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UVOoD

Herni hudba hraje klicovou roli v utvareni celkového zazitku hract. Od prvnich tont
uvodni znélky az po emotivni hudebni doprovod béhem klicovych hernich moment, hudba
dokaze podstatné ovlivnit atmosféru hry a prohloubit emoc¢ni angazovanost hrace. Jednim z
fenomént, ktery je Casto spojen s herni hudbou, je nostalgie — intenzivni pocit spojeny se
vzpominkami na minulost, ktery mize byt vyvolan specifickymi zvuky ¢i melodiemi.

Tato bakalaiska prace se zamétfuje na zkoumani vlivu herni hudby na nostalgické
prozitky hract v Ceském prostfedi. Vzhledem k tomu, Ze hudba je silnym nositelem emoci a
vzpominek, je dilezité porozumét, jakym zptisobem muze herni hudba vyvolavat nostalgické
pocity a jaky dopad to ma na hra¢sky zazitek.

Cilem této prace je pfispét k hlubSimu porozuméni vztahu mezi herni hudbou a
nostalgii. V teoretické ¢asti se zaméfim na soucasny stav vyzkumu v oblasti hudby a nostalgie,
specifika herni hudby a jejiho vlivu na hrace, historicky vyvoj vyuziti hudby ve videohrach a
fenomén koncerti herni hudby. Prakticka Cast pak bude zaloZena na kvalitativni analyze
rozhovord s Ceskymi hraci, ktefi maji rozmanité zkusSenosti s herni hudbou. Tento pfistup
umozni ziskat konkrétni piiklady a pfib&hy, které osvétli, jak hrac¢i vnimaji a prozivaji herni
hudbu a jakym zptisobem je tato hudba spojena s jejich osobnimi nostalgickymi vzpominkami.

Tato prace ma potencial piinést nové poznatky o roli herni hudby v Zivotech hraci a
nabidnout nové perspektivy pro vyzkum v oblasti psychologie hudby a videoher. Vysledky
mohou také slouzit jako podklad pro herni vyvojate pii tvorbé herni hudby, ktera cilené
evokuje nostalgické pocity a zvySuje emocionalni angazovanost hracu.

V momentalni situaci, kdy vznika tato bakalarska prace, Nostalgia and Videogame Music
je nejaktualnéjsi zdroj na toto téma. Nostalgie se spojuje s osobnimi prozitky, coz sami autofi
poukazuji. Tento poznatek se téz tyka i mé motivace pro napsani této prace.



1. ZAKLADNI INFORMACE K VIDEOHERNI HUDBE

1.1. Herni hudba

Videoherni hudba, zkracené herni hudba, nachézi svoji podstatu, jak je jiz v ndzvu, ve
videohréch. Historie herni hudby zac¢ina od roku 1972 ve hie Pong, kde se ozyva urcity ton dle
situaci gameplaye. O Sest let pozdéji titul Space Invaders (1978) je pravdépodobné prvni hrou
se souvislym hudebnim podkladem reagujici na prubéh hrani. V prabéhu let se vyvinula z
jednoduchych melodickych smycek na komplexni skladby, které mohou dynamicky reagovat
na déj hry.

Moderni herni hudba se Casto inspiruje filmovou hudbou a kombinuje rizné zanry jako
elektronicka hudba, orchestralni skladby nebo ambientni zvuky. Dobfe navrzena herni hudba
muze hrat kliCovou roli pfi formovani hra¢skych emoci, navigaci ptfibéhu a poskytovani
pifjemného prostiedi pro hrani. Cimz dochazim k problematice odlisnosti herni a filmové
hudby. V mnoha ¢lancich a studiich se lidé 1 akademici na toto obraceli. Dosli ke stejnému
nazoru — hudba ve hrach reaguje na chovani hrace, a opakuje se do té doby, dokud hra¢ nedojde
k néjaké zmene (coz muze byt naptiklad presun do jiné lokace). To neznamena, ze nemizeme
najit podobu mezi témito hudebnimi soundtracky. Hra Billie Bust Up, ktera je stile ve vyvoji
a poskytuje svym vérnym podporovatelim a fanouskiim dryvky, vznikla na zakladé inspirace
z muzikalovych filma od Disney. Hudbu hlavnich postav slozil Emmy nominovany hudebnik
Daniel Ingram. Bitvy probihaji do rytmu a texty napovidaji, co bude nésledovat. Hudba se
pfizptisobuje zpusobu, jakym hrac hru hraje, a kazda piseni micha véci s novymi a odlisnymi
hernimi zazitky. V tomto principu je tedy herni hudba jedinecna a zaslouZi si svoji pozornost.

2.1. Vyvin popularity herni hudby

V dnes$ni dobé si nedokazeme piedstavit hru bez svého hudebniho podkladu. Hraci
raznych veka si spojuji soundtracky se svym bezstarostnym mladim tolikrat i bez svého
uvédoméni. Jaké se tedy videoherni hudba dostala z digitalniho az do redlného prostiedi? A
proc je natolik popularni, Ze se potradaji koncerty Cisté orientované s repertodarem herni hudby.

Z digitdlni formy se herni hudba dostala do koncertniho prostiedi jiz pfed nékolika lety.
Prvni orchestralni koncert herni hudby ve svété se odehral 20. srpna 1987 v Suntory Hall v
Tokyu pod ndzvem Family Classic Concert. Tento koncert poradal skladatel a dirigent Koichi
Sugiyama (1931-2021).! Na evropské scéné historie koncertli videoherni hudby sah4 az do
roku 2003, kdy producent a organizator Thomas Bocker usporadal v Lipsku prvni koncert této
hudby mimo Japonsko. Uspéch této udalosti vedl ke vzniku série koncertl znamych jako
Spielekonzerte (némecky herni koncerty). Mezi 1éty 2003 a 2007 tyto koncerty zahajovaly
herni veletrh Games Convention (2002-2008) v Lipsku. Byly vzdy vyprodané, zaznamenané
mezinarodnimi médii a prilakaly mladé nadSené publikum, které Casto zazivalo své prvni
setkani se symfonickym orchestrem. Podobné udalosti se nasledné dafilo po celém svété véetné
Ceské republiky, o které budu mluvit v pozd&jsi kapitole o koncertech.

! Hréla se jeho kompozice ze hry Dragon Quest I a II spolu se skladbou Karneval zviFat od Camille Saint-Saéns.
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Popularita herni hudby se zvySovala a stale zvysuje. Dikazem muzou byt jiz zminéné
koncerty. Dal§im piikladem se mizu zaméfit na zndmé hudebni celebrity a skladatelé, ktefi se
pfidavaji do skladani hudebnich podkladi. Michael Jackson (1958-2009) se angazoval ve
skladani hudby pro hru Sonic the Hedgehog 3 (1994), avS§ak jeho podil neni uveden. Zpévak se
o par let pozdéji objevuje ve hrach Moonwalker (1989) a Space Channel 5 (1999). Dalsi
znamou osobnosti tentokrat z pozice filmového skladatele je naptiklad Hans Zimmer (1957).
Zimmer slozil soundtracky ke hrdm jako jsou Call of Duty: Modern Warfare 2, Crysis 2, FIFA
19 a podilel se na mnoho dalSich.

Nejenom se poradaji zivé koncerty, ale dokonce se formuji hudebni uddlosti ve
videohrach. V roce 2019 zacinaly prvni virtualni koncerty. V lednu zminéného roku se konal
hudebni festival Fire Festival, ktery se potfadal na specifikovaném serveru ve hie Minecraft
(2009) kanadskym producentem Maxem Schrampem pro podporu organizace suicidalni
prevence LGBTQI+ komunity The Trevor Project. Hned o mésic pozdéji EDM producent
Marshmello mél desetiminutovy koncert na hlavni mapé hry Fortnite: Battle Royale (2017).
Tato moznost poslechnout si hudebni interprety z pohodli domova se obzvlastné rozrostla
beéhem let 2020 a 2021 kvuli restrikcim zivych koncerti v reakci na celosvétovou pandemii
Covid-19. Fortnite poskytl hracim virtualné navstivit koncerty interpretd jako Travis Scott,
BTS, Diplo a Ariana Grande. Tyto koncerty byly pro hrae predem pfipravené, ale to vyvojare
pobidlo k vytvoreni specialni mapy Party Royale, kde formou hologramu se zivé vysilal
interpret z hudebniho studia (obrazek nize: vlevo streamer Courage reagujici na koncert,
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vpravo ukdzka mapy Party Royale). Tato forma koncertu dava nekonecné moznosti
interpretim k vzhledu scény a chodu koncertu. Na zivém koncerté se nam jen tak normalné
nenaskytne prilezitost litat kolem interpreta a tancovat rizné tanecky dle nasich predstav.

