dob: World of Warcraft®®. Zde se nejedna o sérii, nybrz o titul, ktery za dobu své
existence obdrzel mnoho expanzi, které hru v mnoha ohledech vyrazn€ zmeénily. Pfinesly
nové piibeéhy, herni prvky a pozmeénily hratelnost. Pivodni verze zroku 2004 je urcité
vnimana jako vyznamny milnik, ktery do jisté miry stanovil standardy pro zanr MMORPG.
Polozil zaklady sytému vedlejsi a hlavnich ukold, priSel se Skalou rozmanitych postav, aby
mél hrac pii tvorbé svého avatara dostatecnou flexibilitu, zdiraznil vyznam socialnich
interakci mezi jednotlivymi hraci a v neposledni fadé etabloval fenomén ,,raidd a dungeonti”,
neboli uzavienych lokaci, ve kterych je potieba spoluprace velkého mnozstvi hraca
k uspéSnému dokonceni a porazeni vSech neptatel. K obrovskému vlivu World of Warcraft na
zant MMORPG se vroce 2011 vyjadioval pfi piilezitosti vydani Star Wars: The Old
Republic® i byvali viceprezident Electronic Arts, Greg Zeschuk®*:

,,Je to zakladni kamen. Zavedl standardy a zpiisob, jakym se MMO hraje. Kazdé MMO, které
vyjde, hraji a divam se na néj. A pokud porusi nékterd pravidla WoW, je to podle mé pékna
blbost.%

Kazda expanze reprezentuje evoluci a pokrok titulu, rozsifuje jeho svét a aktualizuje o ném
povédomi ve spoleCnosti. Na kazdou expanzi je pohlizeno jako na dals§i krok kuptedu c¢i

urCitou vyvojovou etapu hry a je v nekterych ohledech hodnocena separatne€. Napiiklad

80 NHL 97. EA Canada. EA Sports. PC. 1996

81 NHL 23. EA Vancouver. EA Sports. 2022

82 World of Warcraft. Blizzard Entertainment. Blizzard Entertainment. 2004

83 Star Wars: The Old Republic. BioWare. Electronic Arts, LucasArts. 2011.

8 BioWare: Warcraft is the "touchstone" for Old Republic: Blizzard has established the rules for success in
MMO market, says Zeschuk [online]. [cit. 2023-07-22]. Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/bioware-
warcraft-is-the-touchstone-for-old-republic

85 7 anglického originalu pielozil autor prace: . It is a touchstone. It has established standards, it's established
how you play an MMO. Every MMO that comes out, I play and look at it. And if they break any of the WoW
rules, in my book that's pretty dumb.
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v roviné poskytnutého piibéhu nebo novych moznosti hratelnych postav, které do hry
pfinesla. Nemuzeme ji vSak jednoznacné oddélit o World of Warcraft jako celku. Kupiikladu
expanze Wrath of the Lich King z roku 2008 je povazovana za jednu z nejlepSich. Predevsim
diky hlubokému emotivnimu pfib&hu, kvalitné napsanym charakterim, novym hratelnym
postavam 1 roz§ifeni herni mapy. Jiné expanze naopak slavu nesklizeji a jsou povazovany
prumérné. Oproti sportovnim simulatorim, které jsem probiral vySe, zde spatfuji nékolik
zasadnich rozdil. VSechny se budou tykat urCité roztiisténé identity videoher. Zatimco u
sportovnich simulatorti jde o napodobu realnych sportd a cilem je pfinést nejrealistiCtéjsi
moznou verzi, proto se ostatn¢ kazdy rok vydava novy dil s aktualnimi soupiskami, lepSimi
fyzikalnimi modely atd. U her, jako je World of Warcraft, v roce 2004 vysla ptivodni verze
surCitym obsahem, pfibéhem a postavami. S postupnym pfidavanim expanzi se vSak tato
verze prepisovala a pretvarela, a to nejen po strance grafické a hratelnosti. Cely herni svét se
meéni a vyviji. Nekteré postavy nejsou dostupné, cCasti svéta se meéni nebo mizi a prfibéh
pokraCuje dal. Tudiz se cela hra nezlepSuje jako sportovni simulatory s vidinou néjakého
ultimatniho evolu¢niho stupné, ale proménuje se v néco jiného a rozviji se ne nutné
v kvalitativnim slova smyslu. Podstatnym rozdilem je tedy i fakt, Ze u sportovnich simulatora
jsou stale volné pristupné vSechny verze hry, u World of Warcraft mizete hrat hru pouze

v jeji aktualni podobe®®.

Ttetim opét ne zcela identickym ptikladem jsou kompetitivni videohry, jako naptiklad
League of Legends®”. Ty se bézn& v ramci zachovani popularity podiizuji dlouhodobému
vyvoji a obdrzuji spousty podstatnych zmén ve vSech oblastech. I pres tyto zmény vSak
zakladni koncept pravidel pretrvava a udrzuje roztrouSenou identitu titulu. I pfes vSechny
pokroky v oblasti grafického designu, nové hrdiny a mapy nebo hratelnostni vylepSeni stale
League of Legends stoji na konceptu MOBA arén, kde strategicka tymova snaha zistava
jadrem. Podstatnou otazkou vsak je, co vS§echno nad ramec tohoto jadra do potencionalniho

videoherniho kanonu zahrnout.

V piipadé kompetitivnich videoher je to obzvlasté slozité, a to nejen z duvodui, které

jsem naznacil v pfedchozich odstavcich. Pozoruhodnym piikladem, ktery si neodpustim

8 V roce 2019 spustilo studio Blizzard Entertainment oficialni alternativni server World of Warcraft Classic, kde
se progres svéta vratil opét na zacatek do puvodni verze z roku 2004. Klasické servery se vSemi expanzemi
funguji stale dal.

87 League of Legends. Riot Games. Riot Games, Tencent, THQ. 2009
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zminit, je i popularni titul Overwatch®s. Ten v roce 2016 vyhral fadu prestiznich ocenéni,
veetné Ctyt kategorii na nejvétsi udalosti tohoto typu, The Game Awards. V ¢ervnu roku 2022
byl celosvétové ukoncéen prodej tohoto titulu a o par mésicu pozdéji byla oficialné ukoncena
jeho podpora i dodateny vyvoj a nahradil jej jeho duchovni nastupce Overwatch 2%°. Ten do
jisté miry pozménil technické feseni celé hry, zménil systém kompetitivnich zapast, odebral
jisté komunitni funkce, které posléze nahradil jinymi a obecné€ pro spoustu hraci pozmeénil
celou hru. Potazmo v jejich o¢ich puvodni Overwatch zabil a vytvofil pro né novou a horsi
hru. Dil¢i nedostatky, které se pfi spusténi nové dilu objevily by hrac¢i hie dokéazali odpustit,
ostatné¢ ve videohernim prumyslu je to bohuZel celkem bézna véc. Cely problém ztraty
identity tkvi podle samotnych hragi jinde®®. Piivodni titul mé&l spoustu funkci, které udrzovaly
hrace nadSené pro dalsi hrani a progres. Byla zde moznost v jakémkoliv modu pracovat na
zvySovani urovné celého profilu anebo Splhat zebfickem v kompetitivnich zapasech.
Fanouskovska zakladna si zamilovala hratelné charaktery a zalezelo ji na jejich osudech. To
potvrzuje i zainteresovanost hra¢i a tvofeni doprovodného fanouskovského obsahu
v obrovské mife (viz str. 63). Nejvét§im slibem, kterym studio ospravedliovalo vznik
druhého dilu, byl planovany pfibéhovy rezim, ktery bude mozno hrat v kooperaci a bude dalsi
kapitolou v osudech oblibenych postav. Po vydani Overwatch 2 nebyly slibované funkce
nikde knalezeni. Ve hie bylo spoustu nedodélkti, hrani ovliviiyjicich problémd,
netransparentnich mechanik v ramci kompetitivnich zapasi a dodnes hraci nenavidény
monetizacni systém tzv. , battle passu®. Netrvalo to dlouho a hra¢im se piili§na monetizace,
neplnéni slibl a pochybné praktiky studia zosklivili a prisel masivni odchod aktivné
hrajicich®’. To potvrzuje i relevance titulu na internetu, kterd na vyhledavaci platformé
Google v kratké dobé po vydani klesla o témét 90 %°2. Nespokojenost hragi s nové vydanym

titulem odrazi i hodnoceni na jednom z nejrenomovanéjSich hodnoticich portald,

8 Overwatch. Blizzard Entertainement. Blizzard Entertainment. 2016

8 Overwatch 2. Blizzard Entertainment. Blizzard Entertainemnt. 2022

% To odrazi i jedno z mnoha videi, které se timto tématem zabyvaji: Savantics. 2023. How Blizzard Killed
Overwatch Twice. YouTube video. [cit. 2023.07.23] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=gjakZ5kSs

dg&ab_channel=Savantics

o1 Jak je zmifiovano i ve videu, studio Blizzard neni transparentni ohledng po&tu aktivnich hraci. Z praxe je viak
mozn¢é na zaklad¢ fady indikatorti fict, Ze se hracska zakladna dost zuzila.

%2 Data dostupna z: https://trends.google.cz/trends/explore ?date=all&q=0Overwatch&hl=cs
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metacritic.com?. Tam je vsoucasné dob& jednou zher snejhor§im uzivatelskym

hodnocenim.

Stejné jako v pifipadé League of Legends se jedna o tzv. ,live service® titul neboli
videohru, ktera je neustale aktualizovana a jeji pridavan novy obsah, aby udrzela svoji
relevanci ¢i zabavnost. Studiem je hraCim prezentovan stale novy dopliujici obsah nebo
sezonni nabidka, zatimco zakladni premisa hry zustava stale stejna, v téchto pripadech
kompetitivni zapasy. Tento typ videoher spoléha na davéru hract vaci vyvojaium a ur€ity typ
dialogické situace. Je i mozné, ze né¢jaka ,live service” hra prestane byt po urcité dobé
podporovana a zustane ve své urCité fazi opusténa studiem. To vSak neni pfipad titulu
Overwatch 2. Ten byl o¢ima hracu slibem néceho, co rozsifi jejich oblibenou videohru o nové

funkce, misto toho v nabidnuté nadhrad¢ za prvni dil vidi lez a ztratu v§eho, co m¢li radi.

Do otazky identity videoher a ostatné 1 videoherniho kanonu to piinasi nové zajimavé
podnéty. Zatradime do potencionalniho videoherniho kanonu pouze titul Overwatch nebo tento
narok sdili 1 nova verze Overwatch 2?7 1 tento navazujici titul v zasadé stale drzi stejny
koncept kompetitivnich zapasu se stejnymi postavami ve stejném fiktivnim svété, aCkoliv se
kuptikladu pocet hraci a dil¢i mechaniky zmeénily. I reakce samotnych hra¢i nam ale
naznacuje, ze se nejedna z daleka o stejny piipad jako s League of Legends nebo World of
Warcraft®®. At uz je to tim, ze doslo ke ztraté identity néjakym porusenim kontinuity nebo se
novy titul diky §patnym designovym rozhodnutim jednoduse publiku znelibil, mame v historii
videoher jedineCny ukaz. A to sice hru, kterd pii vydani vyhrala prestizni ocenéni, a nyni je
pro mnohé hrace z davodu jejiho stavu nenavidéna nebo dokonce ztracena z divodu své

nenavratné ztracené identity.

4.2.2. Grafika, zvuk a design

Grafika a design jsou v pfipadé videoher kvalitativné ambivalentni slozkou. Jedinecnost
v tomhle aspektu dokéaze pfitdhnou kyzenou pozornost, na druhou stranu se ale pfiliSna
abstrakce miZze minout s pochopenim a pusobit spise jako piekazka. Celou debatu o grafice a

designu ve videohrach uz od pocatku doprovazi rovnéz otdzka foto realistiCnosti, jejiz

% Data dostupna z: https://www.metacritic.com/game/pc/overwatch-2/user-reviews

%V ptipadé World of Warcraft se paradoxné jedna o stejného vyvojaie i vydavatele.
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standardy se ménili s dobou i technologickymi moznostmi. Vztah mezi grafickym/zvukovym
designem a technologickym pokrokem jsem nastinil jiz v pfedchozi kapitole o
technologickych inovacich a domnivam se, Ze jej neni potfeba rozvijet dale. Podstatné pro
tuto praci je naopak vliv, jaky ma grafika a design, potazmo zvukovy design, pfimo na

kanoni¢nost videoher.

Audiovizualni zpracovani je ostatn€ prvni véci, kterou mize potencionalni hrac na hte
obdivovat, aniz by ji sam hral. Jedine¢nost nebo naopak precizni femeslnost v této oblasti
muzou byt rozhodujicim faktorem pii snaze uchvatit hrace, ptfimét ho ke koupi a uspét tak na
trhu. Pfinosnou otazkou je rovnéz vztah mezi designovou slozkou a samotnou hratelnosti. Jak
moc dulezita v ptipad€ videoher tato slozka je, a je sama o sobé dostateCné silna na to, aby

pfiblizovala videohru statutu kanonického dila?

V bézné komunikaci s pravidelnymi hraci se velmi Casto v debatach o audiovizualnim
zpracovani a designu zmifuje titul Journey”. Videohra, ktera pii svém vydani vvnesla do
videoherniho svéta novy vizualni styl. Vyznacuje se minimalistickou estetikou, dezolatnim
prostfedim plnym tajemné opusténosti a v neposledni fadé adaptivnim zvukovym designem
reagujicim na hragovy akce. Casto se sklofiuje i titul Limbo®, ktery vyuzival nezvyklou
kombianci Cerné a bilé. Namisto kulis a postav vyuzival siluety predméta atd. Zajimavy byl
pro hrace i svym nezvyklym audio designem, ktery se zamétroval na minimalni vyuziti hudby
a zduraznoval pouze Sum a syrové zvuky pouzivanych predméti. Mohl bych pridat i dalsi

7

tituly jako inspiraci japonskym inkoustovym malovanim Okami®’ nebo dal§i hru studia

Playdead Inside®®.