3.1. Védecké badani o videoherni hudbé

Prvni akademicky zamétenou publikaci na videoherni hudbu byla kniha Game Sound:
An Introduction to the History, Theory and Practice of Video Game Music and Sound Design
od Karen Collins z roku 2008. Od vydani této knihy se védecky pohled rychle rozvinul.
Zkouméanim herni hudby se nyni zabyva rozvijejici obor a védecka skupina pod nazvem
ludomuzikologie, ktera byla zalozena v roce 2011.> Oproti studiim zabyvajici se médii nebo
zvukovym designem, je ludomuzikologie odliSna svym muzikologickym pohledem zejména
na hudbu her. Slovo ludomuzikologie je slozené ze slova ludo = hra, a muzikologie = védecké
badani o hudbé. V roce 2020 vznikl Journal of Sound and Music in Games (zkracen€¢ JSMG),
kde pravidelné publikuji vyzkumy tykajici se hudby a zvuku ve hrach. Publikuji nejenom

2 Zakladajicimi ¢leny byly Michiel Kamp, Tim Summers a Mark Sweeney, nyni rozsiten o dva nové ¢leny
Melanie Fritsch a Andra Ivanescu.



vyzkumy, ale i recenze na hry a relevantni knihy, sborniky z konferenci, ¢i nékdy uvadi
tematicky zaméfena vydani. Videoherni hudba tedy neni zadnou novinkou v oblasti
elektronické hudebni technologie a stava se dulezitou soucasti dvacatého a jednadvacatého
stoleti v zapadnim svété (Fritsch a Summers, 2021). Konference Ludomuzikologie se
kazdoro¢né kona v riznych evropskych statech, ale i dalsi védecké badani o herni hudbé Ize
najit v Americe — North American Conference on Video Game Music (NACVGM).?

4.1. Nostalgie

Slovo nostalgie bylo vytvoreno Johannem Hoferem (1669-1752) v roce 1688 a pivodné
bylo chapano jako nemoc. Tento termin je slozen z feckych slov , nostos“ (navrat domu) a
,algia“ (touha). Inspiraci pro vznik tohoto pojmu byl ptibéh Odyssea z Trojské valky, ktery se
vraci zpét na svuj rodny ostrov k manzelce Penelop€, navzdory mnoha prekazkam, které mu
staly v cesté. Nostalgie byla vnimana jako nemoc téméf az do vétSiny 19. stoleti. V pocatcich
20. stoleti byla uznana jako psychologické onemocnéni, jehoz symptomy zahrnovaly tzkost,
smutek a nespavost. Béhem tohoto stoleti se vyklad nostalgie postupné zmenil, a ke konci
stoleti bylo vnimani stesku po domové zcela odli§né (Sedikides 2008). Svetlana Boym (1959-
2015) ve své knize The Future of Nostalgia (2001) definuje nostalgii jako ,, moderni nemoc
paméti“, coz je stav duSevniho a emocionalniho stesku vyvolany touhou po minulosti a
ztracenych Casech. Podle Boymové muze byt nostalgie bud , obnovujici“, kdy se snazime
obnovit a rekonstruovat minulost s diirazem na autenticitu, nebo ,.reflexivni“, kdy minulosti
pouze reflektujeme a vyuzivame ji pro soucasné ucely.

Nostalgie ziskala od 70. let 20. stoleti do poCatku 21. stoleti mezi intelektualy negativni
vyznamy, ¢imz ovlivnila 1 vnimani videoher a jejich hudby. Intelektualni souhlas o nostalgii
spocival v podezieni a byl podroben ostré postmoderni dekonstrukci kvili jejimu zjevnému
spojeni s reakéni politikou a kapitalistickou materialni produkci. Akademicka obec Casto
spojovala nostalgii s mechanismy udrzovani a dokonce idealizaci rasismu, sexismu a dal§ich
forem historické diskriminace. Idealni pohled na minulost prostfednictvim rizovych bryli
nostalgie mohl vést k nespravné idealizaci ,,starych dobrych Casa“, které byly mozna realitou,
avSak ne v takové mife, jak jsou vzpominany, a které nemusely byt prospésné pro vSechny
jednotlivce. Existovalo také riziko, ze se nostalgie vyuzije k manipulaci a zkreslovani
minulosti, zneuzivani emoci pro zisk a ohrozené historické kontinuity.

3V Cele této konference jsou Neil Lerner, Steven Reale, Elizabeth Medina-Gray a Karen Cook.
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2. VIDEOHERNI HUDBA A NOSTALGIE

1.1. Herni hudba a nostalgie

Béhem rozhovoru na YouTube kanidlu GAS Music Tim Summers, jeden ze
spoluzakladatelt ludomuzikologie, zduraznil vyznamnost pocitu nostalgie, ktery je Casto
spojovéan s videoherni hudbou:

,,Videoherni hudba dokdze vyjimecné dobre zprostiedkovat nostalgii. Ale jednou z
uzasnych véeci na hudbé a hudebnich dilech je, Ze musi cestovat v case, protoze jsou zdroven
nécim, co existovalo v minulosti, a zdroveri jsou nécim, co se déje nyni.“ (Summers, GAS Music
2022)*

Nostalgie ¢asto v dnesni dobé€ hraje vyznamnou roli v diskuzich o videohrach a jejich
hudbé. Tento fenomén je zminovan napiiklad v €lancich a publikacich, které se vénuji
retrospektivé hernich titulli a jejich vlivu na hrage.® V poslednich deseti letech se nostalgie stala
vyznacnym tématem v akademickych publikacich a konferencich, kde se zkouma4 jeji vliv na
rizné oblasti kultury, v&etn& videoherni hudby.® Hra&i, kteif vyristali s hernim prostfedim se
ve vét§iné dnes nachazi v dospélosti. Jednou z nejnovéjsich publikaci na toto téma v oblasti
herni hudby je kniha nazvand Nostalgia and Videogame Music: A Primer of Case Studie,
Theories, and Analyses for the Player-adacemic z roku 2022.

Na nedavné Severoamerické konferenci o videoherni hudb€, konané v bieznu 2024,
byla predstavena studie od Davida Munroa nazvana Arranged Music and Manifold Memory:
Beauty and Nostalgia in the Soundtrack of Final Fantasy X/X-2 HD Remaster. Ve své
prezentaci poukazoval na hudbu hry a jak nostalgie ovliviluje emoCni reakce hraci na jeji
hudbu. Blize k této hie se budu zminiovat v podkapitole nostalgie jako forma marketingu.

Jak je vSak mozné, ze si hrac¢i vybavi herni hudbu i po nékolika letech? Podle Jamese
Ellise (2022) ve své analyze nostalgického potencialu herni fransizy Pokémon je klicové
zaméfit se aspon na dvé ze tif specifickych kritérii, aby herni hudba méla nostalgicky potencial.
Ellis identifikoval tato kritéria jako zasadni pro vytvoreni trvalého emocionalniho spojeni,
které umozinuje hracim znovu prozivat hudbu i po dlouhé dobé od puvodniho zazitku.
Videoherni hudba tedy musi byt podle néj zapamatovatelnd, identifikovatelna, nebo
poutava.

1. Zapamatovatelné kritérium: hudebni podklad by mél byt dostatecné jednoduchy,
aby se dala zpivat nebo zapamatovat. Hudba by méla byt zapamatovatelna pro
hrace, aby méla moznost u ného/ni vyvolat pocit nostalgie.

4 Videogame music is exceptionally good at conveying nostalgia. But one of the amazing things about music
and musical works is that they have to travel through time, because they re both something that existed in the
past and that they are something that is happening now when you re-hear it.*

5 Napiiklad: Ceska televize. Proc vzpominat na virtudlni svéty? Nastrahy i prilezitosti herni nostalgie. CT Att.
https://art.ceskatelevize.cz/360/proc-vzpominat-na-virtualni-svety-nastrahy-i-prilezitosti-herni-nostal gie-
Z7Tw4.

6 Studie zabyvajici se nostalgii vyvolanou hudbou. Konkrétné k herni kultuie se Vojtéch Viktorin zabyval
vyvojem a proménou hrdCe Age of Empires ve své bakalarské praci (2023), kde nostalgie byla velkym faktorem.
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2. Identifikovatelné kritérium: zvukovy svét hry by mél byt jasné€ definovany a
zahrnovat hudebni slozky, které jsou rozpoznatelné v kontextu jiz existujici hudby
z predchozich hernich titula fransizy. Pokud hra¢ hudbu rozpozna, identifikuje a
pochopi, zvySuje se tim jeji nostalgicky potencidl.

3. Poutavé kritérium: hra¢ by mél byt schopen aktivné se zapojit do zvukového
prostredi, které audiovizualni text hry vytvari, a citit se jako jeho soucast. Pokud je
hra¢ motivovan k tomu, aby se emocionalné propojil s hudbou, zvysuje se tim
potencidl vyvoldni nostalgie.

2.2.Diskuze o vzpominkach mezi hraci

a) Online platformy

Hranim urcitych her muze vést jedince k zapojeni do komunitnich siti fanouskt. Tyto
sité mliZzou existovat na platformdch jako jsou napiiklad Facebook, Reddit a Discord.” Zde si
fanousci mizou sdilet rady, navazovat socidlni vztahy a prezentovat se svymi hernimi vykony
a jednat o mnoho dalSich tématech. Obchodni sluzba Steam nabizi moznost hra¢im sdilet své
zazitky ze hry skrze diskuzni forum a publikovanim , screenshotii okamziku (obrazek nize).®

Pro sdileni hudby je nejsnadnéjsi platformou YouTube. Jiz pii zadani kli¢ového vyrazu
,videoherni hudba a nostalgie” do vyhledavace, se otevira Siroka skala videi zabyvajicich se
timto tématem. Lze zde nalézt videa obsahujici nejen 100 nejikonictejSich hernich soundtracku,
ale také playlisty, které privade€ji posluchace k zastaveni a vyvolani nostalgickych vzpominek.
Napiiklad video od Craft Therapy: i Il never forget this feeling,’ které ma lehce pres jednu
hodinu, obsahuje soundtracky hry Minecraft. Hra je znama pro jeji jednoduchou kostickovou
grafiku s otevienym svétem, ktery dava hraci volnost a neomezené moznosti. Stovky i tisice
lidi v komentatich takovych videi vzpominaji a sdileji své pocity pii poslechu vybéru
soundtrackil her. Mezi komentafi jeden z uzivateli (@ TheGooselsLoose9000 napsal/a:

,,Premyslim o tom, jak rychle uteklo moje détstvi. Dospéli mi vikali, abych si ho uzival/a,
dokud trva, a abych si ho vidy uzival/a, a ja to opravdu délal/a, ale stejné to v§echno uteklo

7 Téz stoji za zminku webova stranka Fandom.com, které ma formu wikipedie, piirucky a prostoru pro fanousky
filmu a her. V jejich slovech pfi piivitani na ,,Fancentral™: Pfipoj se do komunity fanousku jako jsi ty!

8 Zaznamenédni momentu z mého hrani hry Rise of the Tomb Raider

9 Craft Therapy. (2023) i ll never forget this feeling. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=FlooLilrJNU.


http://Fandom.com

Jjako voda. A kaZzdym dnem je to za mnou dal a dal. Ale prinejmensim si stdle pamatuji véci,
Jako jsou ty malé chvile po hrani Minecraftu s kamarddy, kdy jsem jen tak sedél a vaimal hudbu.
Jen jd, hudba a hra”'°

Dalsi vysoce oblibenou formou sdileni jsou hudebni cover verze. Pii zadani kli¢ového
vyrazu ,,game music covers* do vyhledavace YouTube se objevuje fada playlisti od riznych
tvirch.!! Napiiklad playlist Aliny Gingertail s nazvem ,,Video Game Covers“ obsahuje 72
videi, v nichz interpretuje soundtracky her na rizné hudebni nastroje. Tento playlist zahrnuje
hudbu z her starSich nez deset let a i z nejnovéjsich tituld. Obzvlasté kytarové covery jsou
populdrni u hry Plants vs. Zombies (2009)."> TéZ i zpisobem acappelly vzniklo par videi.
Skupina MayTree zazpivala ve videu Plants vs. Zombies sound effect (acapella) hlavni
soundtracky a téz 1 par zvukovych efektti. Velmi oblibenou hrou pro sdileni své kreativity je
série The Legend of Zelda (1986). Tato fantasy-ak¢ni-adventura své fanousky obdarovala
prokomponovanou hudbou, o které akademici ludomuzikologie neustdle badaji.!* Zajimavé je
sledovat vyvoj poctu téchto videi a reakce lidi na né. A neni se Cemu divit, Ze se jeji hudba
utkvéla v pamétech hrada. Ctvrtym titulem této herni série je Ocarina of Time (1998), kterd
byla lidmi zvolena v letosnim roce za nejlepsi hru viech dob.'* Jakou roli tedy hraji média,
jako je YouTube ve spojeni s nostalgii? Vyzkumn4 studie provedend Charlesem S. Arenim a
Mathewem Todresem (2023) se zabyvala touto problematikou, kdy analyzovala pfevahu
nostalgie v hudebnich klipech z neddvnych a vzdilenych desetileti (Areni a Todres, 2022)."
Jejich vysledky naznacuji, ze vySsi procento jedinct projevilo pocit nostalgie pii sledovani
videi z let 2000 az 2010 ve srovnani s obdobim od 1950 do 1980. Tato zjisténi naznacuji, ze
nostalgie ma tendenci byt silnéjs§i pfi vzpominani na nedavnou minulost nez na vzdalengjsi
éry.1°

b) Koncerty

Dalsi moznosti pro vyjadfeni nadSeni z poslechu melodii spojenych s mladim je ucast
na koncertech. V Ceské republice je prednim poradatelem téchto udalosti Filmova filharmonie.

10 Pavodni komentat: ,,Gets me thinking about how fast my childhood went. I was told by adults to enjoy it while
it lasted and to always take in the moment and I really did, but it all still flew by. And every day it gets farther
and farther behind me. But at the very least, I still remember things like those small moments after a session of
Minecraft with friends when I would just sit and také in the music. Just me, the music, and the game.”

I Samoziejmé zalezi na Google algoritmu, ktery uZivateli specificky upravi vysledky vyhledavani.

12 Plants vs. Zombies, je tzv. tower defense™ typ hry, kde vasim ukolem je zabranit utoku zombie pomoci
kyti¢ek. Prohra hry by dogla v piipadé, kdyby se zombie dostali do domu Sileného Davea a snédli jeho mozek.
13V roce 2022 byla vydana kniha od Tima Summerse s nazvem The Legend of Zelda: Ocarina of Time, ktera
predstavuje jeden z prikladi zkoumani herni hudby. Na oficialni strance ludomuzikologie se téz objevuji ¢lanky
veénované analyze hudebnich motivu spojenych s tématem o této herni sérii, informace o koncertech k vyroci hry
a programy konferenci. Napiiklad v jedné z prezentovanych studii se Cristina Guzman-Anaya zaméfila na
zkoumani hudebnich nastroji v této konkrétni hie.

14 Shea, B. (2024) Game Informer Readers Name Zelda: Ocarina of Time as Greatest Game of All Time. Game
Informer.
https://www.gameinformer.com/GameGauntlet2024#:~:text=After%20more %20than %20200%2C000%20votes
,0f%20Us%?20came %20in%?20second.

15 Areni, C. S., Todres, M. (2023). How long ago were the “‘good old days™? Comparing the prevalence of
nostalgia in YouTube comments on music videos from recent versus distant decades. Applied Cognitive
Psychology, 37(6), 1455-1462. https://doi.org/10.1002/acp.4121

16 Analyza 37 217 komentaiti u 56 YouTube videi.


https://www.gameinformer.com/GameGauntlet2024%23:~:text=After%20more%20than%20200%2C000%20votes
https://doi.org/10.1002/acp.4121

Elizabeth Hunt a jeji zkuSenost z navstévy koncertu v jeji studiit My Childhood Is in Your
Hands: Videogame Concerts as Commodified and Tangible Nostalgic Experiences (2022)
popisuje zacatek predstaveni, kdy dirigent pfichdzi na poédium a zaslechla divéaka fict: “Ten
clovek ma v rukou celé mé détstvi, zadny stres.”

Prvni zaznamenany koncert v nasi zemi Cisté zaméfeny na herni hudbu se odehral
vroce 2018 pod ndzvem GAMES provedeny orchestrem FILMharmonie. O popularité
koncertu mizeme jednat na zakladé Ctvrtého rocniku naplanovany 27. dubna 2024, béhem
kterého bude provedena skala soundtrackt od starSich az po nejnovéjsi tituly. Publikovana
recenze z prvniho koncertu GAMES od witekcz 14. 5. 2018 popisuje svij udiv z riznoveéké
ucasti:

wkladba publika byla vice nez prekvapujici. Vidét bylo mozné 6leté déti, ocekdvatelné
hubertaky, ale i jejich rodice a zcela prekvapivé lidi v (pred)diichodovém véku. Mezi
osobnostmi z herniho primysiu bylo mozné zahlédnout Dana Vavru, Alzbétu Trojanovou, Jana
Valtu, Viadimira Siniinka a mnohé dalsi. Z Youtuberii jsem si vsiml Jirky Krdle, ktery shodou
okolnosti sedél prede mnou "

¢) Hry a filmy

Filmové spoleCnosti postfehly popularitu videoher. V roce 1993 vznikl prvni film
inspirovany herni sérii Super Mario (1985). Herni nadSenci se v tomto ohledu Casto stavaji
ptisnymi kritiky a maji vysoka ocCekavani. Tento postoj je pochopitelny vzhledem k tomu, ze
hraci investuji hodiny do her, buduji osobni vztahy s hernimi postavami, a pokud je nasledny
film nedokaze alespon Castecné uspokojit, mize to vést k jejich zklamani ¢i deziluzi.

To ovSem neznamena, ze vSechny filmové adaptace her byly pfijaty negativné. Naopak,
nékteré nedavné adaptace byly pfijaty s velkym nadSenim. Prikladem muze byt filmova
adaptace hry Five Nights at Freddy's (2014), ktera si ziskala pozornost diky své vérnosti
predloze a UspéSnému zachyceni atmosféry pivodni hry. K této adaptaci herni nadSenec a
redaktor webovych stranek Games.cz a ZeStolu.cz Ondfej Partl fekl ve své recenzi:

,,Za prvni vikend se filmu v domdcich Spojenych statech povedlo ukoristit neskutecnych
78 miliomi dolarii (1,8 miliardy korun), coz je prozatimni nejlepsi start hororového filmu
letosniho roku a druhy vitbec nejlepsi start pro videoherni adaptaci (prvni je Super Mario Bros.
ve filmu). K tomu pripoctéte dalsich 53 miliomi (1,2 miliard korun) z ostatnich trhii a dostanete
se na globalni trzby presahujici hranici 130 miliomi dolarii (témér 3 miliardy korun) '8

Dalsim pozoruhodnym ptikladem je televizni serial adaptovany z hry The Last of Us
(2013), ktery byl chvalen za své vérné zobrazeni pfibéhu a postav, stejné jako za svou

17 witekcz. (14. kvé&tna 2018)“Koncert Herni Hudby Games — Recenze.” DiabloFans.cz.
https://www.diablofans.cz/d3/koncert-herni-hudby-games-
recenze/#:~:text=Naprosto%20fam%C3%B3zn%C3%AD%20proveden%C3 % AD %2C%20pro%20m%C4%9B,
%C3%B Asp%C4%9Bch%2C%20filharmonici%20v%20s %C3 % A1le%20takt%C3% A9%C5%BE.