Vsechny zminéné tituly maji spolecny urcity soubor vlastnosti. Osobity umélecky styl.
Nesnazi se napliiovat zabéhlé a fungujici normy, ale namisto toho se snazi narusSovat
konvence a prichazet s néCim novym. Proto se Casto muzeme setkat v souvislosti s nimi
s oznacenim artova videohra. Jaky je vSak vztah mezi jejich stylizovanych designem a
kanonem? Nejzieteln€jsi linii spatfuji pravé ve snaze vymanit se z ustadlenych norem,

predevsim v ramci grafického zpracovani. To ve videohernim pramyslu z velké ¢asti inklinuje

% Journey. Thatgamecompany. Sony Computer Entertainment. PS3. 2012
% Limbo. Playdead. Microsoft Game Studios, Playdead. 2010

97 Okami. Clover Studios. Capcom. 2006

% Inside. Playdead. Playdead. 2016
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k fotorealismu a obecné k co nejvice autentickému a realistickému zazitku. Graficky design
tohoto typu tedy predstavuje centrum, které je do jisté miry bezpecné a ovérené. Alespon
z hlediska komerce. VySe zminéné ,artové™ tituly vSak usiluji o odlouceni se zcentra a
vytvareji periferie skrze svoji jedineCnost a napaditost. Neni to tak, ze by videohry
v centralnich oblastech neméli potencionalni kanonické hodnoty. Tituly, které obsahuji
souhrn precizné naplnénych platnych norem, femeslné skvéle zvladnutého designu a
mechanik nesnazicich se o exkluzivitu, rovnéz najdeme v zaznamenanych kanonech. Mnozina
perifernich titult je v§ak mnohem mensi a je pomémé vétsi Sance, ze dokazou zaujmout,
prekvapit a uchvatit. Mozna i z toho divodu najdeme v kanonickych vyétech tyto videohry
v pomémné silném zastoupeni, ackoliv Casto nejsou komerénim trhakem. VySe zminéné
prikladové tituly se stejné€, jako fada jinych vymezuji predev§im grafickou stylizaci, ktera
odporuje fotorealismu. Jak uz jsem vySe naznaCoval, audiovizualni zpracovani je jedna
z prvnich véci, které mohou potencionalni hraci ocenit. U periferniho titulu se tedy jedna o
silnou a stézejni slozku, ktera pfitahuje pozornost a je na ni kladen nejvétsi diraz. U
centralnich titult je tomu, dle mého nazoru, jinak. Domnivam se, Ze se zde dostavame
k podstatné myslence videoherniho kanonu. Podle mého uvazeni se do kanonickych vycti
dostavaji velmi Casto pravé prelomové tituly umisténé na hranicich urcitych poli, ¢i tituly
nova pole vytvarejici. Tomu se vénuji ostatné vénuji i predchozi Casti prace. Myslim si, ze

obdobné to muize fungovat i ve sféfe designu a stylu.

Centralni dila dbaji predevSim na symbidzu vsech slozek a manifestuji dominanci
v technologickém, designovém i narativnim segmentu. Dokazou platné a fungujici normy bez
problémt naplnit. Dovedou je bezesporu Casto i rozSifit a posunout, abychom nenabyli
faleSného dojmu, ze jsou vSechny centralni tituly pouze vyplilovym zbozim na trhu. Pro
zdlraznéni kontrastu s perifernimi tituly je vSak tato myslenka stézejni. Periferni tituly
nevsazeji na symbidzu vSech slozek, nybrz urcité slozky akcentuji a dbaji na néco, co bychom
pro ucely této prace mohli nazvat uméleckym efektem. Zatimco pro centralni tituly je
fotorealisticka grafika a napodoba reality béznym normativnim nastrojem, ktery skvéle
dopliyje klasické vypraveni, herni mechaniky atd. Pro periferni tituly je design slozkou
stézejn. A praveé této slozce se nasledné do jisté miry podfizuji ty ostatni. Samoziejmé to
nemusi byt vzdy nutné graficky design, ktery se ujme pozice stézejni slozky. Dulezité je ono
rozlozeni hodnot. Centralni tituly se snazi rozlozit své hodnoty do vSech slozek viceméné
rovnomérn€. Mozna i z toho divodu, Ze se centralni tituly nemusi tolik bat o své misto na trhu

a jsou cCasto vytvareny ve finan¢né stabilnim prostfedi. Periferni tituly naopak nerozkladaji
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své hodnoty tak rovnomérné€ a vsazi na jednu ¢i vice dominantnich slozek, které zastresuji
slozky ostatni. Pokud nad perifernimi tituly budeme premyslet timto zptisobem, mizeme fict,
ze slozka designu, ¢i jina samostatna slozka, mize byt opravdu dostatecn€ silna na to, aby

sama o sob¢ dokazal titulu vydobyt misto v potencionalnim videohernim kanonu.

4.2.3. Narativ a vypravéni

Obdobné otazky doprovazi i narativni slozku videoher, které j4 povazovana Casto za jednu ze
stézejnich. Jak ale v pfipadé narativné vedenych videoher tento aspekt ovliviiuje
potencionalni kanonic¢nost dila? Pfibéh a vypravéni jsou dozajista dilezitou soucasti videoher,
je vSak nutné si uvédomit, ze k ziskani kanonického statutu je vyzadovana kombinace vSech
klicovych aspektd. VyjimeCna narativni slozka tedy obdobné jako design muze pfispét k zisku
pozornosti a navysit obecné hodnoty hry, nemusi vSak vzdy zajistit, ze hra bude povazovana

za kanonické dilo.

Titulem, ktery je ocefiovan mimo jiné za svij piibeh a formu vypravéni, je Zaklinac 3:
Divoky hon*. Ten v roce 2015 piedstavil komplexné vypravény narativ s nespoétem
vrstvenych a vzajemné provazanych pfibéhovych linek. D& a styl jeho podani videohrach
obecné maji potencial pridat hie hloubku, navazat emocionalni spojeni, a zdlraznit vyznam
videoherniho zazitku. Pro¢ je pfibéh zrovna videohry Zaklinac 3: Divoky Hon podstatny pro
otazku kanonu? Tento titul pouziji coby ilustrativni priklad pro fadu dalSich tituld, jejichz
ptibéh nemél pocatek v samotné hie. V ptipade Zaklinace se ptibéh zacal psat jiz roku 1993,
kdy spisovatel Andrzej Sapkowski vydal prvni roman ze série o Geraltovi a Ciri, Krev elfii!®.
Ackoliv paradoxné¢ mimo oblast sttedni Evropy videoherni série proslavila dfive napsanou
knizni sagu, nemuazeme ignorovat fakt, ze studio CD Projekt RED mélo diky polskému
spisovateli pfipraveny svét pro vypravéni novych Geraltovych dobrodruzstvi. Videoherni
narativ je Casto zasazovan do rozsahlych univerz a skrze transmedialnim vypravéni rozviji
piibshy, které zapocaly vjiz v jinych formach!®!. V tomto piipadé knihach. Zaklinace 3

najdeme ve vycCtech nejlepSich her vzdy na prednich piickach, obcCasné je doplnén i

¥ Zaklina¢ 3: Divoky hon. CD Projekt RED. CD Projekt. 2015

100 SAPKOWSKI, Andrzej. Krev elfi: prvni ¢ast sagy o Geraltovi a Ciri. Ostrava: Leonardo, 1995.

101 PICARD, Martin. Video Games and Their Relationship with Other Media. In: The Video Game Explosion.
Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. ISBN 9780313338687.
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predchazejicim dilem Zaklinac 2: Vrahové krahi'®, a jen velmi ziidkakdy najdeme

v takovychto seznamech prvni dil videoherni série: Zaklinac'®?. Seznamy zahrnujici prvni dil
rovnéz Casto pochazi pravé ze stiedoevropskych oblasti, kde je cela videoherni série velmi
populari. Velka Cast hraca, ktefi jsou fanousky videoherniho Zaklinace jsou rovnéz fanousky
knizni sagy. Hra samotna by bez knizni sagy ostatné nemohla existovat a sama na knizni
udalosti velmi ¢asto odkazuje a vyuziva je k vytvoreni iluze autenti¢nosti daného fiktivniho
svéta. Stejné tak Zaklinac 3 pro ziskani kanonického statutu vyuziva narativnich struktur
predchozich dvou dili. Opét tedy muzeme fict, Ze pro narativ oceniovany Zaklinac 3: Divoky
hon funguje coby urcity symbol, ktery v potencionalnim kanonu nezastupuje pouze sebe,
nybrz i svoji neodmyslitelnou knizni predlohu. Do urcité miry se tak propisuje do jinych
kanond a odvétvi popkultury a ovliviluji se na navzajem. Tento titul nam muze poslouzit i
jako ilustrativni piiklad pro dal§i podstatnou otazku kanonu, a sice jeho roz§ifovani.
Respektive, ktera soucast videohry a jejiho narativu je§té¢ spada do kanonického vyctu.
V prubéhu nasledujiciho roku po vydani Zaklinace 3 obdrzel tento titul dva mohutné
datadisky Srdce z kamene a O viné a krvi, které ptivodni hru rozsifily novy obsah. V tomto
konkrétnim piipad€é byla piibeéhova rozsiteni kritikou i hraci vlidné piijata. Existuji vSak
ptipady, kdy datadisky nebo jiny stahovatelny obsah byly shledany oproti zédkladni hie jako
podprimérné. Reprezentuje v takovychto piipadech dany titul pouze pavodni kvality dila,

nebo i dodatecny obsah?

Ve vyctech videohernich kanont najdeme témér vzdy minimalné€ jednu hru z univerza
Star Wars. Na portalu videogamecanon.com je jich v seznamu Top 1000 (and Beyond)
dokonce 11. Pravé videohry s tématikou Star Wars jsou vice nez jakékoliv jiné tituly
provazany se svym univerzem, a svému kanonickému statutu vdéci do jisté miry prave tomu,
7e jsou soulasti této obrovské znalky. Radu kanonickych tituld Star Wars tvoii pravé
narativné vedené videohry, které skrze své vlastni médium rozsituji piibéh svéta, ktery ma
svij puvod jiz ve filmové trilogii z prelomu 70. a 80. let 20. stoleti. Od té doby jsou uznavana
kanonicka narativni linka i doprovodné ptibehy svéta Star Wars vypravény skrze dal§i média,
jako jsou komiksy, knihy, seridly a rovnéz pro nas nejpodstatnéjsi videohry. Pravé
intermedialni narativ, ktery je pro sérii Star Wars typicky, siln€é ovliviiuje postaveni

jednotlivych titulti v potencionalnim videohernim kanonu. Vezméme si kuptikladu titul Star

102 Zaklinac 2: Vrahové kralii. CD Projekt RED. CD Projekt. 2011
103 Zaklinac. CD Projekt RED. CD Projekt. 2007
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Wars: Knights of the Old Republic'™, ktery se velmi &asto nachazi v seznamech Top 100.
Ptibéh tohoto titulu se odehrava tisice let pred udalostmi z filmd a poskytuje hracim novy
pohled na svét, ktery je jednim z nejvice etablovanych fikénich svétd v d€jinach popkultury.
Diky komplexnimu narativu a dynamické formé vypravéni se stal titul velice popularnim a
ziskal loajalni fanouskovskou zakladnu. Podstatnou casti uspéchu je pro hrace prave
autenti¢nost vuci predem vytvorenému svétu, ktery disponuje vlastnimi pravidly. V piipadé
her ze svéta Star Wars je podstatnym kvalitativnim méfitkem vérost a respekt k ptivodnimu
materialu. Ten je vaci nové vznikajicim videohram v pozici dvousecné zbrané. Na jednu
stranu poskytuje ptipravené prostredi, které umoziuje vytvaret nové hodnoty a rozsitfovat jiz
tak rozsahly svét. Na stranu druhou muze pusobit az svazujicim dojmem, jelikoz je
fanouskovska 1 hracska zakladna je v ocekavani kvalitniho obsahu, ve kterém se bude narativ
drzet v pfednastavenych mantinelech. Ackoliv je potfeba znovu pfipomenout, ze pro zatazeni
do potencionalniho videoherniho kanonu je =zapotfebi harmonického souznéni vSech
zastoupenych slozek, mizeme pozorovat silny vliv intermedialniho narativu velkych univerz
a znaCek na potencionalni ziskani kanonického statutu. Jak nam ale ukazuje pfipad Star Wars
videoher, muze tento vliv byt vroli pfilezitosti i v roli problému. To ostatné muzeme
pozorovat na kontrastu s hodnocenim a piijetim titulu Star Wars. The Force Unleashed II'*,
kterému je kromé neorigindlnich repetitivnich hernich mechanik vycitano predevsim
nerespektovani puvodniho materialu a piibéh nesouladny ¢i neuvéfitelny vaci svétu Star

Wars.

Obdobné dopomohl vliv sdileného narativu naptiklad interaktivnimu dramatu The
Walking Dead'®, které rozsituje piibéh postapokalyptického svéta znamého ze stejnojmenné
komiksové série a televizniho serialu. Stejna situace je spojovana i s komiksovymi hrdiny,
jako jsou Batman nebo Spider-Man'"’. CimZ se z ¢asti dostavame k dal§imu narativnimu
aspektu, jez povazuji za sté€zejni v kontextu kanonotvornych procest, a sice ikonickym

charakteram.

104 Star Wars: Knights of the Old Republic. BioWare. LucasArts. 2003
195 Star Wars: The Force Unleashed II. LucasArts. LucasArts. 2010
106 The Walking Dead. Telltale Games. Telltale Games. 2012
197 Spider-Man. Insomniac Games. Sony Interactive Entertainment. 2018
Batman: Arkham Asylum. Rocksteady Studios. Eidos Interactive. Warner Bros. Interactive Entertainment. 2009

Batman: Arkham City. Rocksteady Studios. Warner Bros. Interactive Entertainment. 2011
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Podivame-li se do videoherni historie, nalezneme velké mnozstvi ikonickych
videohernich charakterti, jejichz vliv na herni primysl a popkulturu obecné je jen tézko
zpochybnitelny. Tyto fiktivni postavy diky svému dlouhodobému uspéchu ziskaly ikonicky
status, samy o sob¢ jiz funguji jako symbol a maji hodnotu vlastni znacky. Vzhledem k jejich
Sirokému uznani a pfijeti maji nové hry s témito postavami lepsi vstupni pozici na pole trhu.
Fanousci pieci jen maji tendenci byt vice naklonéni hram se svymi oblibenymi postavami. To
se odrazi i na poctu tituld s ikonickymi hrdiny, které bychom kupfikladu na portalu
videogamecanon.com nalezly. Videoher se slavnym instalatérem Mariem je v seznamu Top
1000 (and Beyond) ptesné 25. Série Street Fighter se znamou dvojici Ryu a Ken Masters je
zastoupena na 5 pozicich. Davny Maritv neptitel Donkey Kong je zastoupen rovnéz v ramci 5
tituld. Podstatnou myslenkou zlistava, ze ikonické postavy maji dlouhou historii a jsou pevné
zakofenény v hernim svété. Jejich existence a minulost vytvorily urcité dédictvi. A jejich
nasledna pfitomnost ve stale novych hrach tudiz vytvaii vztah k tradici. Ikony samy o sobé
maji fanouskovské zakladny, a jsou spojeny s urcitou identifikaci a emocionalnim vztahem.
Fanouskovska zakladna samotna tak velmi dopomahé k potenciondlnimu usazeni novych
titulti obsahujicich tyto postavy do videoherniho kanonu. Nutno podotknout, Ze ty nejznaméjsi
herni charaktery se Casto poji s vyvojarskou davérou a kvalitou. Vzhledem k tomu, ze byly
tyto postavy povétSinou soucasti kvalitné zpracovanych a uspéSnych videoher, pracuji

vyvojafi i na novych titulech s vétsi preciznosti a péci a pokracuji tak v tradici uspéchu.
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4.3. Vliv kulturnich a spolecenskych faktoru

Jak se Casto zminuje v debatach o kanonech riznych médii, jen téZko si muzeme piedstavovat
kanon coby néco statického a neménného.!® Preci jenom akcentuje nazev této prace
problémy a prilezitosti vzniku kanonu, ktery neni doposud nijak pevnéji stanoven. V této
kapitole bych se chté€l vénovat pravé vlivu kulturnich a spolecenskych faktorti, a opét pomoci
vybranych prikladd nahlédnout do procesti doprovazejicich ustanovovani videoherniho
kanonu. Pozornost budu soustiedit na kulturni faktory, jako jsou moédni trendy a dobovée
popularni sméry v oblasti videoherni estetiky. Rovnéz se zaméfim na spoleCenské faktory
ovlivilyjici zafazeni tituld do videoherniho kanonu, jako napiiklad genderové aspekty ve
videohrach, socialni tfidy a s nimi spojenou dostupnost videoher. Vénovat se budu taktéz roli
hracskych komunit a subkultur. Zietel budu brat i na politické faktory a restrikce pusobici na
zmény v potencionalnim kanonu v riznych oblastech. K zavéru kapitoly bych se taktéz chtél

vénovat trochu obecnéji dynamice videoherniho kanonu a jeho promeénlivosti a evoluci v Case.

4.3.1. Kulturni faktory

Videoherni primysl je nejvydélecnéjsim v oblasti zabavy a videohry jsou neodmyslitelnou
soucasti moderni popkultury. Neni tedy divu, ze obdobné jako jiné zabavni pramysly reagu;ji
na modni a estetické trendy. Pii pohledu do videoherni historie miZeme spatfovat fadu
charakteristickych etap, které byly siln€ ovlivnény specifickymi fenomény vétSich i mensich
rozmértu. Nékteré mély dlouhého trvani jiné se v primyslu neporsadily. V zasadé mizeme pro
srozumitelnost modni trendy ve videohernim prumyslu rozdeélit do dvou skupin. Prvni se tyka
hernich prvku, hratelnosti a obecné konceptualnich feseni. Druha skupina by pak zahrnovala

spiSe fenomény estetického zpracovavani videoher.

4.3.1.1. Moda a jeji vliv na kanon

108 yiz. TURECEK, Dalibor. Povaha a zpiisob existence kanonu narodni literatury (na piikladu ¢eského 19.
stoleti). In: Literatura a kanon. Filozoficka fakulta Univerzity Karlovy v Praze: Ustav eské literatury a literarni
veédy, 2007, s. 53 - 72.
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V soucasnosti je pravdépodobné nejvétSim modnim trendem herni mod , Battle
Royale. Pivod tohoto fenoménu se datuje jiz do roku 1999, kdy japonsky spisovatel
Koushun Takami publikoval svoji knihu Battle Royale!”, ktera pojednava o dystopickém
svete, ve kterém je skupina studenti odvezena na odlehly ostrov a donucena bojovat na zivot
a na smrt, dokud nezistane pouze posledni vitézny prezivsi. Po jejim aspéchu se koncept
rozsifil 1 do jinych médii veetné filmu. V roce 2015 se pak ve videohernim svété objevil herni
mod od spolecnosti Daybreak Game Company s ndzvem HIZI: King of the Kill, ktery
doprovazel druhy separatni projekt HI1Z1: Just Survive'!’. Pravé mod King of the Kill erpal
velkou inspiraci z konceptu, ktery stanovil ve svém roméanu vySe zminény japonsky
spisovatel. Battle royale ve videoherni podobé vypada tak, ze se na pfedem vytvofenou mapu
dosatne najednou velky pocet hrac zpravidla ni¢im nevybavenych. Na mapé jsou nahodné
rozmistény zbrané, zbroje, vozidla a dal§i nastroje pro preziti. Jednotlivec nebo tym pak
usiluje o to, prezit az dokonce, coz vyzaduje eliminace ostatnich hraci a zaroven udrzeni se
v bezpecné zoné. Ta se urcCitych intervalech zmenSuje, aby se docililo vys§siho napéti a
nedoslo k situaci, ze se hraci schovaji a v prubéhu zapasu se nenajdou. Mdd siln€ nabiral na
popularité a netrvalo tedy dlouho, nez se objevily snahy o napodobu viditelného uspéchu.
Titul s nazvem PlayerUnknown's Battlegrounds'!, ktery byl v bfeznu 2017 vydan v ramci
predbézného pristupu, dokazal mod battle royale jesté vice zpopularizovat a prosadit jej na
velkych streamovacich platformach, a tudiz 1 do SirSiho podvédomi. Od vydani feCeného
PUBG se s timto fenoménem hraci mohli potkavat téméf na kazdém kroku. Vyvojarska studia
se uchvacena obrovskou popularitou médu snazila implementovat své vlastni variace do
novych titull, a battle royale se zdal hracské komunité takika vSudy pfitomny. Nejvice
z tohoto modniho trendu pak vytézil jeden konkrétni titul, ktery dodnes sedi na pomysiném
triinu battle royale her. Jedna se o videohru s nazvem Fortnite'?, ktera se v soudasnosti fadi
mezi nejhranéjsi hry pro vice hracu. Formite prinesl neformalnéjsi variantu klasického battle
royale, ktera i svoji stylizovanou a hravou grafikou byl pfistupnéjsi SirSimu publiku. Pavodni

koncept byl obohacen o prvky budovani ¢i interakce s prostfedim, coz byly stéZejni inovace

109 TAKAMI, Koushun. Battle Royale. Tokyo: Ohta Publishing, 1999.
10 []7]. Daybreak Game Company. Daybreak Game Company. 2015
U PUBG: Battlegrounds. PUBG Studios. Krafton. 2017

12 Fortnite. Epic Games. Epic Games. 2017
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zanru. Vyvojafi z Epic Games rovnéz pracuji na neustalém pridavani nového obsahu, a tudiz

si hra 1 po letech udrzuje stabilni hra¢skou zékladnu.

Jedine¢nost a originalita Fortnitu rovnéz prameni zfaktu, ze tento titul neustale
prekraCuje své vlastni hranice pasobeni. Na rozdil od spousty dalSich battle royale titulti nasel
Fortnite svoji pozici i mimo videoherni primysl a stal se nedomyslitelnou soucasti popularni
kultury. A to i z divodu bytostniho propojeni tohoto titulu se streamovacimi platformami a
YouTube, které piesahuji hranice videoherniho primyslu!'3. Dle skupiny autorl
z australskych univerzit je zejména u déti a dospivajicich pak Fortnite navic podstatnou
soucasti socidlniho dialogu a funguje jako platforma pro manifestaci identity a socialni
kapitalu''*. Tomuto monumentalnimu titulu se rovn&z povedlo efektivné rozpohybovat hrani
napfic platformami. Bez vétsich problému tak spolecné mohou hrat hraci na vsech konzolich,
PC i mobilech. I diky Siroké dostupnosti se povedlo Fortnitu spojit hraCe ruznych véku,
narodnosti a tfid. Jedna se o titul, ktery uspésné preklenul hranice svéta videoher a ovliviiuje
dalsi oblasti kultury. Nejedna se vSak pouze doprovodné predméty i jina média, ktera by
rozvijela narativ fiktivniho svéta tohoto titulu. Komunita Fortnitu se aktivné zapojuje do
modnich trendd, tvori kreativni obsah nejen ve hie, spolupracuji na udalostech nebo se ti¢astni
koncerti opravdovych hudebnik, které se konaji pfimo ve hie. Videohra se stala platformou
pro spolecenské a kulturni interakce, které zdaleka presahuji hratelnost jako takovou. Znacka
Fortnite samotna pusobi rovnéz jako prestizni reklamni plocha, o kterou usiluji znamé firmy i
z jinych pramysli a odvétvi. Hra se pravidelné aktualizuje a pfidava novy tematicky obsah a
sezonni udalosti, které vyplyvaji ze spolupraci s rozlicnymi znackami. Ve hie tak mohou hraci
narazit kromé znamych videohernich postav jako jsou Geralt z Rivie, Doomslayer nebo Ezio
Auditore da Firenze, rovnéz na filmového Johna Wicka ¢i Anakina Skywalkera. Rovnéz
mohou proti nepratelim bojovat naptiklad ikonickym vybavenim ze slavné manga série

Attack on Titan atd.

113 To ve svém ¢lanku pro The Washington Post vice rozebird Zurnalista Gene Park:

PARK, Gene. Fortnite was the biggest pop culture phenomenon of 2018 [online]. [cit. 2023-07-23]. Dostupné z:
https://www.washingtonpost.com/technology/2018/12/27/fortnite-was-biggest-pop-culture-phenomenon/

14 CARTER, Marcus, Kyle MOORE, Jane MAVOA, Heather HORST a luke GASPARD. Situating the Appeal
of Fortnite Within Children’s Changing Play Cultures. Games and Culture. 2020, 15(4), 453-471. ISSN 1555-
4120. Dostupné z: doi:10.1177/1555412020913771
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Samoziejmé, ze bychom ve videohernim prumyslu nalezli vice obdobnych videoher,
které maji podobny charakter. Fortnite zde vSak uvadim jako ilustrativni priklad, jelikoz je
v souCasnosti ze vSech nejvétsi a nejvyraznéjsi. Na tomto konkrétnim titulu lze snadno
vypozorovat, jak moc jsou videohry s popularni kulturou spjaty. Ackoliv Fortnite neni zrovna
zlomovym ¢i perifernim titulem, jako nékteré, které jsem zminoval v pifedchozich kapitolach,
cestu do potencionalniho videoherniho kanonu si skrze svoji popkulturni vSudypfitomnost a
prekra¢ovani hranic nasel. Jedna se o titul, ktery je uz po nekolik let v centru popkulturniho
déni a to nejen v dil¢i oblasti videoher, ale i v SirSich okruzich kultury. Dalo by se fict, ze je
sam o sobé& ur€itym moddnim trendem. Rovnéz ale svoji pozici utuzuje praveé diky pohotovym
reakcim na déni ve svété, které reflektuje do svého obsahu pomoci spolupraci a tematickych
eventl. V ramci sméru, kterym je cela tato prace zaméfena, se nabizi otazka, zdali je Fortnite
povazovan za kanonickou hru diky néjakym svym vlastnim nadCasovym kvalitam nebo se

jedna opét o symbolicky titul, ktery zastfeSuje dobové kulturni a spolecenské trendy.

Nemusi tomu vSak byt vzdy tak, ze se tituly vyuziji modniho trendu k dosazeni
uspéchu. Ve videoherni historii se objevilo i pomémé mnozstvi mddnich trendt, na které se
nevzpomina v pozitivnim slova smyslu. S dozvuky nékterych takovych trendd se cely
prumysl vypotradava dodnes a hra¢skou komunitou rozhodné nejsou tato piijimany kladné. Po
prvnim desetileti 21. stoleti, které bylo pro videoherni primysl velmi produktivni a kreativni,
se ocitly videohry v pozici jiz témet bézné kazdodenni zabavy. Nikoliv volnoCasové aktivity
pro urcitou skupinu lidi, jako tomu bylo diive. Se vstupem videoher do , mainstreamu® se
objevily kromé piilezitosti i nové problémy. Sir§i publikum bylo naro&n&jsi, coz ztizilo i
vyvoj novych tituld. Poptavka se zvySila a bylo tedy zapotiebi zvysit i nabidku novych
produkt, coz logicky pfinaselo i1 potize s distribuci, financovanim atd. Nasledujici
problematika souvisi pravé s finan¢ni strankou videoher, které se ukéazaly byt prostorem pro

testovani novych monetizaénich moznosti''>.

Okolo roku 2010 se zacal ve videohernim prumyslu $ifit model mikrotransakci. Neboli
monetizaCnim konceptu, kdy si hra¢ pfimo v zakoupené hie muze za dalsi jednorazové

poplatky zakoupit rozli¢né produkty z nabidky. V jednom pfipadé se jedna o kosmetické

5Tyto modni trendy se tykaly piedevsim mainstreamovych (AAA) videoher, které distribuovaly renomované
vydavatelské firmy. Na Indie scéné, kterd se v tomto obdobi rovnéz zacinala pevnéji etablovat, nebyly tyto

koncepty pfilis Casté.
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doplnky, coz je popularni predevsim u free-to-play tituld, které jsou volné dostupné a timto
zpusobem ziskavaji finance na dalsi vyvoj. V Casto kontroverznich piipadech se pak jedna o
razna vylepSeni, usnadnéni i urychleni herniho postupu. Tteti nejbéznéjsi variantou jsou pak
tzv. lootboxy neboli uzaviené balicky, které si hraci za jednorazovy poplatek zakoupi. Teprve
po jeho obdrzeni jej mohou otevfit a ziskat z ného nahodné predméty, at’ uz kosmetické nebo
prakticky vyuzitelné. Hraci pfitom dopiedu nikdy nevédi, co v konkrétnim balicku mohou

nalézt, ani jakou budou mit predméty uvnitt hodnotu.