18 Partl, Ondicj. (31. fijna 2023). Filmové Five Nights at Freddy’s Je Obrovskym Kasovnim Uspéchem.
GAMES.CZ. https://games.tiscali.cz/popkult/filmove-five-nights-at-freddy-s-je-obrovskym-kasovnim-
uspechem-567723.
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schopnost prenést intenzitu a emocionalni hloubku herniho zazitku na obrazovku. Dominik
Vetrdk na strance Refresher se k tomuto serialu vyjadfil:

,,Rozpocet serialu v hodnoté vice nez 100 milionii dolari se odrazil na velmi kvalitnim
vizudlnim zpracovani, at' uz Slo o obrovské exteriéry, Ci detailné zpracované zaprdsené
interiéry obrostlé travou a houbami Cordyceps. Tviircum se z hlediska atmosféry a vzhledu
podarilo vytvorit iiZzasny a vérohodny postapokalypticky svét.“1°

Tyto Gspésné adaptace ukazuji, Ze s peClivym pfistupem a respektem k puvodnimu
materialu mohou filmové a televizni adaptace her uspokojit jak kritiky, tak fanousky.

d) Nostalgie jako forma marketingu

Tvarci her si uvédomuji, ze mnoho hraci ma sklon vracet se k svym oblibenym hram,
at’ uz jsou to tituly z minulosti nebo nové;jsi hry. Tento jev je zvlasté patrny u dospélych hracu
s pravidelnym piijmem, ktefti si radi doptéavaji nostalgii provonéné vzpominky na minulé herni
zazitky. Vzhledem k této skutecnosti se vyvojafi snazi vyuzit této touhy po nostalgii ke zvyseni
svych ziskl. Proto jsou stale ¢astéji produkovany tzv. , remaky“, , remastery, , rebooty* a ,re-
releasy” oblibenych her, které cili pravé na tyto nostalgické pudy hract (Aksoy, 2022).
Technologie se rychle vyviji a zafizeni nebo herni enginy, které vyvojafi pouzili, po letech
nahradily nové a lepsi. Na zakladé tohoto vyroku se herni podniky muazou rozhodnout ucinit
nasledujici Ctyfi kroky.

Prvni volbou je vytvofeni remakeu, alias v €estin€ prepracovani. To ndm déava stru¢nou,
ale zfejmou odpoved’, o co se tvurci pokousi. Vyvojari predélaji hru s modernimi funkcemi a
designem ¢i pfidanim  par zmén, aby hra byla kompatibilni s momentdlnimi
konzolemi/pocitaci. Priblizim u hry Mafia (2002), ktera dostala svijj remake v roce 2020 pod
nazvem Mafia: Definitive Edition. Doslo nejen k ipravam grafiky, ale 1 vybéru hudby. Vzniklo
par clanku kritizujici zménu pivodniho listu pisni, které ve hie zaznély. Vyvojaii Hangar 13
se vyjadrili v rozhovorech k podniknutym krokim. Davodem jejich rozhodnuti bylo hlavné
zajisténi vérohodnosti doby piibéhu. U ptvodni hry hrala hudba z radia bez zadného efektu,
prakticky normaln€, coz byla jedna ze zmén, se kterou se hraci setkali. Zvukovy feditel u
Hangar 13 Matt Bauer vysvétlil ptfidany efekt u remaku:

,V té dobé byla radia osazena elektronkami, takze kdyz jste pak rddio zapnuli, pomérné
dlouho trvalo, nez se elektronky zahrdly, vyslednd kvalita zvuku také nebyla zrovna vysokd,*
dédle navazuje: ,,vybér a zajisténi vSech licencovanych pisni pro jednotlivé hry byl opravdu
ndarocny tikol a soucasné nezbyiny postup k zajisténi co nejlepsi dobové hodnovérnosti.“*

Muzeme si tudiz polozit i otazku, zda bylo dobrym krokem pozménit véc, na kterou
jsou hraci citlivi. Nejvétsim diskutovanou problematikou mezi hraci byla absence urcitych

19 Vetrdk, Dominik. (2023). RECENZE: The Last of Us. REFRESHER .sk. Biezen 16, 2023.
https://refresher.cz/132854-RECENZE-The-Last-of-Us.

20 “Maintaining Authenticity in Mafia: Definitive Edition.” Mafia. https://mafiagame.com/cs-CZ/news/mafia-
definitive-edition-maintaining-authenticity/.
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https://mafiagame.com/cs-CZ/news/mafia-

skladeb a pfidani novych. Na portdlu VORTEX se nad timto tématem zabyvala Kristyna
Sulkova ve svém kratkém c¢lanku jesté pred vydanim hry:

,2Absence piivodni hudby podle nékterych resi nepresnost, ze ne vSechny skladby,
napriklad pravé Belleville, odpovidaly casové déji hry, tuto teorii ovSem opét narusuje Django
novymi skladbami Sophisticated Lady nebo A-Tisket A-Tasket z roku 1950. Podle jinych jde
spise o licencni problémy a odkazuji na odstranéni veskeré licencované hudby pri navratu hry
na Steam a GOG v roce 2017. Ackoli v tomto ohledu hrdace nedostihne béhem hrani hudebni
nostalgie, nelze pochybovat, Ze jde o vskutku zdarily vybér plny vybornych a chytlavych
skladeb, které se budou ve hre vyjimat. Navic se dda ocekavat, Ze alespon pocitacové hrace diive
Ci pozdéji pitvodnimi pisnémi obdaruje moderska komunita.” (2020)

Druhym rozhodnutim tvirci miZze byt remaster, kdy se jedna ¢isté o vyprodukovani
hry v lepsi grafice a pipadné dalSich drobnych dprav (zvuk, dabing, ovladage atd.).?! Tviirci
hry Final Fantasy X/X-2 HD Remaster (2013) poskytli hra¢im moznost si vybrat jaky hudebni
doprovod jim bude hrit do pozadi. Tato herni série pouziva stejny leitmotif pro pfipominku
vérnym hra¢im, ze i pies nové zmeény zistavaji v prostiedi, ktery znaji a s nimz jsou
seznameni. K zminénému remasteru si hraci sdileli ndzory k volbé soundtracku. Na subredditu
r/FinalFantasy uzivatel 2FLY2TRY polozil/a komunité otdzku, zda by mu/ji doporucili
origindlni, nebo naaranzovany hudebni podklad. Nazory se lisily mezi lidmi, ale i tak vétSina
odpovédi doporucila zistat u originalniho soundtracku.

Tteti volbou, kterou si vyvojafi mazou vybrat je reboot (v CeStiné restart). V tomto
ptipadé herni série zaCina znovu, priemz se vytadi ¢asti predchoziho pfibéhu a pripadné 1
designu, aby byla pfivétivéjsi pro nové publikum a slouzila jako novy odrazovy mustek
(Backeberg, 2020).?

Ctvrtou moznosti je re-release, kdy Casto hlavni zménou je pfepsani kodu hry pro
modernéjsi hardware. Z té€chto Ctyf moznosti je to i nejsnadnéj§im rozhodnutim pro vyvojare
pro dosazeni zisku.

Pokud se herni spolecnosti rozhodnou pokracovat v urcité herni sérii nebo zavést nové
kroky zminéné vyse, je nezbytné, aby zahrnovaly funkce ¢i specifické audio prvky, které
hra¢im umozni vytvofit spojeni a potencialné vyvolat nostalgii (Ellis, 2022).

2 Horsky, Dusan. (2023) Remake vs Remaster — Aky Je Medzi Nimi Viastne Rozdiel? Napojsa.
https://napojsa.sk/remake-vs-remaster-aky-je-medzi-nimi-rozdiel/.

22 Komentaf Erica Backeberga na: What Is the Difference between a Reboot, Remake, Remaster, and a Port in
Video Game Terms? Quora. https://www.quora.com/What-is-the-difference-between-a-reboot-remake-
remaster-and-a-port-in-video-game-terms.
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2. TEORETICKE POZNATKY K HUDBE A NOSTALGII

1.1. Hudba a pamét’

O badani pocitu nostalgie vyvolanou hudbou se jiz zabyvalo mnoho studii. Akademici
se Casto ve svych vyzkumech zmiruji o paméti mozku. Studie jiz prokazaly, ze hudba dokaze
vyvolat ddvné vzpominky v nasi hlavé, avSak je potfeba, aby méla dostatecny potencial
k vyvolani nostalgického pocitu. Pro dosazeni potencialu vyvolani nostalgickych pociti musi
hudba splnovat jeden ze tii faktor(. (Ellis, 2022) U téchto kritérii jsem se jiz pozastavila u
kapitoly herni hudby a nostalgie, ale je dulezité pochopit, co tento princip ma spole¢ného
S pameti.