Ve vybranych videohernich sériich se staly po ¢ase lootboxy neoddélitelnou soucasti.
Jedna se predevsSim o sportovni simulatory, jako napfiklad FIFA, NBA nebo NHL. Tento
trend nastartovala v roce 2008 FIFA 09'!%, kter4 predstavila dnes nejpopularnéjsi herni mod
této série FIFA Ultimate Team (FUT). V ném hraci museji zakupovat virtualni balicky karet,
ze kterych jim jsou nadhodné vylosovani slavni fotbalisté. Z téchto karticek si hra¢ nasledné
sestavuje tym a soupefi v klasickych utkanich proti ostatnim hra¢im. Diky modu FUT a
kartickam sportovci jsou simulatory spjaty sexterni realitou a prekracuji hranice
videoherniho prostfedi. Pokud probéhnou néjaké zmény v realnych fotbalovych klubech nebo
u konkrétnich hract, pomérné rychle na to samotna hra zareaguje a jednotlivé karticky se
aktualizuji, aby co nejvice odpovidaly realnému deéni ve fotbalovém svété. To z Casti
odpovida na zajimavou otazku, pro¢ jsou lootboxy u sportovnich simulatord viceméné
pozitivne€ piijimany, zatimco u ostatnich her je tento trend povazovan za kontroverzni.
Sportovni simulatory si totiz urlitym zpusobem upeviiuji svoji pozici neustalym
aktualizovanim soupisek, novych karticek atd. Jak uz jsem dfive naznaCoval, propojuje to hru
samotnou s readlnym svétem, a pravé probihajicimi modnimi trendy. Souvztaznost a
propojenost né€kolika segmenti kultury a spoleCnosti dava sportovnim simulatoram jejich
nejveétsi hodnotu. To ostatné potvrzuje i nepopularita a nevalné prodeje nelicencovanych

sportovnich simulatort, které nedisponuji moznostmi pouzivani realnych sportovca.

Pro sportovni simulatory tedy systém lootboxt funguje coby jedna ze spojnic mezi
videohernim primyslem a jinymi kulturnimi poli. V pfipadé jinych kompetitivnich videoher
vSak takovéto piijeti rozhodné nenastalo. Své o tom vi 1 vyvojafi ze studia DICE, ktefi v roce

2017 vydali licencovanou kompetitivni Star Wars videohru s podtitulem Battlefront II''”. V ni

16 FIFA 09. EA Canada. EA Sports. 2008
7 Star Wars Battlefront I1. DICE. Electronic Arts. 2017
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se velké mnozstvi hraci utkava v nékolika typech zapast. Vse se odehrava v lokacich dobie
znamych z filmové sagy, a hraci se tak mohou vzit do kiize jejich oblibenych hrdint. To vse
na stran€ jak Galaktické republiky nebo Aliance rebel, tak na strané Separatistické aliance ¢i
Galaktického impéria. Pro mnohé fanousky a hrace byl tento titul velmi ocekavanou
novinkou, ktera rozsiii a vylepsi uspéch predchoziho dilu z roku 2015''® a rovnéz navaze na
tradici klasickych Battlefront her z poc¢atku milénia!'. Po vydani se titul neshledal s
uspéchem, a namisto kladného hodnoceni se zacaly ve velkém objevovat ruda cisla
s nejniz§im hodnocenim doprovéazena siln€ negativnimi komentafi cilenymi pfedev§im na
systém mikrotransakci a lootbox(i. Z nich bylo totiz mozné ziskat podstatné herni vyhody,
které pak siln€ ovliviiovaly vyvazenost a férovost souboju pro vice hraca. Ze zakupovani
lootboxti a investovani do mikrotransakci se tak stala témét nutnost, pokud chtél hrac¢ udrzet
krok s témi, ktefi za poskytované bonusy platily. To vytvorilo dojem, ze hraci i ve hte, kterou
zakoupili za plnou cenu, musi platit stale vice, aby méli moznost féroveé hrat s ostatnimi, ¢i
dokonce nad nimi ziskat vyhodu. Tomuto konceptu se v hernim pramyslu fika , pay-to-win“
neboli ,zaplat’ a vyhraj“. Neni asi tfeba vysvétlovat, ze se jedna o pejorativni oznaceni a hraci
nejsou tyto koncepty vlidné piijimany. Cela vydavatelska spole¢nost EA se po vydani této hry
stala terCem ostré kritiky z divodu priliSné monetizace videoher a zvyhodiniovani finan¢né
vybavenéjsich hraci. I prestoze je samotna hratelnost hraci oznaCovana za piijemnou,
audiovizualni zpracovani za velmi povedené a premisa celé hry za zabavnou, monetizacni
problémy tyto aspekty zastinily. I kdyz byly posléze provedeny zmény v systému lootboxu a
mikrotransakci, stale byl tento titul v vniman jako ptiklad negativniho pfistupu k monetizaci a
cela vydavatelska skupina z velké casti ztratila diveéru hrach. Do jisté miry mizeme Star
Wars Battlefront 11 brat jako titul, ktery ukazal, ze tento monetizacni trend neni ta spravna
cesta. V kontrastu pravé se sportovnimi simulatory, které ma na svédomi paradoxné taktéz
produkce EA, rovnéz dokazal ukazat, ze ne vSude jsou zarucené stejné postupy. Jak jsem jiz
zminoval, u sérii jako FIFA a NHL maji lootboxy funkci spojovaci, u kompetitivnich
videoher typu Battlefront maji spisSe tendenci segregovat a oddélovat od sebe jednotlivé tiidy
lidi.

Rada videoher odkazuje na kulturni trendy pramenicich z jinych segment? kultury a

spolecnosti. Jak lehce vyplyva z predchozich piikladd, jedna se predev§im o hry pro vice

U8 Star Wars Battlefront. DICE. Electronic Arts. 2015
19 Star Wars: Battlefront. Pandemic Studios. LucasArts. 2004
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hrach, které nejsou tak striktn€ vazany narativnimi mantinely a je jim umoznéno hru
aktualizovat tak, aby odrazela aktualni moderni déni. Hry pro jednoho hrace rovnéz svym
zpUsobem reaguji na dobové trendy, at’ uz celkovym zasazenim jako napiiklad God of War'?°

&i Assassin‘s Creed Valhalla''

, které vstoupily do vyvoje v obdobi popularity norské
mytologie a vikingu, tak dil¢imi odkazy. Vyvojafi do svych her Casto implementuji urcité
odkazy na jiné hry nebo na ikony svého prumyslu. Bézn¢ je to formou riznych predméta,
vybaveni, obleCeni, nehratelnych postav atd. Velmi popularni ve videohernim svéteé je i
hledani tzv. ,easter eggs neboli pfimych odkazl na jiné videohry, vyvojaiské tymy nebo
popkulturu obecné. To se samo o sobé muze zdat jako potésujici, avSak bezvyznamny zvyk,
domnivam se vSak, ze pro otazku videoherniho kanonu je zkoumani téchto ,easter eggi* a
jinych odkazi velmi pfinosné. Dany titul, ke kterému odkaz mifi, pfeci musi mit minimalné
ve svém vlastnim odvétvi €1 zanru velmi silné postaveni, kdyz se k nému po cela léta odkazuji
nejen nezavislé, ale 1 mainstreamové videohry. Na tomto zakladu by se dozajista dala

vypozorovat ur¢ita mapa titull, na které je Casto odkazovano, ptipadné jaka je jejich role ve

videohemni tradici.

4.3.1.2. Estetické trendy

Dostavame se k videoherni tradici a otazce trendu, je tedy potfeba zminit i trendy
estetické. Ve videohernim primyslu bezpochyby nalezneme i fadu sdilenych prvka
ustalenych designovych sméri, které jsou v urcitém obdobi v modé a vyvojafi je radi pro své
ptipravované tituly pouzivaji. Jak nam vSak predchozi kapitoly napovidaji, vyuziti trendu a
vsazeni na jednu slozku neni vzdy zaruka kvality a uspéchu. Piibéh o uspéchu vsak v roce

122

2015 predstavuje videohra s nazvem Undertale'**, ktera vzesla z rukou jediného vyvojare

Tobyho Foxe, a spole¢né s titulem Stardew Valley'®

se stala symbolem a motivaci pro
nezavislé vyvojare. Oba tituly vsadily na videoherni trend retro videoher, které jsou Castym
konceptem na scéné nezavislych vyvojart. Za jejich tispéchem dozajista stoji 1 aspekty, které
jsem zmifioval v kapitole o designu a jeho vlivu na vznik kénonu a kontrastu perifernich a

centralnich titult. Jedine¢na vizualni identita, ktera je snadno rozpoznatelna a navozuje hraci

120 God of War. Santa Monica Studio. Sony Interactive Entertainment. 2018
121 4ssassin ‘s Creed Valhalla. Ubisoft Montreal. Ubisoft. 2020

122 Undertale. Toby Fox. Fangamer 8-4. 2015

123 Stardew Valley. Eric ,,ConcernedApe* Barone. Chucklefish. 2016
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pocit toho, Ze se jednd o vyjimecny titul. Trend retro videoher, ktery Undertale naplno
vyuziva, se siln€ vztahuje praveé k tradici a ikonickym videohram ¢ast minulych. Cili do jisté
miry na vyvolani nostalgie po estetickych stylech starych videoher. Estetické trendy v ptipade
videoher nefunguyji tak, jako trendy kulturni. Nesnazi se spojovat dany titul s aktuadlnim dénim
a popkulturou, nybrz se vztahuji ke starym kofentim a tradici. Navazuji spojeni s historickym
kontextem nikoliv tim aktualnim. Tim Ze stavi na zékladech, které jiz dfive ziskaly uznéni a
ocenéni, aktualizuji povédomi o podstatnych hodnotach ikon, které byly v minulosti
vytvofeny. Zarovei je vSak nutné si pfipomenout, ze se jednd o nostalgii z Casti faleSnou. I
kdyz jsou vyuzivany dobové vytvarné styly, hratelnosti moznosti jsou znacné rozsahlejsi a
neodpovidaji tehdejsim normam, které byly z mnoha divodu velmi limitované. Lze tedy fict,
ze 1 estetické trendy, jako tfeba retro videohry, maji podstatny vliv na videoherni kanon diky
svému odkazu na tradici. Timto zpisobem nejenze ziskava na hodnoté jejich vlastni
kanonicky status, ale coby novodoby komentar ke star§im ikonickym titulim upeviuji i jejich

pozici ve videohernim kanonu.

4.3.2. Spolecenské faktory

V nasledujici podkapitole trochu poodstoupim od sféry kultury, a budu mifit vice smérem
socialnich vliva. Videoherni primysl jako celek je siln€ ovliviiovan nutnosti reagovat na déni
kolem nas a s tim spojené socialni otazky, které fesime jako spolecnost na denni bazi, a které
videohry samotné bezesporu ovliviiuji. Tyto otdzky se ostatné pokusim zachytit i
v nasleduyjicich odstavcich. Od genderovych aspektt ve videohrach pres vliv socialnich tiid az

po vliv hra¢skych komunit a subkultur.

4.3.2.1. Genderové aspekty

Otazky a problematiky sklofiujici pojem gender jsou jednim ze stézejnich témat
soucasnych kulturalnich studii. Neni divu, ze tato spoleCenska diskuse rezonuje rovnéz ve
videohernim pramyslu. Jak ale spoleCenské otazky, v tomto piipadé genderové zaméfené,
ovliviiuji potencionalni vznik videoherniho kdnonu? Stejné jako v jinych médiich 1 zde jsou
v soucasnosti otazky tykajici se genderové reprezentace aktualni. Na tomto misté je nutné
pfipomenout, ze potencionalni kanon, o kterém zde hovoiim, se zabyva videohernim
prumyslem zapadniho trhu, tedy severni a jizni Ameriky, Evropy, a Australie. Druhym

velkym trhem je ten asijsky, ktery je v mnoha ohledech velmi rozdilny a s jistotou mohu
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tvrdit, Ze potencionalni videoherni kanony téchto dvou oblasti by byly znacné rozdilné.
Podstatné rozdily jsou vSak 1 ve spoleCenskych a kulturnich otazkach spojovanych

s videohrami.

Historicky byly videohry siln€ zaméfeny na muzské hrace a z vétSiny byl cely primysl
tvoren predevS§im muzi. Pfibéhy byly zejména zaméfeny na muzské protagonisty a jejich
pohled na svét. Zenské postavy pak byly ve vétsing piipadd v pozici stereotypnich a
vedlejSich postav. V poslednich letech se vSak roz§ifila poptavka po vétsi rozmanitosti a
reprezentaci riznych genderovych identit. Rovnéz se videohry staly popularni zabavou a silné
rozsitily svoji hra¢skou zakladnu, coz logicky vedlo k pestfej§imu publiku, v némz ma kazda
hracka ¢i hra¢ jiné pozadavky a preference. Rozmanitéjsi poptavka a nepiimy spolecensky
tlak se tudiz zaslouzily i o to, ze byl videoherni pramysl opros§tén nutnosti vytvaret obsah pro
vicemén& muzské publikum. Zenské postavy piestaly byt tak charakterové ploché a v mnoha
novych titulech uz nejsou cilené designované tak, aby byly vyhovujici muzskému pohledu.
Odpurci problematiky genderové nerovnosti by mohly argumentovat tim, Ze jeden
z nejpopularngjsich tituld konce 20. stoleti mél zenu jako hlavni hrdinku. Coz je z urcitého
thlu pohledu pravda. Tomb Raider'?* byl opravdu jednim z nejpopularngjsich tituli své doby
a jeho protagonistkou byla lovkyné pokladi Lara Croft. Jak uz jsem vSak naznaCoval
v kapitole o technologickych inovacich (viz str. 28), od vydani byla slavna videoherni postava
terCem kontroverzi tykajicich se sexismu a objektifikace. Téchto kontroverzi se do jisté miry
zbavila az v roce 2013'%) kdy ji v modern& pojatém restartu série dali vyvojafi se studia
Crystal Dynamics novy vzhled i ptivod a s tim i novou $anci na to byt komplexnim Zenskym
charakterem. Ocenlovanym titulem, ktery se soustfedi vyhradné na osudy zenskych postav je
interaktivni drama Life is Strange'?S. V ném hraje ustfedni roli mlada Max Caulfield a jeji
dlouholeta kamaradka Chloe Price. Hlavni pfibéh se zaméfuje pravé na Max a jeji nove
nabyté schopnosti, pomoci kterych miZze manipulovat s Casem a prozkoumavat alternativni
moznosti jejich rozhodnuti. Podstatnéjsi je vSak snaha zachytit jeji emoce, dulezita rozhodnuti
a osobnostni rast. Jedna se o jednu z prvnich komplexnich zenskych protagonistek a titul Life
is Strange se stal prikladem pro ostatni studia v tom, jak vytvaret slozité zenské charaktery se

silnymi 1 zranitelnymi strankami. To silné napomohlo popularizaci novych perspektiv na

124 Tomb Raider. Core Design. Eidos Interactive. 1996
125 Tomb Raider. Crystal Dynamics. Square Enix Europe. 2013

126 Life is Strange. Dontnod Entertainment. Square Enix. 2015
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zenskou reprezentaci ve hrach. Hra se dotyka i dilezitych témat feministické kritiky.
Vymanéni se zmuzského pohledu, vyobrazovani zenského pratelstvi, problematickych
rodinnych vztahti, sexuality obecné i pokfivenym spoleCenskym normam, se kterymi se musi
zenské hrdinky vyporadavat. Vyvojafi tohoto titulu se skrze n¢j snazili kriticky zkoumat
genderové stereotypy, sexisticka oCekavani atd. Coz mimo uspéch samotné hry pfineslo do
prostiedi videoherniho pramyslu i S$irSi povédomi a diskusi o problematice genderové

nerovnosti.

Dalsim pfednim piikladem je pokracovani znamé série od studia Naughty Dog, The
Last of Us Part II'”. To se mimo prezentaci rozmanitych genderovych identit vénuje
pfedevSim pohledu na Zzenskou silu a nasili. Zaméfuje se predev§im na potykani se
s extrémnimi situacemi, negativnimi pocity, brutalitou postapokalyptického svéta a postavou
zeny v tomto svété. Prinasi vyobrazeni zenské odhodlanosti a vytrvalosti a rozviji otazky, jaka
je role zen v akcnich videohrach. Kromé toho se zde problematizuje i dichotomie dobra a zla.
Protagonistky se nachdzi v moralni Sedé zon€ a fesi eticka dilemata, spoleCenské faktory,
moralni vinu a sebedestrukci. Specifické vypravéni a narativ pak opét podtrhuji snahu ukazat,
ze mohou Zeny rovnéz byt kli¢ovou soucasti komplexnich a zavaznych piibéhti. Obdobnymi
ptiklady zabyvajicimi se silnymi zenskymi postavami a genderovymi problémy, ackoliv ne
v tak temném zasazeni, jsou i tituly Gone Home!?® nebo Horizon Zero Dawn'?, jehoz hlavni

hrdinka Alloy se rovnéz stala do jisté miry symbolem této problematiky.

Zpracovavani dobovych problémt a posouvani celého pramyslu kupfedu se logicky
promita i do otazek kanonu. Pokud je né&jaky problém aktualni a néjaky titul jej zpracovava
nebo se k nému oteviené vyjadiuje, stoupne umérne k tomu i povédomi o ném. Otazkou Casu
je pak zdali bude titul vyhodnocen jako piinosny v oblasti problematiky, které se dotyka.
Nebo zapadne do priméru a bude zapomenut. Pokud se vsak stale budeme drzet indikatort
v podobé portalu videogamecanon.com nebo prestiznich ocenéni The Game Awards, mizeme
u vySe zminénych videoher s ur¢itou pravdépodobnosti tvrdit, Zze jsou oceniovany a nalezité
uznavany jako dulezité a podnétné piispévky k rozsifeni videoherniho kanonu. UZ jen pro

jejich zachyceni a reflexi dobovych problematik.

127 The Last of Us Part II. Naughty Dog. Sony Intereactive Entertainment. 2020
122 Gone Home. The Fullbright Company. The Fullbright Company. 2013

129 Horizon Zero Dawn. Guerrilla Games. Sony Interactive Entertainment. 2017
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V pfipadé videoher je podstatnym tématem 1 otazka autorstvi, predev§im pak
v tématech spojenych s kanonem. Jak uz jsem v tivodu této podkapitoly zmifioval, vétSinova
cast nejen publika, ale 1 videoherni produkce, byla tvofena muzi. Socialni problémy a diskuse,
o kterych jsem psal vySe, se ale rovnéz zaslouzily o to, ze se vytvoril bezpe¢ny prostor pro
vice rozmanité zastoupeni v fadach tvirci. Dochazi tak ke zviditelnéni a obohaceni nabidky a
zapojeni tvarci s riznymi perspektivami a identitami, ktefi pfinasi nové piibéhy a napady,
coz ma piimy vliv na roz§ifovani a potencionalni sestavovani videoherniho kanonu. Takového

prostoru vyuzila 1 kanadska vyvojarka Maddy Thorson se svou kriticky ocefiovanou hrou

130 131

Celeste’™. V ni se hrac vzije do role trans zeny Madeline ', kterou szira izkost a deprese. Za
cil si stanovi vylézt na horu Celeste. Zde po cesté potkéa fadu personifikovanych psychickych
problému. Hra se citlivé zabyva tematickymi prvky a pfispiva k povédomi o problematickém
dusevnim zdravi ve videohrach. Videohru obecné titul Celeste vnimé jako platformu
k vypravéni emoci a moznost pro hrace, vcitit se do kize jiného Clovéka. Premisa hry se
zaméfuje na sebeprekonavani a souboj s vnitfnimi démony. Snazi se inspirovat hrace a
povzbuzuje je ve vyzvach, kterym musi denné Celit. Kromé ocenéni za kvalitni design a
nevSedni napad je Celeste ocenovana taktéz za obecny ptfinos v diskusi o dusevnim zdravi 1

poukazani na nové moznosti videoher!32.

Obecné ma kritika a povédomi o genderovych nerovnostech, i1 dalsi pfidruzené otazky,
vliv na videoherni kanon. Gaming se vSak stava predmétem kontroverzi nejen kvuli
sexistickym a problematickym zobrazenim. Nybrz i kvuli zakulisnimu déni. To v prostiedi,
které vzeslo z pavodné uzaviené komunity, dodnes siln€ rezonuje a zptisobuje dalsi volani po
zméné€. Mam na mysli nepfijatelné podminky hernich vyvojait, a predevsim pak Zen, které se
v tomto diive domnéle ryze muzském svété setkavaji se sexualnim obtézovanim, Spatnym
zachazenim a misogynii. Ackoliv se videoherni primysl od roku 2010 promeénil a zZeny jiz

tvoii nezanedbatelnou Cast vyvojait i hraca, zacalo se v nasledujici dekadé objevovat ¢im dal

130 Celeste. Maddy Makes Games. Maddy Makes Games. 2018

Bl Podle autorky v dob& vytvaieni nevédéla, jestli je Madeline nebo ona sama trans, ale b&hem vyvoje
dodatecného obsahu si diky hie uvédomila, jak se citi.

NIGHTINGALE, Ed. Celeste creator self-reflects on game's fourth anniversary: "Celeste taught me so much
about myself and will always be a part of me." [online]. [cit. 2023.07.23]. Dostupné z: https://www.eurogamer.n
et/celeste-creator-self-reflects-on-games-fourth-anniversary

132 pgychickymi problémy a posouvanim moznosti videoher se zabyva i titul Hellblade: Senua’s Sacrifice, ktery

hrace stavi do kiize hrdinky trpici schizofrenii. Hellblade: Seanua’s Sacrifice. Ninja Theory. Ninja Theory. 2017
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tim vice sveédectvi o sexistickém misogynistickém chovani nadfizenych muzd, hracu ci
streamert vici zenam. To komunitu hraci nejen poboufilo, ale rovnéz odstartovalo podporu
tietich stran i hraca, ktefi chtéji mit videoherni primysl za bezpe¢né misto. O to se ostatné
snazi kromé hnuti #MeToo, 1 prevazn€ na videoherni prostiedi zaméfené hnuti
#WomenInGames. To je vSak problém, ktery by si zaslouzil vlastni praci minimalné tohoto

133 nebo

formatu. Této problematice se v kontextu gamingu vénuji napiiklad Amanda Cote
autofi Fox a Tang'**. Z hlediska kanonu to vysvétluje pfirozenou potiebu hraci po takovych
titulech autorech, které jsem zminoval v pfedchozich odstavcich. Pokud je prostiedi
videoherni produkce v takovémto rozpolozeni ¢i jej historicky suzovaly jiné socialni
problémy, neni divu, ze se aktualné zdarazinuji a stavéji do popiredi videohry, které naopak

predstavuji pozitivni a rovnocenné zobrazovani genderovych identit.'¥

B3COTE, Amanda C. Gaming sexism: gender and identity in the era of casual video games. New York: New
York University Press, [2020].

134 FOX, Jesse a Wai Yen TANG. Sexism in video games and the gaming community. In: New perspectives on
the social aspects of digital gaming.: Multiplayer 2. Routledge, 2017, s. 115-135.

135 LHUILLERY, Salom¢. Women’s representation in video games [online]. 2020 [cit. 2023-07-27]. Dostupné z:
https://igg-geo.org/7p=2884&lang=en
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4.3.2.2.  Socidlni tridy a dostupnost her

Obdobn¢ jako v pfipadé otazek, které jsem probiral v pifedchozi podkapitole, mé bude 1 zde
zajimat, jak se problematika socialnich tfid ve vztahu k videohernimu kanonu bude projevovat
ve dvou rovinach. V prvni roviné se pokusim zmapovat problém socialnich tfid coby soucast
videoher, které se jej pokousi néjakym zpusobem uchopit a tematicky zapracovat. V roviné
druhé se pak zaméfim na to, jak cela diskuse a jeji vychodiska mohou ovliviiovat videoherni

kanon zvnéjsku.

Videohry jsou stejné jako jind média nastrojem ke komentovani spolecCnosti, a 1 je
muzeme interpretovat jako urCité zrcadleni realné spolecnosti. V moderni videoherni produkci
se toto téma objevuje pomérné Casto a neni tézké narazit na titul, ktery tuto problematiku stavi
do stfedu pozornosti. Mapuji se rozdily mezi jednotlivymi spoleCenskymi tfidami, nerovnosti
a snazi se zaznamenat a piiblizit hraci socialni dynamiku. Stejné jako v ptipadé predchozi
podkapitoly 1 zde mohou videoherni témata fungovat jako katalyzatory spolecenskych diskusi.
Pomémé hravou a originlni metodou to dokéazala hra Papers, Please’%, ve které se hrag¢
dostane do role imigracniho ufednika fiktivniho statu Arstotzka. Ten mé byt dystopickou
alegorii na zemé vychodniho bloku. Hra¢ musi na zakladé poskytovanych pravidel
kontrolovat pfichozi a jejich doklady. Pokud vyhovuji platnym restrikcim, muze je pustit,
v opacném piipadé€ je musi odmitnout a zit s védomim, co vSechno se jim mize dal v zivoté
stat. Zaklad hry stoji na etickych dilematech, moralnich kfizovatkach a dusledcich kazdého
rozhodnuti. Pfibehy imigrantd, které hra¢ musi kontrolovat jsou, Casto poznamenany valkou,
chudobou a tfidnimi boji. Vzdy je vSak nutné provést rychlé rozhodnuti, které vyzaduje nejen
peclivost, ale 1 nemalou porci empatie. Pravé motiv socialni tfidy je jednim z Gstfednich
motivi, se kterym se hra¢ bude setkavat. B€hem celého prichodu hrou se mu nabidne vhled
do jednotlivych trovni spolenosti a v pozici prodlouzené ruky statu muze byrokraticky
systém, ale 1 zivot jednotlivce, siln€ ovlivnit. Papers, Please je titul ocefiovany predevS§im za
veérné vykresleni kazdodenniho zivota v autoritaiskych rezimech, poskytnuti nahledu na
realitu imigracni krize zpisobené vlivem valecného konfliktu i za rozproudéni diskuse o
moznych krutostech tfidnich boji. Opét se dostavame v kontextu kanonu k titulu, ktery si své
misto ve vSeobecném piehledu o videohrach zasluhuje diky nejen svym vlastnim hodnotam,

nybrz 1 diky svému pfesahu do jinych odvétvi spolecnosti. Pii hodnoceni a kanonizovani

136 papers, Please. 3909 LLC. 3909 LLC. 2013
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Papers, Please neni nutné soustiedna pozornost pouze na vnitini kvality dila, ale pfihlizi se
taktéz ke spoleCenskym problémim. V tomto konkrétnim pfipadé ani ne dobovym
problémim ¢i trendim, nybrz k dlouhodobym nadcasovym otazkam, ke kterym se takovyto

videoherni titul oteviené€ vyjadiuje.

To je vSak dle mého nazoru jenom jedna z podstatnych funkci videoher. Jejich
dulezitou schopnosti je i presunuti hra¢e do kize jinych bytosti s odliSnymi piibéhy. U
videoher se hra¢ dostava za hranice klasické poznavaci funkce, kterou nabizi ostatni média.
Kromé pasivniho sledovani obsahu je totiz hra¢ soucasti celé situace a emoce 1 vzruSeni je
umociovano. Specifickou funkci videoher v kontrastu s ostatnimi médii probird ve svém

piispévku Video Games and the Pleasure of Control’?” dansky akademik Torben Grodal:

., Emociondlni proZitek dané situace se proto bude lisit podle toho, zda je vyvolan filmem nebo
videohrou. Pri sledovani filmu je oznaceni pocitovanych emoci urceno divdkem, ktery pasivné
hodnoti potencidl filmového charakteru vyrovnat se situaci. Je-li vSak situace soucasti

videohry, je to hrdacovo hodnocenti viastnich potencialu, které urcuje emocni prozitek.

V tomto citatu vychazi z mySlenky, ze emoc¢ni zkuSenost se tvoii ve fazich: pficina (cause),
vzruSeni (arousal), kognitivni hodnoceni (cognitive appreciation) a oznacovani (labeling),
které nasleduji urcité akce odstranujici pti¢inu vzrusSeni. K vysvétleni pouziva pfimeér situace
setkani se lvem, ktera vytvori vzruSeni. To se nasledné pretvari do néjaky emoci na zakladé
kognitivniho hodnoceni. Pokud ma ¢lovek v situaci pusku, muze citit agresi, pokud ozbrojen
neni, muze citit strach, pokud se nedokaze vyrovnat se situaci citi zoufalstvi atd. Do této
pozice stavi videohry, jelikoz je hra¢ v situaci pfitomen a vklada do ni svoje kognitivni
hodnoceni, které oznacuje danou emoci. Pokud lva clovék pozoruje z bezpe¢i vozidla na
safari, hodnoti situaci pasivné a vzruSeni se pretvari na potéSeni. Do této pozice naopak stavi

filmy a dalsi média, ktera se pasivné konzumuji.