Prvnim z téchto faktort je schopnost hudby byt snadno zapamatovatelna pro hrace, coz
umoziuje snadné spojeni s konkrétnimi hernimi zazitky. Druhym kli¢ovym faktorem je
identifikovatelny hudebni motiv, ktery hraci snadno rozpoznaji a spoji s ur¢itou hrou nebo
konkrétnim hernim okamzikem. Kdyz hra¢i rozumi tomuto motivu a jeho spojeni se hrou,
zvysuje se jejich schopnost pocitovat nostalgické emoce vyvolané hudbou. Tento faktor tedy
pfispiva k prohloubeni emoc¢niho propojeni mezi hra¢em a hrou. Poslednim dilezitym
faktorem je schopnost hudby ponofit hra¢e do zvukového prostredi hry a umoznit jim pocitovat
se jako aktivni soucast herniho svéta. Tato schopnost hudby vytvaret prostorové a atmosférické
plsobeni prispiva k prozitku hry a zvyraziiuje interakci hrace s hernim prostredim.

V této oblasti vyzkumu vzpominek a paméti vznikaji 1 pfirodovédné studie, které se
zamétuji na neuroveédu, coz je obor zkoumajici fungovani mozku a nervového systému. Jednim
z prikladi takového vyzkumu je prace Michaela Vitalina a Vincenta E. Ronea. Tito védci se
zabyvali funkci mozku a procesem ukladani vzpominek. Jejich zajem se zaméfil na to, jak se
projevuje pocit nostalgie v souvislosti s hudebnimi zaZitky z videoher.”> Ve své prici se
Vitalino a Rone zaméfili na roli urCité €asti mozku nazyvané medialni prefrontalni kortex
(MPFC). Tato oblast mozku hraje kli¢ovou roli pii ukladani vzpominek, jejich propojovani a
procesu rozhodovani.

Jiz dfivéjsi vyzkumy naznaCovaly, Zze hudba miZze mit vliv na vyvolani vzpominek a
emoci v ramci mozku, pfedevsim v oblasti autobiografické paméti. To znamend, ze hudba
muze vyvolavat vzpominky na konkrétni udalosti nebo situace z minulosti.

Petr Janata a S. Frederick Barrett zdiraziiuji, ze charakter hudby ma uzky vztah k
epizodickym vzpominkdm. To znamend, ze urcité hudebni skladby nebo motivy mohou
vyvolavat zivé a specifické vzpominky na minulé udalosti. Pro upfesnéni, poslech soundtracku
Mafia (2002)* ve mné vyvola zivou predstavu fizeni auta podle instrukci mého bratra. Zjisténi
téchto vyzkumi ukazuje, Ze medialni prefrontalni kortex muze hrat klicovou roli pfi

B Aksoy, C. P-Ch., Sarah. E. R., V. (2022) Nostalgia and Videogame Music: A Primer of Case Studies,
Theories, and Analyses for the Player-academic. str. 24-41. Intellect.

2 Pfib&h se odehrava v Americe ve 30. letech 20. stoleti, kde hrajete za taxikafe Tommyho Angela. Tviirce
Daniel Vavra hru popsal se slovy: “... Chtél jsem vypravét cely piibeh gangstera — jak se nékdo v mladi piida k
mafii, vystoupd témét na vrchol a pak padne az na dno."
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porozuméni a prozivani nostalgickych zazitkii prostiednictvim hudby, ktera je spojena s
ur¢itymi momenty nebo udalostmi v nasem Zivot&.?

2.1. Hlavni vyzkumné modely hudbou vyvolanych emoci

a) Model BRECVEMA

Herni hudba neslouzi pouze jako podklad hry, ale také jako médium komunikace mezi
hraci, které zapojuje jejich fyziologicky a psychologicky systém vzruseni a pozornosti (Plank,
2021). Vyznamnym modelem pro zkoumdni emoci vyvolanych hudbou je model
BRECVEMA, predstaveny Patrickem Juslinem a Danielem Véstfjéllem. Tento model obsahuje
osm kategorii, které urCuji mechanismy vyvolavani emoci prostiednictvim hudby. Umoziiuje
analyzovat hudebni slozky, jez ovliviiuji emocni reakce hract béhem hrani, a identifikovat
prvky, které se stavaji zakladem jejich nostalgickych zazitka v pozdéjsim zivoté. Kategorie
zahrnuji reflexy mozkového kmene, rytmickou synchronizaci, evaluativni podminovani,
emocni nakazu, vizualni predstavy, epizodickou pamét’, hudebni ocekavani a estetické usudky.
Kazda z téchto kategorii reflektuje individualni vzpominky a zkuSenosti, které ovliviuji
emocionalni prozitky jedince (Fritsch a Summers). Pro pfiblizeni téchto mechanisma jsem
vybrala nékolik hernich soundtrackd, inspirovana knihou o nostalgii a herni hudbé¢.

Reflexy mozkového kmene (brain stem reflexes) reaguji na hlasité, neCekané nebo
disonantni zvuky, které signalizuji potencialni hrozbu, jako napfiiklad zahéajeni ,,boss battle” v
hernim prostiedi.

Rytmickd synchronizace (rhythmic entrainment) se projevuje télesnou reakci na rytmus
hry, kde se t€lo synchronizuje s hudbou a rytmickymi prvky. Nékteré herni tituly zapojuji hrace
reagovat na hudbu, ¢i mu ma byti dokonce pomocnou rukou, jak prochdzet hrou. MiiZeme tento
mechanismus poukazat naptiklad u hry Rhythm Heaven (2008), kde béhem hry hraci pomoci
stylusu (elektronické pero) na Nintendu DS prochédzeji nékolika rytmickymi trovnémi,
nazyvanymi Rhythm Games, z nichz kazdd ma sva specifickd pravidla. Mezi pouZivané
ovladaci prvky patii klepani na dotykovou obrazovku, drzeni stylusu na dotykové obrazovce,
jeho pfetahovani po obrazovce a Svihdni mimo obrazovku.

Mechanismus evaluativniho podmifiovani (evaluative conditioning) zkouma4 reakci na
pozitivni a negativni hudebni stimuly, které mohou symbolizovat rizné aspekty hry, jako je
bezpeci, nebezpeci, vyhra a prohra. Tento proces je bézny ve videoherni hudbé, kde jsou
melodicka témata spojovana s postavami nebo udalostmi, podobné jako leitmotiv ve filmové a
operni praxi. Ve hie League of Legends (2009) existuje Siroka Skala postav, za které mohou
hraci hrat, a kazda z nich ma své vlastni hudebni téma. Na oficialni nacitaci obrazovce se u
postavy Jinx prehrava jeji téma s nazvem Get Jinxed. Toto hudebni dilo neni pouze soucasti
herniho zézitku, ale bylo také integrovano do §ir§tho medialniho obsahu spojeného s hrou.
Konkrétné, piseni Get Jinxed byla pouzita v serialu Arcane (2021), ktery je inspirovan svétem
League of Legends. V tomto serialu je scéna, kde Jinx sama posloucha tuto pisei z radia, ¢imz
se hudba stava soucasti jejiho narativniho svéta. Text této pisn€ vyrazné odrazi jeji chaotickou

25 Barret a Janata. (2016) Neural Responses to Nostalgia-Evoking Music. Neuropsychologia 91.
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a nepredvidatelnou osobnost, ¢imz piispiva k hlubsimu pochopeni jejiho charakteru jak v ramci
hry, tak i v seridlu.?® Tato integrace hudebniho tématu do rliznych médii ilustruje, jak mize
hudba slouzit jako dileZity nastroj pro rozvoj postav a vypraveni piibéhu, ¢imz vytvaii silnéjsi
emocionalni vazbu mezi hraci a postavami.

Pojem emocCni nakaza (contagion) se tyka hudby, kterda ma vyjadfovat urcité emoce a
hra¢ je napodobi svymi. K nakaze dochazi, kdyz hudba vykazuje vokalni rysy, ale je
interpretovana nastrojem. Pasaze s vyrazné vokalnim charakterem se vyznacuji krokovymi
pohyby, omezenym toénovym rozsahem a uvolnénymi, Casto omezenymi rytmickymi vzorci,
coz usnadnuje jejich zpév. Tento mechanismus si mizeme naptiklad poukazat na soundtracku
hry Halo: Combat Evolved z roku 2001. Poslech vokdlniho materidlu aktivuje premotorické
oblasti mozku, které se bézné€ vyuzivaji pro zpév. Naopak instrumentalni pasdze mohou
prekracovat vokalni rozsah, obsahovat neobratné melodické skoky nebo rychlé stiidani tona,
coz znemoziuje jejich zpév. (Vitalino a Rone, 2022)

Vizudlni predstavy (visual imagery) umoziuje spojit emocionalni reakci na hudbu s
hra¢ovym subjektivnim zazitkem. V ptipadé hry Heroes of Might and Magic V (2006) hudba
slouzi k podtrzeni charakteristik postav, lokalit a bojovych scénait. Pfi zahajeni nové hry si
hra¢ vybira hrdinu z ur¢itého klanu, ktery ma sviij jedine¢ny hudebni doprovod. Tento hudebni
motiv pak provazi hraCe béhem budovani a spravy meésta nebo béhem boju na rdznych
lokalitach.

Epizodickd pamét (episodic memory) navazuje na spojeni mezi hudbou a
individualnimi vzpominkami hrace. Hrac je schopen rozpoznat hudebni motiv, ktery jiz slysel
v minulosti, a spojovat ho s konkrétnimi hernimi situacemi nebo emocionalnimi prozitky.
Michael Vitalino a Vincent E. Rone pfirovnali tento fenomén k okamziku, kdy se jednotlivci
setkaji s hudbou, ktera je osobné provazana s jejich zivotnimi udalostmi — , Darling, they re
playing our tune‘.