Existuje nespoCet videohernich titult, které se vénuji tématim, o jejichz ohavnostech
se nevedou diskuse. Kupfikladu vélka. Videohry s timto tématem pracuji stejné jako jina
média. Oproti jinym médiim vSak poskytuji moznost plné se postavit do role naptiklad

bezbranného civilisty ve valeCném konfliktu, ackoliv je hrac realné spokojeny, zaji§tény a

137 GRODAL, Torben. Video Games and the Pleasures of Control. In: Media Entertainment The Psychology of
Its Appeal. Oxfordshire: Routledge, 2000, s. 197-213.
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v bezpe¢i. Ne nahodou jsem si vybral piiklad o bezbrannych civilistech ve valecném
konfliktu. Kritikou i hra¢i ocefiovany titul This War of Mine'? ptesné na tomto konceptu
stavi. Hra vyobrazuje vale¢ny konflikt, konkrétné obléhani fiktivniho mésta. To vSe z pohledu
skupiny civilistd, ktefi se jednoduse snazi nest'astné obdobi prezit. Kromé valky se vSak hra
zaméfuje na otazky socialnich tfid a nerovnosti mezi jednotlivymi postavami, které pochazi
z ruznych prostiedi a trovni spolecnosti. Od ¢ehoz se odvijeji i1 jejich schopnosti, zdroje a
Sance na preziti. This War of Mine zachycuje, jak nasili a valka maji rizné dopady na rtzné
socialni tfidy a hrace stavi do pozice, kdy se musi ve vypjaté situaci stémito tlaky
vyporadavat. Oproti klasické predstave, cilem tohoto titulu neni ,vyhrat, nybrz
zprostiedkované prozit neStésti valeCného konfliktu a pfiblizit si porozumeéni témto
vyhrocenym situacim. To ma v hracich vyvolat empatii, prostor pro reflexi a kritické smy§leni

mimo jiné 1 o socialnich nerovnostech a jejich dopadech.

Videohry a témata, ktera vyobrazuji, nemaji vzdy za cil pouhé zabaveni. Ale slouzi i
coby podpora diskuse a zmén ve spole¢nosti. Podstatnymi otdzkami pro videoherni kanon
nejsou jenom témata, které hry vyobrazuji, ale rovnéz jak je potencionalni ustanovovani
kanonu ovliviiovano vnéj§imi vlivy. Kam problematika socialni tfidy bezpochyby spada.
Vstupnim tématem v tomto segmentu je dostupnost a pfistupnost videoher. Ackoliv jsou
videohry zabavnim artiklem, jehoz prodejni cena zistava dlouhodobé viceméné stejna, maji
rozdily v mnozstvi finan¢nich prostfedkti jednotlivych socialnich tfid podstatny vliv na
videoherni primysl, a pfedevsim pak na kanonizaci. Omezené prostiedky ovliviiuji moznosti
zakoupit si drahy hardware i1 investovat do plnych cen mainstreamovych videoher. Nové
monetizacni moznosti, jako napfiklad ptedplatna, diky kterym mé hra¢ za meésicni poplatek
pfistup do oteviené knihovny videoher, naopak zkresluji pocty prodanych kopii, a tudiz i
realny pocet aktivnich hra¢h. Nemluvé pak o skupiné lidi, ktera na nové videohry penize

nema a obstarava si je pomoci piratstvi nebo jinych nelegélnich praktik.

V dobég, kdy byly hlavni formou distribuce pevné nosice, byla cena videoher v zasadé
stala: 60 euro za AAA mainstreamovou videohru, okolo 30 euro pak za mensi ¢i nezavislou
hru. S rozvojem digitalnich platforem jako Xbox Live, PlayStation Network nebo Steam se
rozsifila i popularita digitalni distribuce. S tim producentim z ¢asti odpadla nutnost vytvaret

tolik pevnych nosi¢t a mohli uvadét pro digitalni verze videoher jiné ceny. Oteviely se tim

138 This War of Mine. 11 bit studios. 11 bit studios. 2014
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naplno dvefe i nezavislym vyvojarim, ktefi mohli snaze publikovat svoje videohry. Za
nasledek to vSak meélo urCité roztfisténi cenové stability. Spole¢né s technologickym
pokrokem, snadnym pristupem ke stabilnimu internetovému pripojeni atd. se rozvinul pozdéji
fenomén vySe zminénych piedplatnych (gamepass) a rovnéz modelu free-to-play. Pro
vyvojare se tak postupné vytvoril §ir§i manipulacni prostor a nevazani fixni cenou tak mohli
dle svého uvazeni mifit na konkrétni cilovou skupinu. A tak se zacaly vedle monumentéalnich

AAA videoher ve vétsi mife vytvaret i masoveé dostupné videohry.

Spousta z nich praveé z tohoto divodu dosahla popularity a posléze se propracovala az
do kanonickych vycti dostupnych na internetu. Jiz dfive jsem v praci zmifioval titul
Minecraft'?, ktery se stal jednou z nejprodavangjsich videoher vsech dob. Do této pozice se
dostal nejen diky cenové dostupnosti, jelikoz byl pivodné malou nezavislou hrou, ale rovnéz
dokazal najit kompromis mezi zabavnosti, originalitou a pfistupnosti. Nejedna se o slozitou
hru k pochopeni a nauceni, po osvojeni vSak skryva velmi komplexni systémy, se kterymi
muze kdokoliv pracovat dle svych schopnosti a znalosti. RovnéZ se nejedna o videohru, ktera
by byla extrémné naro¢na na hardware a potencionalni hrac tudiz nemusel zakupovat drahé
herni konzole ¢i specializované PC sestavy. To taktéz umoznilo rozSifeni Minecraftu na
vSechny dostupné platformy vcetné€ chytrych mobilnich zafizeni a v§ech operacnich systému.
V soucasnosti navic Minecraft disponuje funkci cross-platform multiplayer, ktera hracim
umoziuje hrat s prateli bez ohledu na to, kterou platformu vyuzivaji. Obdobnou cestou Sel i
v minulé kapitole probirany Fortnite nebo v poslednich letech velmi popularni titul Among
Us'™ ve kterém se skupina hrach snazi starat o plynuly chod vesmirné lodi, zatimco predem
zvoleny pocet osob je zvolen za podvodniky, ktefi tajné maji povrazdit posadku ¢i sabotovat

lod’ nebo zakladnu.

Pravé financni 1 konceptualni dostupnost téchto videoher dopomohly k jejich
popularité a potencionalni kanonizaci. Ostatné je dnes pro hrace jednodussi, nez kdy diive stat
se soucasti néjakého videoherniho trendu a pomahat vytvaret jeho odkaz. Samotné tituly,
které jsem v této Casti vybral jako ilustrativni pfiklady pak v ramci potencionalniho kanonu
opét nefunguji pouze sami za sebe, ale prezentuji 1 masy lidi a trendy, které jsou s nimi

spojeny. Otevieni se snadné pristupnosti a financni dostupnosti v§ak dava na opacném poélu

139 Minecraft. Mojang Studios. Mojang Studios. 2011
149 Among Us. Innersloth. Innersloth. 2018
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prostor k vytvareni exkluzivnich a prestiznich tituld. Ty jsou Casto svazany s konkrétni
vybranou konzoli, pro niz jsou minimalné po urcitou dobou exkluzivni. Pokud hra¢ takovy
titul chce hrat, musi pfedem vlastnit specificky hardware. Pro PC byly dfive, a do jisté miry
stale jsou, exkluzivni celé zanry videoher, jako napfiklad strategie, které se na konzolich
slozité ovladaji. Vyvojari vSak postupné hledaji cestu a uz jen z komeréniho divodu se snazi
rozsifit svoji pisobnost i na konzolovy trh. Exkluzivni a prestizni tituly, které jsem mél na
mysli, vSak omezuji svoje plisobeni cilen¢ a zaméfuji se na svoji cilovou skupinu fanouskl a

uzivatell jejich konzole.

The Legend of Zelda: Breath of the Wild*'je ptesné takovym titulem. Pfestoze vysel
pouze na konzole od spolecnosti Nintendo, konkrétné¢ Nintendo Switch a Wii U, stal se
extrémné popularnim a obdrzel nekolik prestiznich ocenéni vcetné vitézstvi v kategorii hra
roku na udalosti The Game Awards 2017. Je samoziejmé& podstatné zminit, ze série The
Legend of Zelda je jednou z nejslavnéjSich sérii vSech dob a z velké Casti to popularité Breath
of the Wild napomaha, myslenka exkluzivity vSak zistava stejna, jelikoz ani predchozi dily
nebyly distribuovany na jinych platformach. Obdobné na tom jsou i jiné konzole se svymi
ikonickymi videohrami. Kupfikladu PlayStation s unikdtni hrou od slavného studia

“2 nebo jejich slavnymi sériemi jako Uncharted'® & God of

FromSoftware Bloodborne’
War'**. Vsechny zvideoher a sérii, které jsem vybral, pracuji se svoji exkluzivitou a
pfiznavaji svoji pfinalezitost ke specifické konzoli'**. Oproti masové dostupnym videohram,
které jsem zminoval pfedtim, se snazi tyto videohry nabidnout originalni a komplexni zabavu.
Zatimco masové tituly se snazi byt redundantni a co nejvic piistupné Sirokému publiku,
exkluzivni tituly se snazi byt entropické a nabizi narocnéj§i formu zabavy, ke které je
zapotiebi nejen narocnéjsi hardwarové zazemi a financni prostredky, ale rovnéz intenzivnéji
soustfedéna pozornost. Diky tomu se okolo téchto her utvafi uzavienéjsi fanouSkovské
zakladny, které si vytvaii vztah nejen ke konkrétni sérii a vyvojarim, ktefi za ni stoji, ale

rovnéz ke své konzoli, jejiz produkce jim pfinasi tituly jim dlouhodobé vyhovujici. Coz je

14! The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Nintendo EPD. Nintendo. Nintendo Switch, Wii U. 2017

142 Bloodborne. FromSoftware. Sony Interactive Entertainment. 2015

43 Uncharted. Naughty Dog. Sony Interactive Entertainment. 2007-2016

144 God of War. Santa Monica Studio. Sony Interactive Entertainment. 2005-2022

145 Nékteré tituly produkce Sony Interactive Entertainment po uritém Case uvolni ze své exkluzivity a pod

vlastnimi podminkami je distribuuje i na PC. Nikdy vsak své znaCky nespousti na konkurencnich konzolich.
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v zasadé pravy opak otevienosti masove dostupnych tituld, jejichz cilem je obdé€lavat pidu na
vSech platformach. Ackoliv tedy nejsou exkluzivni tituly hrany tolika hraci a nevysplhaji se
na vrcholy zebfickt nejhrang€jsSich her, maji o to siln€jsi auru a propojeni s jejich hraci. To je
dle mého nazoru i CasteCna odpovéd na otazku, jak socidlni tfidy, dostupnost a piistupnost
videoher mohou ovlivitovat videoherni kanon a tituly, které do n& vstupuji. S tim samoziejme
souvisi 1 vliv marketingovych a reklamni praktik, které cili na urcité socialni skupiny.
Kuprikladu Fortnite se zaméfuje na mladsi obecenstvo a dorustajici, zatimco hare pristupné a
exkluzivni tituly cili spiSe na zajisténé, dospivajici a dospélé. Stejné tak se lisi 1 vkus a

preference riznych socialnich skupin a tfid, ¢emuz se trh i tituly samotné pfizptsobuji.

4.3.2.3. Role hra¢skych komunit a subkultur

Stejné jako kazdy popkulturni primysl, ani ten videoherni nemiZze existovat bez svych
zakaznikq, tedy hraci. Jiz z principu toho, Ze jsou videohry vice nez interaktivnim médiem, je
role hract velmi podstatna. Nemalo videoher, které dnes povazujeme za vyrazné ikony celého
prumyslu, nemuselo vibec vzniknout, kdyby hra¢i nedopomohli finanénim piispévkem nebo
jinou formou podpory. Propojenost mezi produkci a recepci je ve videohernim svét€ mnohdy
opravdu tésna. Jak uz vime z pfedchozich kapitol pfiblizn€ okolo roku 2010 se ve
videohernim primyslu zacaly ménit monetizacni praktiky a distribucni strategie. To se
samoziejmé propsalo do celého systému a vyvojaiska studia se musela pfizptsobit novodobé
situaci. Pro plné nezavislé vyvojatre zabyvajicimi se uméleckymi hfickami v sélovych
projektech nebo malych tymech se pomalu a jisté zacinaly pfipravovat podpurné programy a
velka studia se zaCala sdruzovat pod velké producentské firmy. Ty se tudiz ocitly v pozici,
kdy podfizenému studiu poskytovaly penize. Coz logicky vedlo k tendencim usmériiovat a
dirigovat vyvoj novych videoher. Tento model se pochopitelné zab&éhlym studiim, ktera méla
vlastni vizi, nelibil. ZkuSeni vyvojafi chtéli vytvaret videohry, o nichz byli pfesvédceni, ze

budou u hracu sklizet aspéch

Jednim takovym studiem je Obsidian Entertainment, ve kterém se mél na prelomu
dekady zacit vytvaret nastupce slavné série fantasy Baldur’s Gate. Finan¢ni stranka vyvoje
vSak nebyla uspokojiva a developerim se napad nostalgického RPG pfili§ nezamlouval.

Studio se tedy vroce 2012 rozhodlo obratit pfimo na hrae pomoci crowdfundingové
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kampang, ktera byla ve finale Gsp&sna a vybralo se v ni pres 4 miliony dolarG!'*®. A tak diky

podpote hragh vznikl ocetiovany titul Pillars of Eternity'*

. Obecné je ale podpora financni i
psychicka od hraca pro vyvojare velmi dilezita, predevsim pak na nezavislé scéné. Jiz dfive
zminované tituly, jako Undertale, Stardew Valley nebo Celeste si svoje misto v
potencionalnim kanonu drzi rovnéz diky podpote hracu a hra¢skych komunit. Spousta téchto
nezavislych titula se taktéz dostala do povédomi hracu diky platformam jako je YouTube, a
predevsim pak Twitch, ktery je s gamingem silné spjat. Diky vSem témto aspektim se Casto
neznamym titulim dostava uznani a repertoar videoherniho kanonu se tak muze rozsifovat o

nové formaty a koncepty.

Vliv hract a komunit se neprojevuje pouze ve fazi vyvoje. Signifikantni roli maji i po
vydani titulu. Vzit v potaz musime uz jen ono rozsifovani povédomi o hie a podporu ristu
popularity. Komunity hrac¢t nékterych her vytvaii doprovodny obsahy v obrovském mnozstvi.
Znamé tim jsou hry od studia Blizzard, jako napiiklad Overwatch!*®. To je znamé svoji
cosplay komunitou, ktera porada rizné udalosti a rozSifuje povédomi o hfe na rozli¢nych
tematickych festivalech. Rovnéz se na toto téma vytvari velké mnozstvi fanart, fanfikci ¢i
animaci, které pfitahuji pozornost na socialnich sitich. Skrze hrace a jejich komunity tak hra
rozSifuje svoje pole pusobnosti a zvySuje svou Sanci na to, ze zaujme nové potencionalni
hrace. Komunity hraca rovnéz Casto poradaji fanouskovské i profesionalni turnaje v jejich
oblibenych hrach, coz opét prekracuje hranice samotného virtualniho pramyslu. Naptiklad
série her Super Smash Bros.* je prosluld svymi fanouskovskymi turnaji. Na stejném
principu, ackoliv na znacné vétsi Skale ostatné funguji i amatérské a profesionalni soutéze

oblibené esportové hry League of Legends'°.

Podstatny vliv na kanonotvorné procesy ma i posilovani hra¢ské angazovanosti, s ¢imz
fada tituld uspésné€ pracuje. Jak uz jsem trochu predestiel v kapitole o technologickych
inovacich, moderské komunity maji velky dopad na popularitu a kanonicitu videoher. Pokud

hra¢ pomaha dovytvaret né€jaky titul nebo je mu umoznéno s nim néjaky zptisobem pracovat a

146 Celému piib&hu se vénuje ve své publikaci Jason Schreier: SCHREIER, Jason. Krev, pot a pixely: piibéhy
vitézstvi a Silenstvi ze zdkulisi vyvoje videoher. Brno: Host, 2019.

Y7 Pillars of Eternity. Obsidian Entertainment. Paradaxo Interactive. 2015

48 Overwatch. Blizzard Entertainment. Blizzard Entertainment. 2016

149 Super Smash Bros. HAL Laboratory. Sora Ltd. Game Arts. Bandai Namco Studios. Nintendo. 1999-2018

150  eague of Legends. Riot Games. Riot Games. 2009
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modifikovat jej, citi se vice angazovan a snadnéji si k nému vybuduje silny vztah. Bude se
citit soucasti né€jaké komunity a posléze se vytvori vi¢i onomu titulu uréita forma loajality.
Ikonickym piikladem jsou tituly od studia Bethesda Game Studios, ptedev§im pak nejnovéjsi
dil The Elder Scrolls V: Skyrim™!. Ten okolo sebe za dobu své existence vytvotil obrovskou
moderskou komunitu, ktera jej udrzuje v relevanci i po vice nez 10 letech. Taktéz nesmime
opomenout, jak uz jsem naznacoval v jedné z prechozich kapitol, Ze z nékolika moda se po
Case vyklubaly jedny z nejznaméjSich a nejpopularnéjSich videoher v historii. (viz str. 27)
Opét se v kontextu videoherniho kdnonu dostavame ke stézejni otazce, co piesné kanonizovat.
Co bude ona mérna jednotka. V piipadé pravé zminéného The Elder Scrolls V: Skyrim
nemuzeme piinos komunity jen tak odfiznout a oddélit od kanonizovaného. Tento konkrétni
titul, jako samoziejme i fada ostatnich, vySel pivodné bez velké cCasti ,,aury“, ktera je s nim
nyni bytostné€ spojena. Znovu se musim uchylit ke slovu symbol, kterym podle mého nazoru
The Elder Scrolls V: Skyrim je pro videoherni kdnon. Nevstupuje do n€j pouze s vnitinimi
kvalitami, které mu byly pfi vydani poskytnuty, ale symbolizuje i veskery dodate¢ny obsah,
ktery k nému byl po dobu jeho byti pfipojen, a ktery se zvelké cCasti zasluhuje o jeho

kanonicky status.

5! The Elder Scrolls V: Skyrim. Bethesda Game Studios. Bethesda Softworks. 2011
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4.3.3. Vlivy politickych faktoru

Dalsimi podstatnymi vlivy, které je dozajista potfeba zminit, jsou ty politické a legislativni
pusobici na videoherni kanon. Pfedevsim pak v oblasti dostupnosti a obsahu videoher. V této
kapitole se vice, nez v ostatnich projevi, ze ani videoherni kanon neni globalni a neménny.
Pokud pomineme preference jednotlivych narodd a urcitou hrdost na domaci produkty,
nalezneme spoustu oblasti, ve kterych nejsou vybrané videohry dostupné nebo jsou silné
pozménény, aby vyhovovaly tamnimu politickému rozpolozeni. A to i1 pfestoze jsou vybrané

tituly ve zbytku svéta povazovany za kanonické.

Prvnim aspektem této problematiky je cenzura. Politicky nastroj, ktery né&jakym
zpusobem ovliviiuje ¢i omezuje obsah a dostupnost videoher v danych zemich. Nepiekvapiveé
bychom nejvice cenzurnich zasahti va¢i videohram hledali v Cing, jak uZ jsem ale zmifioval
v praci diive, asijsky trh pro tuto praci neni az tak dulezity z hlediska obrovskych rozdila
oproti Evropé. I v ramci zapadniho trhu vSak nalezneme zemé, u kterych je cenzura videoher
stale aktualni. Ostatné bychom nemuseli hledat daleko. Sta¢i nahlédnout do sousedniho
Némecka. To ma s cenzurou videoher a jejich obsahu dlouhou zkuSenost, zejména a pokud
jde o vyobrazovani nasili a politickych propagaci. Kvuli pomérné striktnim pravidlim museli
byt v Némecku v minulosti vydavany upravené verze, které vyhovovaly mistnim restrikcim.
U nékterych mensich titull, jako napiiklad Silent Hill: Homecoming’>?> nebo Soldiers of

Fortune: Payback'

, se podatilo dil¢i prvky zménit nebo problematické ¢asti tipln€ odstranit.
Pro vyvojare je to vSak prace navic a neni divu, ze spousta studii rozhodla v Némecku své hry
viibec nevydavat. Kuptikladu prvni dil slavné série Gears of War>? byl v Némecku zakazan
z davodu explicitniho vyobrazovani brutalniho nasili. Nabizela se tak opét moznost pozménit
problematické aspekty a hru v Némecku v upravené verzi vydat, to vSak studio odmitlo
s tvrzenim, ze nebudou meénit barvu krve ani odstrafiovat brutalni animace, jelikoz by hra
ztratila své esencialni soucasti. Obdobné& na tom byla i série Mortal Kombat'>, ktera jiz ve
svém prvnim dile zacala byt proslula svymi explicitnimi bojovymi scénami a brutalnimi

zakonCovacimi udery. Je nutno podotknout, ze od roku 2018 se v Némecku zacaly restrikce

152 Silent Hill: Homecoming. Double Helix Games. Konami. 2009
153 Soldiers of Fortune: Payback. Cauldron HQ. Activision. 2007
154 Gears of War. Microsoft Game Studios. Epic Games. 2006

155 Mortal Kombat. Midway. Midway. 1992

71



trochu uvoltiovat a zakaz distribuce byl mnoha hram odejmut'>®. Pokud na to nahlédneme
z hlediska kanonu, 1 hlediska praktického, dodate¢né odejmuti zakazu na situaci pfili§ neméni.
Predevsim pokud se slovem , dodatecny“ mysli témét 30 let. Nejvice to pak pocituji starsi
videohry, které byly vypustény do svéta pfed dobou bézného uzivani internetu. Pokud byla
distribuce v urCité oblasti omezena, nemél se hrac, jak k danému titulu dostat v dobé jeho
nejvetsi slavy, a tudiz nemohl mit dany titul v dané lokalit€¢ ani zadny pfevratny vliv.
Dodate¢né odejmuti zakazu distribuce uz je pak jenom nepodstatnym gestem, ktery dnesni
hraci nemaji potifebu ocenit. Nemluvé o tom, ze distribuce mnoha tituld, které predtim
neproSly cenzurou, je jiz davno ukonCena. Druhym vyraznym problémem, ktery nam
Némecka cenzura prezentuje, jsou zminované rozdilné verze videoher. Ikonickym ptikladem
je série Wolfenstein'’, jejiz d&j je zasazen do alternativni verze druhé svétové valky. Pomérmné
logicky mél némecky cenzurni ufad problém pravé s vyobrazovanim svastik a obecné
symbold nacismu. Mimo to tituly této série rovnéz vyobrazovaly nasili a nenavist. Pokud se
opét vratime k videohernimu kanonu, vyvstava tady opét otazka jedné urcité kanonizacni
jednotky a rovné€z rozdili jednotlivych kanont. Wolfenstein je jednou z nejpopularnéjSich
sérii a spole¢nd& s duem Doom '*® a Quake’” stala u zrodu moderniho zanru FPS. Pro vétsinu
svéta se vSak jedna o z velké Casti jinou hru nez pro Némecko. Obdobné je na tom napftiklad

Japonsko se sérii Mortal Kombat nebo nékolik zemi s kontroverznim titulem Manhunt'%°.

Legislativni a ekonomické aspekty ovliviiuji videoherni kanon i jinymi zpasoby, nez
pozménovanim ¢i pifimo zakazovanim videoher. Dostupnost videoher se logicky odviji i od
jejich ceny. Pokud bude cenovka piili§ vysoka, velké mnozstvi hract si je nebude moci
dovolit a hry nebudou mit dostatecnou zakladnu na to, aby se v dané oblasti vytvoril stabilni
trh. To mize vést k omezeni podpory jazykové lokalizace nebo dokonce zastaveni distribuce

v urcitych lokalitach. Své o tom vi i hraci z Brazilie, pro které bylo hrani dlouhou dobu

156 Stru¢né historii cenzury v Némecku se ve svém ¢lanku vénuje Andreas Lobner: LOBNER, Andreas. A short
history of banned games in Germany [online]. [cit. 2023-07-20]. Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/a-
short-history-of-banned-games-in-germany

157 Wolfenstein. Muse Software, id Software, Gray Matter Studios, Splash Damage, Fountainhead Entertainment,
Raven Software, MachineGames, Arkane Lyon. Muse Software, Apogee Sftware, FormGen, Activisions, EA
Mobile, Bethesda Softworks. 1981 - soucasnost

158 Doom. 1d Softwaer. Id Software. 1993

159 Quake. 1d Software. GT Interactive. 1996

160 Manhunt. Rockstar North. Rockstar Games. 2003
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finan¢né velmi narocné zadbava. Do zna¢né miry stale je. V Brazilii byly videohry totiz velmi
dlouhou dobu povazovany za formu hazardu, a tak na né spole¢né s dal§imi digitalnimi
produkty mistni politickd garnitura uvalila znacné zvySenou dan, ktera jesteé v roce 2022
dosahovala vySe 72 %. Do 90. let byl import videoher do zem& dokonce vyslovné zakazan.
Pozdé&jsi snahy vyhnout se enormnimu zdanéni mély za nasledek vytvorfeni systematického
Sedého trhu a rozmachu paSeractvi a piratstvi. Témét vSichni velci producenti videoher,
s vyjimkou firmy SEGA, v té dobé brazilsky trh kompletné€ opustili. I pfes to vSechno je
Brazilie dodnes nejvétsim videohernim trhem Jizni Ameriky a k roku 2015 byla 11. nejvétSich
trhem na svéte'®'. Z pohledu videoherniho kinonu se nam opét ukazuje, ze ani v ramci
videoher, které jsou celosvétovym fenoménem a snazi se vytvaret pro globalné pro vSechny
stejné prilezitosti, nemizeme mluvit o néjakém univerzalnim kanonu. V pfipadé¢ Brazilie bude
navic téméf nemozna prace s dostupnymi statistikami nejprodavanéjSich ¢i nejhrané€jSich her.
A to uz z divodu silné zakomponovaného Sedého trhu, piratstvi a dalsich nelegalnich praktik.
V Brazilii z vySe popsanych divodu byla oproti jinym oblastem velmi popularni scéna free-
to-play videoher. Domnivam se, ze by se pfimo nabizelo ke zkoumani pravé porovnavani
kanoni raznych oblasti. Pokud si kanon pfedstavime jako strukturovanou mapu
s jednotlivymi videohernimi tituly, coby vzty¢nymi body. Mize byt pro otazku kanonu
ptinosné vysledovat, ve kterych bodech se tyto mapy prekryvaji, a tudiz které tituly

prezivaji globalné i navzdory rozdilnym a €asto nehostinnym podminkam.

Abych se vratil k politickym a ekonomickym vlivim na procesy doprovazejici vznik
videoherniho kanonu. Na pocatku pfedchoziho odstavce jsem zminoval, Ze slaby trh muaze
vést k omezeni jazykové lokalizace. To se muze z globalniho hlediska zdat jako marginalni
problém, z hlediska neanglofonnich narodnosti je to vSak Casto problém zasadni a pfispiva to
ke Stépeni globalniho kanonu na kanony regionalni. Absence jazykovych lokalizaci pro méné
rozSifené jazyky, jako napfiklad CeStina, madarStina atd., mize mit za nasledek mensi
popularitu danych tituld ve zminovanych regionech. Hra¢ska komunita nedokaze navazat tak
hluboky vztah a uchyluje k jinym titulim, které jim lokalizaci nabidnou. Tyto pfipady budou
béznéjsi predevsim u narativné vedenych videoher. S tim do jisté miry souvisi 1 urcitd hrdost
na tuzemské produkty, kterd rovnéz bude §tépit globalni kanon na kanony regionalni. To

odrazi i rizna hlasovani o nejlepsi hry roku a evropska ocenéni, ve kterych se asto objevuji

$1The Market for Video Games in Brazil [online]. 2015 [cit. 2023.07.20]. Dostupné z: https://techinbrazil.com/th

e-market-for-video-games-in-brazil
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tuzemské tituly, ackoliv globalnim méfitku tyto vycty neodpovidaji. Kupiikladu uspésny

162 ziskal fadu ocenéni v Cesku, Némecku ¢i

Cesky titul Kingdom Come: Deliverance
Spojeném Kralovstvi, ackoli tfeba na zamoiském The Game Awards se neobjevil. Pokud
bychom se zeptali Ceskych hraca na jejich oblibené klasiky, troufam si fict, ze by zaznivali

kromé globalné znamych tituléi i jména jako Buldnci'%, Polda'%* nebo Mafia'®.

Vliv na §t€peni kanonu ma i regionalné zamérfeny obsah, ktery maze byt hra¢im urcité
lokality blizsi, zatimco v jiné oblasti se muze minout s pochopenim. To je ostatné i davod,
proc se cela tato prace zaméfuje na zapadni trh, jak uz jsem nékolikrat zminoval. Asijsky trh
nejenze ma obsah, ktery referuje na kulturu ndm v zasade dosti vzdalenou, ale rovnéz vyuziva
jinou estetiku, herni mechaniky a design. Proto ¢asto dochazi k situacim, kdy je v Asii néjaka
hra povazovana za kanonickou, zatimco prumérny zapadni hrac s ni nikdy nemusel pfijit do

kontaktu.