Hudebni o¢ekavani (musical expectancy) oznacuje predstavu o stylu soundtracku a jeho
prubéhu. Jakmile dojde k neoekavané zmén€, miZe tento jev vyvolat pozitivni nebo negativni
reakce. Tento jev lze ilustrovat na pfikladu souboje s boss charakterem. V takové situaci hrac
o¢ekava aktivacni hudbu, ktera podpofti vaznost a intenzitu dané chvile. Pokud by v§ak béhem
tohoto souboje hrala klidna skladba, doSlo by k negativnimu efektu, protoze by to bylo v
rozporu s oekavanim a atmosférou situace.

Esteticky usudek (aesthetic judgment) predstavuje kreativni rozhodnuti vyvojara, které
muze intenzifikovat dany okamzik a zaroven slouzit k vyvolani emocionalnich reakci. Na
zakladé svého uvazeni jsem identifikovala dva okamziky, které predstavuji vyznamné
emocionalni zazitky pro herni komunity. Ve hie Call of Duty: Modern Warfare 2 dochédzi k
okamziku, kdy jsou dva Clenové specialni vojenské jednotky zranéni a vyCerpani béhem boje
s neprateli a prichazeji za svym velitelem. Po explozi, ktera docasné oslabuje sluch, je hraci
naznacena vaznost situace. Hudba, doprovazejici zradu generala, sestavajici z orchestralniho

%6V textu pisné zazniva napiiklad: ,,Chces se piidat? Pojd’ a hraj, ale mozZna ti prostielim oblicej.“... ,,Chci ted’
zkusit néco zdbavného. Mam pocit, Ze tomu lidi fikaji anarchie!*
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aranzma s dominantni smyc¢covou sekci, prohlubuje tento emocionalni prozitek i pro hrace,
ktefi bezmocné sleduji scénu smrti vojak(i jménem Yuri a Ghost.?’

Dalsi emocionalni situaci, kterou jsem identifikovala, mi pomohla objevit skupina na
socialni platformé Reddit pod pfispévkem s ndzvem ,,Moment in games that stucked with you
because they were sad“. Prvni odpovédi v této diskusi se Casto tykaly herni série Metal Gear
Solid a mnohé z nich se zamérovaly na smutné scény a jejich ukonceni. Po prozkoumani téchto
piispévki a sledovani prislusnych videi jsem rychle pochopila, pro¢ tyto momenty ptsobi na
fanousky tak silné emocionaln€. Dokonce 1 pro mé, ktera jsem s touto hrou neméla zadné
predchozi zkuSenosti, hudba okamzité naznacila, ze se jedna o velmi smutnou situaci. Nejenom
hraci, ale 1 akademici souhlasili s emocionalnim zasazenim od této hry.

Model BRECVEMA nam tedy umoziuje 1épe porozumét faktorim, které ovliviiuji
emocni reakce na hudbu, coz lze pouzit u pocitu nostalgie vyvolanym videoherni hudbou.
Tento model proto poskytuje inspiraci pro muj vlastni vyzkum.

b) Model ALI

Uzivanym modelem k popisu chédpani funkce
formovani emocCnich zazitki hraCe béhem hrani je
analyticky model ALI (affect, literacy, interaction)
vyvinuty Isabell van Elferen. ALI poskytuje uceleny
ramec pro porozuméni vztahu mezi nostalgii a hudbou ve
videohrach (obrazek modelu vlevo)®. Elferenova
detailn€é popisuje razné aspekty vnimani hrace, vCetné
paméti, emoci a identifikace (affect), o¢ekavani hudby v
ramci urCitého zanru hry (literacy), a interakce mezi
reakci herniho soundtracku a chovanim hrace
(interaction).

Musical Interaction

2 Vice nez tisic komentaft se zaméfuje na tuto scénu, ktera trva mirng pres dvé minuty. Hraci zde nemaji
zadnou kontrolu nad postavou Yuriho a jsou nuceni sledovat situaci, kde postava, za kterou hrali n€kolik hodin,
je se svym partnerem zalita benzinem a nasledné se obraz ztraci v plamenech.

28 Obrazek z: Elferen, Isabella van. (2019) Virtual Worlds from Recording to Video Games. Kapitola v The
Cambridge Companion to Music in Digital Culture, editovany N. Cookem, M. M. Ingalls, a D. Trippettem, 209—
26. Cambridge Companions to Music. Cambridge: Cambridge University Press.
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Model ALI reflektuje principy rimce BRECVEMA, ktery se muze vyuzivat ve
zkoumdéni vzdjemného vztahu mezi psychologickymi slozkami nostalgie (emoce) a herni
hudby. Schopnost volné interaktivity a rozhodovani hrace umoziiuje vytvareni osobnich
zazitkd a vzpominek béhem hrani. Samoziejmé, dynamika hry a uroven zapojeni hrace maji
vliv na tuto interaktivni zkuSenost. Miizeme se ale téz setkat s dal§imi podobnymi hry jako je
The Legend of Zelda: Ocarina of Time, kde hudba je dilezitou soucasti hrani. Hrac se dostane
do situace, kdy pomoci okariny ovliviiuje priabéh hry. Napiiklad vstup do Posvatné fise

Il never forget this song!

(A (A
Ly y

v Hyrule vede skrze Chrdm cCasu, jehoz vstup zapecetily Dvere Casu, které lze otevfit pouze
ziskanim tfi Duchovnich kamenu a zahranim Pisné ¢asu na okarinu. (na obrdzku ukdzka ze

hry).

Beat Saber (oficidlni vydani 2019), hra vytvorena slovenskymi developery Janem
Ilavskym, Vladimirem a Peterem HrinCarem, je popsdna online hernim obchodem Steam jako:
,,Beat Saber je rytmickd hra pro virtudlni realitu, ve které sekdte rytmy adrenalinové hudby,
které k vam leti obklopené futuristickym svétem. (obrazek hry nize)
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Dalsim rytmickym ptikladem je série hry Guitar Hero (2005). Zde si ¢lovék mohl zahrat na
kytaristu s pomoci ovladaGe ve tvaru kytary (ukazka controlleru niZe na obrazku)®. Hraci
piifazuji noty, které se posouvaji na obrazovce, k barevnym tlacitkiim na hmatniku ovladace a
brnkaji na ném v rytmu hudby, aby ziskali body a nadchli virtudln{ publikum.*°

2 Prispévatelé Wikipedie, Guitar Hero [online], Wikipedie: Oteviena encyklopedie, c2023, Datum posledni
revize 28. 08. 2023, 22:40 UTC, <https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Guitar_Hero&oldid=23106194>
30 Guitar Hero Controller . (2008). Wikipedia.Org. https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Guitar-hero-controller-
horiz.jpg.
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3. VYZKUM

Hraci-akademici, ktefi se specializuji na nostalgii a videoherni hudbu, Casto prejimaji
pfistupy jinych badatelt k diskusi a kategorizaci téchto fenoménti. Nektefi se soustiedi na
presné definice, parametry a charakteristiky nostalgie.

Psychologové chapou nostalgii jako emocionalni stav, zahrnujici jak hotké, tak sladké
afektivni prozitky, a méfi ji pomoci psychometrie a osobnostnich studii. Neurovédci jako
Frederick Barrett a Petr Janata studuji nostalgii jako afektivni stav a vyuzivaji specifické
metody meéfeni k dokumentaci jejich G€inkd prostfednictvim hudby. Dalsi badatelé, zejména
sociologové, zkoumaji nostalgii v kontextu konzumnich vzorcli, chovani a soucasnych
subkultur. Morris Holbrook a Robert Schindler definuji nostalgii jako preferenci pro predméty
spojené s minulosti, coz ovliviiuje obchodni a marketingové strategie.

V mé volbé vyzkumu tohoto fenoménu se zaméfuji na pocit nostalgie, emoci,
vzpominek a hracskych zkusenosti, které herni hudba ovliviiuje/ovlivnila v zivotech hract
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1. Metodologie

V tomto kvalitativnim vyzkumu se zaméfim na analyzu rozhovort s ¢eskymi hraci,
pficemz budu vyuzivat metodiku tematické analyzy. Tento pristup mi umozni identifikovat a
interpretovat vzorce a témata v datech, coz povede k hlubSimu pochopeni zkuSenosti a vnimani
herni hudby témito hraci. Prostfednictvim detailni analyzy té€chto rozhovori se pokusim
odhalit, jak herni hudba ovliviiuje jejich nostalgické prozitky a jaké specifické aspekty hudby
jsou nejcastéji spojovany s t€émito emocemi.

2. Cil vyzkumu

Mym osobnim zamérem je prispét k zajmu o vyzkum herni hudby, ktera doposud v
naSem akademickém prostiedi nebyla dostatecné zkoumana. Hlavnim cilem tohoto vyzkumu
je vybadat jaky vliv ma herni hudba na pocit nostalgie u Ceskych hra¢t za pomoci nasledujicich
vyzkumnych otdzek:

1. Jaké vzpominky a emoce herni hudba zanechava u ¢eskych hracu?
2. Jaky vztah je mezi pocitem nostalgie a videoherni hudbou?
3. Jaky vyznam ma nostalgie ¢eskych hraca pro videoherni hudbu?

3.1. Vybér respondenti

Jako studentka pohybujici se v oblasti hracské akademické sféry, se nachdzim na
rozhrani dvou komunit, které Ize vzajemné propojit, napiiklad prostfednictvim
ludomuzikologie. Hry vzdy hraly vyznamnou roli v mém zivoté a socidlnim okruhu. Po
zahgjeni mého vyzkumu projevili pratelé a kolegové velky zdjem o sdileni svych hernich
zkuSenosti. Pro vybér respondentt jsem se zameéfila na jejich identifikaci jako hracu a jejich
rozmanité zkusenosti s riznymi hernimi tituly. Vékovy rozptyl respondentii se pohyboval mezi
22 a 25 lety, coz predstavuje generaci, ktera aktivné prozivala rapidni rozvoj nejenom herniho,
ale i technického primyslu (pocitace, herni konzole, hry). Vsichni ucastnici méli dlouhodoby
vztah k hram jiz od détstvi, coz bylo kritérium jejich vyb&ru. Uastnici byli informovani o
cilech mého vyzkumu bé€hem osobnich rozhovori. Pro zajisténi ochrany jejich osobnich udaja
a zaruCeni anonymniho zpracovani jejich odpovédi byli pozadani o podepsani informovaného
souhlasu.

4.1. Sbér dat

Materidlem mého kvalitativniho vyzkumu byly polostrukturované rozhovory. Tato
metoda je pravdépodobné nejrozsiren€jsi formou rozhovorti v humanitnich a socialnich
védach. V porovnani se strukturovanymi rozhovory polostrukturované rozhovory lépe
vyuzivaji potencial dialogt k produkci znalosti, nebot” poskytuji vice prostoru pro rozvinuti
jakychkoli aspektu, které respondent povazuje za dalezité (Brinkmann, 2020).
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Rozhovory trvaly 60-100 minut za ucelem vyzkoumdni podrobnych informaci. Tti
rozhovory byly uskuteCnény osobné a jeden virtualn€. Rozhovory probihaly na vefejnych
mistech, jako jsou kavarny a knihovny, které byly pro respondenty zndmymi prostfedimi. I
kdyz doslo k nékolika prerusenim, neovlivnily zasadn€ prubéh vyzkumu a nerusily ucastniky.
Vsechny rozhovory byly se souhlasem respondentd nahravany a nasledné prevedeny do
programu TurboScribe, ktery zaznamy ptepsal pro dalsi analyzu.

5.1. Analyza

Pro tento vyzkum jsem se rozhodla vybrat tematickou analyzu, ktera se zamétuje na
podstatné témata vyzkumu. Tematicka analyza se bézné€ pouziva v raznych akademickych a
aplikovanych oborech, jako je psychologie, sociologie, vzdélavani a zdravotnictvi. Tato
metoda umoziuje podrobnou analyzu dat, ktera byla ziskana prostfednictvim rtznych
kvalitativnich metod, vCetné rozhovoru a otevienych prizkumu. Naptiklad v psychologii muze
tematicka analyza pomoci odhalit klicova témata ve vypravénich Gcastnika o jejich osobnich
zkuSenostech, coz muze prispét k hlubsimu pochopeni jejich psychického stavu a potieb. V
sociologii muze byt pouzita k identifikaci spoleCenskych vzorct a dynamiky v ramci komunit,
zatimco ve vzd€lavani muze pomoci odhalit kli¢ové faktory ovliviiujici vzd€lavaci procesy a
vysledky. Ve zdravotnictvi je tato metoda uzitena pii analyze zkuSenosti pacientt s riznymi
zdravotnimi stavy nebo intervencemi, coz muze vést k zlepSeni poskytované péce.
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4. VYSLEDKY

Tabulka niZe: seznam odpovédi respondentti na hlavni témata a podtémata

RI | R | R3 | R4
NOSTALGIE A HERNI HUDBA
navrat X X X X
piitomnost vs. minulost X X
VLIV HERNI HUDBY
atmosféra X X X X
emoce X X X X
komunikace X X X X
poslech X X X X
PROSTREDI
syndrom mladsiho sourozence X X X
streamovaci platformy X X
komunita X X
VZPOMINKY X X X

Vysledky z rozhovort predstavuji hlavni témata, podtémata plus i vybér hernich titula.
Hlavni témata byla: 1. Nostalgie a herni hudba, 2. Vliv herni hudby, 3. Prostredi, 4.
Vzpominky, 5. Herni tituly.

Nostalgie a herni hudba.

Je prvni téma tohoto vyzkumu, které provazelo v§emi konverzacemi. B€hem rozhovort
jsme se ¢asto zastavovali nad pocitem nostalgie a jeho vniméani. Pocit nostalgie je subjektivni
a muze se lisit od hrace k hraci. R4 jako jediny oznacil tento pocit za bolestivy a ptijemny. , Je
to takovy ndval emoci. Mné€ tam hrozné skace pocit, slovicko ambivalence, jako néjaké
dvojznacno. On je to vlastné hodné bolestivy a zaroveni hrozné jako pifijemny pocit zarover.
Jsou to prosté emoce. Nostalgie je néjaké to vzpominani. Je to takovy kombinace smutku, ktery
usti v néjakou tu katarzi. Je to prosté takova ta bolestiva radost, protoze si u toho casto
uvédomuji, ze uz nejsem mlady. Takze takovy stesk po minulosti...“ Pocit nostalgie je
skute¢né o nasi minulosti. R1: ,,Pfijde mi, jako bych byla zase to dité. Ze to vlastng sly§im a
uplné se vcitim do toho momentu, kdy jsem to slySela poprvé, nebo kdy jsem to slychdvala
hodné. ..

A nebo dochazi i k navratu do minulosti. Druha polovina respondenti hovoftila o
pocitu nostalgie touto formou. R2: ,Rekl bych pravé n&aky ten navrat do n&akého toho
Stastného obdobi. Prosté¢ vS§echno najednou se to vrati zpatky.“ Zda se, ze kromé citénych
emoci z vyvolanych vzpominek se ¢lovék podvédome Ize vratit do minulosti. R3 popsal jak
vnima prenos do minulosti. ,,Za mé je vét§im fenoménem vlastné to, kde kolikrat si ani tfeba
nevzpomenu, z které presné hry ten soundtrack byl. Ale nostalgicky mé to spoji s urcitou
dobou, s ur€itym pointem v détstvi, kde ¢lovek se né¢emu takhle vénoval...

Touto myslenkou bych navazovala na posledni podtéma pritomnost vs. minulost. Toto
konkrétni pojmenovani ma své opodstatnéni v kontextu, kdy respondenti Casto srovnavali své
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vnimani her a jejich hudby jak v minulosti, tak v sou¢asnosti. Tento srovnévaci proces nezbytné
nevyvolaval pouze pocit nostalgie, ale spiSe reflektovani nad pfirozenosti vnimani hudby jako
nedilné soucasti herniho zazitku, bez niz by hra neme¢la smysl. , Tfeba ten Minecraft. On je
takovy hodné nostalgicky. V prvnich verzich vytvorené samotnym Notchem?®! pouzil copyright
free hudbu, protoze v Minecraftu je stejnd hudba, jako v jedné jiné hre, kterou jsem hrdla jako
mald, Star Stable (2011). A jak tam jezdis, tak oni tam pousti hudbu, aby ses nenudila. No, a
prave tam je stejny soundtrack. Pamatuju si, jak jednou mi uplné kliklo pfi hrani té€ hry. Ona
tam najednou zacCala hrat ta hudba. Jsem se uplné zastavila a citila se jako to malé dité, co
prosté hralo Minecraft...“ (R1) Dochdzi k momentim, kdy si hra¢ uvédomuje, Ze zestarnul a
posouvd se dal v Zivoté od svého mladsiho ja. ,,Casto mi piijde, e se jako ¢lovék oddélis od
toho svého minulého j4, nebo od t&ch let, co jsi Zila predtim. Uplné se mi prolomilo to, Ze to
pred témi lety jsem byla taky ja, a ze jsem furt ten stejny ¢loveék. A Ze to dité nebylo jen néjaké
dité, ale ze to jsem bylaja...“ (R1) I kdyz se jedna stale o generaci hracu ve vyvinu, prozivaji
nostalgii a svym zpusobem se radi vraci do ,,starych dobrych casi“.

Vliv herni hudby.

Druhym hlavnim tématem je vliv herni hudby. Je zfejmé, ze vliv musi mit, jinak by
nemohla vyvoldvat pocity ve hracich. Skrze rozhovory s respondenty jsme diskutovali o hudbé
z ruznych her. Na zakladé jejich vykladd se ukazaly tyto podtémata: atmosféra, emoce,
komunikace a poslech.

Atmosféra je prvni z podkategorii vlivu herni hudby. K tomuto podtématu bych rada
uvedla citat respondentky, kterd vystizné popsala podstatu herni hudby. , Nevim, tak bez té
hudby by to prakticky byly jen takové obrazky, na které se koukas, ale s tou hudbou ti to dodava
vic takovy pocit. Jako kdyz jsi tfeba venku, naptiklad v lese, tak slysi§ ptacky kolem, a to ti
dodava tu atmosféru toho lesa. Tak kdyz jsi v netheru, tak kdyz tam slySis ty ghasty, tak ti to
taky néco doddva...“ (R1) (na obrazku niZe ukdzka ghastu a netheru ve hie Minecraft)*?