162 Kingdom Come: Deliverance. Warhorse Studios. Deep Silver, Warhorse Studios. 2018
163 Buldnci. SleepTeam. SleepTeam. 2001

164 Polda, aneb s poctivosti nejdal dojdes. SleepTeam. Zima Software. 1998

165 Mafia: The City of Lost Heaven. Illusion Softworks. Gathering of Developers. 2002
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S. Specifika videoherniho kianonu

Predchozi kapitoly pojednavaly o konkrétnich titulech potencionalniho videoherniho kanonu a
podstatnych vlivech, které na jeho ustanovovani maji velky dopad. Jak se ale 1i§i videoherni
kanon jako celek od kanont jinych médii a v ¢em tkvi jeho specifika? V nasledujici kapitole
se pokusim dil¢i mySlenky naznacené v diivéjSich ¢astech prace v ramci teoretického shrnuti

sjednotit a postavit do kontrastu s kdnony jinych uméni a médii.

Stézejnim rozdilem, ktery lezi ve stfedu teorii videoherniho kdnonu, a oddéluje jej od
jinych forem uméni je vztah hrace a hry. Respektive jeho pfitomnost ve hie samotné a
nenahraditelnad kontribuce pfi vytvafeni samotného prozitku z hrani. Hra¢ je uz ve fazi
vytvareni zazitku nezbytnym aspektem a jeho vliv se propisuje i do kanonotvornych procest.
Role recipienta je samoziejmé dilezita ve vSech umeéleckych formach, a tudiz i pochodech
doprovazejicich vzniky jejich kanona. Tato role je vSak v jinych médiich povét§inou omezena
do faze recepce a interpretace. V pripadé videoher je role hrace/recipienta stézejni uz ve fazi
konfigurace ,,materialu®, ktery je pozdé&ji interpretovan!®. To je jednou z klicovych otazek
v teorii kanonu predevSim v oblasti stanovovani kanonické jednotky. Zamérmé jsem se
v tomto piipad€ vyhybal pojmu text, ktery mérnou jednotkou v literarnim kénonu a pfenesené

i v tom filmovém. Jak opét tvrdi Espen Aarseth, videohry nejsou primarné textem:

,,Hry nejsou "textové" nebo alespori ne primarné textové: kde je v Sachu text? Mohli bychom
Fici, Ze pravidla Sachu predstavuji jeho "text", ale béhem hry nedochazi k predcitdani pravidel,
takze by se tim textovost Sachu redukovala na subtextovost nebo paratextovost. Ustiedni

"text" neexistuje - pouze kontext “1%

V tomto ohledu jsou otazky doprovazejici videoherni kanon specifické, jelikoz je samotny

artefakt videohry nedostatecné definovan a vymezen. Zjednodusené se jedna snahu sestavit

166A ARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins University
Press, 1997. str. 64

167AARSETH, Espen. Genre Trouble [online]. 2004 [cit. 2023.07.27]. Dostupné z: https://electronicbookreview.
com/essay/genre-trouble/ str. 2 Z anglického origindlu ptelozil autor prace: ,,Games are not "textual" or at least
not primarily textual: where is the text in chess? We might say that the rules of chess constitute its "text," but
there is no recitation of the rules during gameplay, so that would reduce the textuality of chess to a subtextuality

or a paratextuality. A central "text" does not exist -- merely context.”
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kanon artefaktd s nimiz muze mit kazdy hrac jiny zazitek a zkuSenost. Obdobnou myslenku
rozviji ve své praci 1 americky akademik Henry Jenkins, ktery mapuje rozdily a podobnosti
mezi novymi a starymi médii. Videohry, fazené do novych médii, jsou bytostné participativni,

coz je jednou z hlavnich distinkci oproti starym médii.

., Termin participativni kultura je v kontrastu se starSim pojetim pasivniho divdctvi médii.
Misto toho, abychom hovorili o medidlnich producentech a konzumentech jako o lidech
zastdvajicich oddélené role, miizeme je nyni vnimat jako ucastniky, kteri na sebe vzdjemné

piisobi podle nového souboru pravidel, jimz nikdo z nds plné nerozumi.’%8

Tato myslenka pomérné trefné poukazuje na rozdily mezi videohrami a starSimi médii
s hlubsi tradici. Participace tedy mizeme vnimat jako stéZzejni aspekt nejen v piipadé
videohry, jako konkrétniho artefaktu, ale v ramci celého videoherniho primyslu a jeho
kultury. To samoziejmé& rovnéz prostupuje 1 do otdzek kanonu a ¢ini jej v pripadé videoher
specifickym. Cela politika jeho ustanovovani se tak bude lisit a z divodu silné specifického
vztahu mezi producentem a recipientem nemohou byt jednoduse pouzity metody praktikované
v jinych médiich a odvétvich kultury. Domnivam se vSak, ze dil¢i problematiky spojené
s videohernim kanonem naopak mohou posléze ovliviiovat i kanony jinych médii, kde jsou

teorie tohoto fenoménu rovnéz stale ziveé.

V ramci druhé poloviny prace byly stézejni tii nejvétsi vlivy puasobici na vznik
videoherniho kanonu: jejich propojenost s technologiemi, vliv specifickych hernich i1
narativnich prvkl a provazanost s kulturnimi a spoleCenskymi faktory. V kazdém segmentu
byly rozpracovany a nastinény podstatné otazky tykajici se videoherniho kéanonu a jeho
specifik. Oproti jinym médiim nabizi videohry jedine¢nou moznost do ustanovovani kanonu
vstupovat a sledovat probihajici procesy. Jak je vSak z predchozich kapitol patrné, maji hraci
tendenci smyslet od kanonickych hrach, jako o téch, které stoji na pfelomech jednotlivych

poli. Nabizel jsem i mysSlenku center a periferii inspirovanou Lotmanovou praci dotykajici se

168 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York
University Press, 2006. str. 3 Z anglického origindlu pielozil autor prace: ., The term, participatory culture,
contrasts with older notions of passive media spectatorship. Rather than talking about media producers and
consumers as occupying separate roles, we might now see them as participants who interact with each other

according to a new set of rules that none of us fully understands.
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téchto pojmt'®. Ta odkryva dalsi specifika videoherniho kdnonu, ktery je silné navazan na
technologicky pokrok a komer¢ni trh. V téchto dvou sférach se pak teorie centralnich a
perifernich tituli projevuji nejvice. Oproti Lotmanové pojeti neni v piipadé videoherniho
kanonu pozice titulu kvalitativnim hodnocenim ani soubojem o dominanci v daném poli.
Jedna se spiSe o mapovani, které akcentuje rozdily technologicky a finan¢né zajisténych titult
a nezavislych videoher, které nejsou ve vztahu ke komerci a technologiim v nejvyhodnéj§im
postaveni. Myslenka center a periferii v kontextu videoherniho kanonu tudiz poukazuje na to,
kde se nachazi v ramci pramyslu, nikoliv kanonu samotného. Domnivam se, Ze i jiné starsi
kanony nam ukazuji, ze souboj o dominanci v centru ve findle nedorazi smysl kanonu. Ten,
jak trefn€ podotyka izraelska akademicka Rakefet Sheffy, se naopak spiSe poji s tendenci

dlouhodobé stabilizovat kanonizované predméty!’’.

Opét se vSak dostavame k silnému
ukotveni videoher v kontextu. Tentokrat se vSak o vztahu hry a hra¢ské kultury posouvame ke

vztahu hry a celého primyslu.

Tim se mohu posunout k dal§imu charakteristickému rysu videoherniho primyslu,
ktery ovSem neni zcela specificky pouze pro néj. Videohry jsou predstavitelem participativni
kultury, jak jsem vysvétloval vySe. To je 1 divod proC jsem povazoval za dulezité do této
prace zaradit kapitolu o vlivech kulturnich a spoleCenskych faktorii na sestavovani
videoherniho kanonu. Neni v silach jednotlivce predikovat, jak bude kanon sestaven, a které
tituly jej budou tvorit. Mize vSak v soucCasné dobé mapovat ty tituly, které se diky dil¢im
vlivim dostaly do stfedu pozornosti. Jak vime z predchozich kapitol, ne nutné musi byt
glorifikovanymi a kanonickymi zrovna komercné uspésné tituly. Diky uzké propojenosti
s aktivnim publikem rezonuji siln€ 1 spoleCenské a kulturni trendy a problematiky. A
videoherni vyvojafi si toho jsou dozajista védomi. Obdobné jako i jina média tak mohou
videohry a potazmo jejich kanon odrazet spoleCenskou naladu otazky, které ji vyvolavaji.
Specifikem jsou v tomto ohledu rozSifené moznosti videoher, jak poskytovat a zpracovavat

tato témata. Ian Bogost se pravé na toto téma zamétuje ve své praci Persuasive Games, The

169 T OTMAN, Jurij M. The Dynamic Model of a Semiotic System. In: Semiotica [online]. 1977, s. 193 - 210 [cit.
2023.07.27]. Dostupné z: https://sisu.ut.ee/sites/default/files/doktorikool.humanitaarteadused/files/lotmandynami
c_model_of_a_semiotic_system.pdf

170 SHEFFY, Rakefet. The Concept of Canonicity in Polysystem Theory. Poetics Today [online]. 1990, 11(3),
str. 522 [cit. 2023-07-27]. Dostupné z: https://www .tau.ac.il/~rakefet/papers/RS-CanonicityPS-1990.pdf
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Expressive Power of Videogames'”!, kde se zaméfuje na videohry, coby prostiedek pro
komunikaci a vyjadieni myslenek. Ackoliv se nevénuje ptfimo problematice kanonu, dovolim
si pouzit citaci z uvodu této knihy, ktera mi pomuze odkryt dalsi distinktivni rys videoher a

kanonickych procesti tohoto média.

s [...]...videohry mohou rovnéz narusit a zménit zdkladni postoje a presvédceni o svété, coz
miize vést k vyznamnym dlouhodobym spolecenskym zméndm. Domnivdm se, Ze tato sila neni
ekvivalentni obsahu videoher, jak tvrdi komunita vdznych her. Tato sila spociva spise v
samotném  zpiisobu, jakym videohry vzndSeji naroky prostiednictvim procedurdlni

rétoriky.”*

Zde Bogost tvrdi, ze videohry nejsou pouze expresivnim médiem, ale naopak persvazivnim a
maji potencial presvédCovat hrae a napomahat spoleCenskym zménam. To by v porovnani
s dalSimi meédii nebyl zadny rozdil. Podstatnou informaci, kterou v citaci sdéluje, je ona
proceduralni rétorika. Tou je mysleno vyjadfovani se skrze herni mechaniky, pravidla a
ergodické akce, které hra nabizi. To Bogost stavi do kontrastu s obsahem tzv. vaznych
videoher neboli titul, které nemaji jako svoji primarni funkci pobavit, ale probiraji slozita
spolecenska témata. Dle mého nazoru je proceduralni rétorika specifickym prvkem videoher a
muzeme ji postavit do kontrastu nejen s jejich obsahem, ale rovnéz s ostatnimi médii obecné.
Jak uz jsem popisoval na konkrétnich prikladech v kapitole o spoleCenskych faktorech,
videohry jsou v tomto ohledu jedineCnym médiem. V tom tkvi i specifikum videoherniho
kanonu, jehoz soucasné procesy maji tendenci do néj zahrnovat nejen narativné ¢i umeélecky
zamétené tituly, ale rovnéz videohry, které stavi pouze na hratelnosti a proceduralni rétorice.

A jsou nejen hracskou obci uznavany a ocenovany.

Na prvni pohled se mize zdat spojitost tohoto prvku s kanonem nemistna, opét nas to
vSak vraci k jednotce kanonicity v ptipadé videoher, a znovu se nam ukazuje, jak je tézko

uchopitelna a definovatelna. Nejenze se neni mozné omezit na artefakt ,textu“ jako v pripadé

7t BOGOST, Ian. Persuasive games: the expressive power of videogames [online]. Cambridge: MIT Press, 2007
[cit. 2023-07-27]. Dostupné z: https://luisnavarrete.com/USC/pdf/Bogost2.pdf

172 Tamtéz str. IX. Z anglického originalu pielozil a upravil autor prace: ,....videogames can also disrupt and
change fundamental attitudes and beliefs about the world, leading to potentially significant long-term social
change. I believe that this power is not equivalent to the content of videogames, as the serious games community

claims. Rather, this power lies in the very way videogames mount claims through procedural rhetorics.”
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literatury nebo filmu. V piipadé artefaktu videohry je tfeba nutné rozde€lovat, zdali hodnoty

kanonického dila lezi v jeho obsahu, v jeho formé&, nebo v mimo n¢j v jeho vztazich s okolim.
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Z.avér

Prace Some trees flourish, others die?: prileZitosti a problémy vzniku videoherniho kanonu si
vzala za cil zmapovat vlivy plsobici na vznik a sestaveni videoherniho kanonu. V tvodu
Ctenafe seznamuje se stézejnimi problematikami videohry, coby média obecné a poskytuje
terminologickou a informacni vybavenost. Detailnéji se zaobira pojmem ergodicity, ktery stavi
do pozice kli¢ového aspektu videoher. Na to navazuje analyzou narativnich moznosti videoher
zalozenou predev§im na praci amerického akademika Henryho Jenkinse. Pro hlubsi uvedeni
Ctenare do oblasti videoherni problematiky se nasledné prace zabyva kategorizaénimi procesy a
otazce, jak je vramci videoherniho prumyslu uzivan a chapan pojem Zzanru.
Teoretické poznatky posléze rovnéz vyuziva v ramci ptipadové studie tykajici se nového zanru

Souls-like ¢i Soulsborne.

V druhém hlavnim segmentu se prace zabyva vybranymi vlivy pasobicimi na vznik
potencionalniho videoherniho kanonu. V ramci tohoto zkoumani zahrnuje velké mnozstvi
citovaného materialu, na kterém vykresluje dil¢i problémy a otevird podstatné problémy
tykajici se tématu. Cela prace funguje jakozto vstupni material do problematiky kanonu
videoher, a tudiz nema za cil poskytované otazky, které samy zasluhuji praci minimalné
tohoto rozsahu, komentovat pfili§ zevrubné a hluboce. V ramci zkoumani dil¢ich vliva vSak
diplomova prace vytvaii komplexni piehled o situaci ve videohernim primyslu a nabizi
pfipravenou pidu pro rozpracovani dalSich problematik. Mimo to si v§ima podobnosti
potencionalné kanonickych her a rysuje obrysy kanonotvornych procest. Napii¢ kapitolami
rozpracovava podstatné myslenky pro dané téma: specifické pristupy k vytvareni centralnich a
perifernich tituld, problematiku definice kanonické jednotky videoher, vymezeni hranic

videoherniho titulu nebo vztah videoherniho artefaktu a sociokulturniho prostiedi.

V zavéru pak prace zaStituje citovany material teoretickou kapitolou o specifickém
charakteru videoherniho kénonu a podklada sva tvrzeni odbornou literaturou dotykajici se

podobnych témat.
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