Atmosféra je dilezitou soucasti virtualniho svéta, jelikoz hlavnim tkolem hry je, aby se hrac
dokézal vcitit do situace. R3 jako ostatni téz vnimal herni hudbu jako hodné€ vlivnym
charakterem hry. , Zrovna u téch horrorovek, to je jedna z nejzadkladnéjSich véci. S tim, ze u
jakékoliv hry, kde je néjaké napéti, tak nejenom, ze to tvori atmosféru...“ Pro respondenty
hudba je podstatna pro tvorbu dobré atmosféry.

31 Markus Persson, zakladatel hry Minecraft

32 Obrazek pouzit z: Maillot, Anastasia. (2020). Minecraft: 10 Things You Need to Know Before Visiting the
Nether. Game Rant. June 1, 2020. https://gamerant.com/minecraft-everything-player-need-know-visiting-
nether/.
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Druhym podtématem jsou emoce. Nekteré hry se naopak snazi zasdhnout citlivou
stranku hracu a snazi se predat zpravu skrze jejich hudbu. V néjakych hrach nemusi byt i néjaky
vysloveny piibéh, ale hudba se stava velkym zdrojem pfedani emoci pro hrace. Nad timto se
pozastavil R4 pfi diskuzi o vlivu herni hudby na hracsky zazitek. ,, Tteba ptiklad u hry Ori and
the Blind Forest (2019). Je to platformovka, skakacka, takova docela tézka, ale ma uplné
dokonaly audiovizual. Pust si intro a normalné se jenom z toho rozbrecis. Hru, kterou jsi prosté
nikdy nehrdla, tak si pusti$ Sesti minutovy intro a ty se rozbrecis jen na zacatku...“ Zde miazeme
poukdzat na mechanismy z modelu BRECVEMA — emoc¢ni nakaza a esteticky usudek. Hlavni
téma této hry je vokdlni pomald smutnd melodie s instrumentalni slozkou, ktera ma za ucelem
v hraci vyvolat silné emoce. Po poslechu skladby souhlasim se slovy respondenta.

Nejenom by hry byly takzvané pouhé obrazky, ale i v urcitych hrach je skutecné
dulezité pro hrace hudbé davat pozornost. Na tomto faktu se shodli vSichni respondenti. Timto
prechdzim do dalsiho podtématu komunikace. R1 ku ptikladu poukéazala na tuto zkuSenost ve
hie Subnautica, kde hra¢ hraje za potapéce a hudba signalizuje pocit bezpeci: ,,No, tak tam
prave je zase zajimavé to, ze ty kdyz jsi v néjakém mél¢ing, tak tam je hudba, ale jakmile jdes
do n&jaké hloubky, tak tam prestane hrat. A to pravé navodi ten stres, 7e jako ajaj. Ze vlastnd
ta absence té hudby, kde by méla byt, tak je hodn¢ takové, ze sakra, jesté ted’ka tady na me
néco vyplavi, n&aka velka ryba, ja umiu!“ (ukdzka niZe na obrazku)*?

Komunikacni faktor je velice dilezity v horrorovych hrach. Jak jiz zminiovala R1, hudba dava
urCity signal hraCovi. Muze to byt ku pfikladu pocit bezpeci, ale i samoziejme i nebezpeci.
,Clovék by si ani nemohl vypnout zvuk, kdyby prost& chtél, protoZe tam jsou i cues. Prosté
véci, které davaji hraci najevo, co se vlastné bude dit tedka dal v tom pfibéhu, v té situaci.
Takze proto je to nékdy nutnost, bez toho by to vylozené neslo...“ (R3) Podobny princip popsal
1 R4: | No, tak tam kolikrat jsou hry, které jsou na zvuku vylozené zavisli, stejné jako hra Dead
by Daylight, kdy vylozené bez sluchatek, prosté se§ o dvé divize niz, protoze prosté ta hra ti
signalizuje prichod toho enemaka. Takze néktery ty herni mechaniky jsou na hudbé¢ jako pfimo
postaveny...“ Tento faktor se uklada do podvédomi hrace, ktery se skrze zkusenosti v pribéhu
hry uci této komunikaci. , Je to strasné podprahové, protoze kdybys po me chtéla, abych ti tady
zabroukala néjakou melodit, tak ja ti nic nezabroukdm. Ale kdyz to hraju, tak jako mas to tam
prosté dané v té hlavé, ze tohle to slysis, kdyz se tohle déje...“ (R1) Hra¢im zalezi na hudbé,
nebot jim vyznamné pomaha pfi orientaci v hernich situacich. Aby hudba efektivné plnila tuto
funkci, musi byt jeji sdéleni jasné a srozumitelné. Vyznamnou roli hraje v poskytovani navodi
a zpétné vazby béhem hry, ¢cimz usnadfiuje hra¢im navigaci a rozhodovani v hernim prostiedi.

3 Obrazek pouZit z: Subnautica for Nintendo Switch - Nintendo Official Site. n.d.
https://www.nintendo.com/us/store/products/subnautica-switch/.
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Poslednim podtématem je poslech. Respondenti s velkym zdjmem vyhledédvaji
soundtracky her, které je zaujaly. Bylo zajimavé sledovat, jak respondenti spontanné zminovali
i dalsi, pivodné nezminéné soundtracky. I kdyz tyto soundtracky neposlouchaji casto, aktivné
je doporucovali béhem rozhovoru, ¢i ostatnim pratelim. ,,No, Skyrim! Ted mé napada tolik
dalSich her. Assassin’s Creed taky. Halo, u toho je ten soundtrack docela zndmy. To je nejvice
zpivana skladba na kluc€icich zachodech. A taky Elden Ring, to je hra s velkym h...“ (R4) Je
tedy zfejmé, ze pokud se jedna o kvalitni hudbu, hraci ji dokazi ocenit.

Neékteré herni spoleCnosti se rozhodly investovat do spoluprace s hudebnimi interprety.
Dochazi k takovému propojeni virtualniho svéta s tim nasim readlnym. Respondenti se sami od
sebe zacali zminovat o hie League of Legends, kde oceniovali herni spole¢nost Riot Games a
jejich pozornosti nad hudbou. R1 se k tomu vyjadfila: ,, Tak tam v té hie, vim, ze oni produkuyji
hudbu. Tam maji ty svoje Sampiony. A tfeba tam je jeden Sampion Amumu, jako mumie, a on
ma svoji pisnicku, kde zpiva o tom jeho pfibéhu. Potom je tfeba Jinx. Ta ma vlastni pisnicku
Get Jinxed, nebo potom jsou rizné K-pop skupiny, které oni délaji hudbu pro League of
Legends. Ale ta hudba neni pouzita v té hre, ale porad to s ni souvisi. A hraje se to na n&jakych
turnajich a jako koncert. Tfeba hodné bylo i od Imagine Dragons naptiklad Warriors, Against
the Current, Legends Never Die...“ (R1)

Prostredi.

Tretim hlavnim tématem jedna o prostfedi ucastnikii vyzkumu. Respondenti Casto
vzpominali na doby béhem jejich vyristani, kdy travili Cas se svymi sourozenci nebo rodici u
hrani her. Rada bych pouzila slova R2, ktera byla béhem rozhovoru fecena, coz bude i nazev
prvniho podtéma. Takzvany , syndrom mladsiho sourozence popisuje jako proces sledovani
hry a nebyt jeho aktivni soucasti, coz znamena ku pfikladu sledovani ostatnich hraci online,
nebo offline. Offline situace jsou minéné jako sezeni vedle Clena rodiny, nebo kamarada a
pozorovat jejich prubéh hrani. R2 vesele popsal i nedavnou zku§enost o sdileni hrani v rodiné
se svym sourozencem. , Neddvno jsem poprvé zkousel hrat GTA u bratra a stra§né mi vadilo
to, co tam lidi normaln¢ bavi. Jezdit na Cervenou a tak. Ja jsem prosté dodrzoval pravidla a mij
bratr z toho hynul, Ze uz mazu davno jet. Ale kdykoli tam né€koho piejedes, tak prosté po tobé
jede policie a celé se to, ta katastrofa nasobi. Ja jsem tam prosté za hodinu dokoncil né€jakou
jednoduchou misi. A byl jsem spokojeny...“ Rodina hréla velkou roli v zivotech respondentd.
Vétsinou se skrze své blizké dostali do herniho svéta a fungoval jako faktor spole¢ného zajmu.
,,Tanostalgie ma moznost spojovat ty generace. Dam ptiklad. Mam sestienku, které je jedenact
let, jsme vlastné vékoveé od sebe hodné vzdalené, ale jsou tu stejné véci, o kterych ja se s ni
muizu bavit. Mizeme si pustit stejny soundtrack, a ta nostalgie je uplné identicka, i kdyz
teoreticky tam je ten velky veékovy rozdil, protoze ta hra je vlastné popularni nadale, jako
Minecraft. Takze je to véc, 1 ohledné té nostalgie, ktera ma moznost takhle spojovat ty generace
s takhle vét§im rozdilem...“ Budoucnost hudby jako spojeni generaci respondenti vnimali
nadéjné.

Na navdzani tohoto podtématu sledovani nékoho hrat jsem wvytvoftila specifické
podtéma, vénujici se streamovacim platformam. Platforma Twitch, nebo YouTube byly
nejvice diskutovanymi platformami. Cas byva nékdy omezeny, a hraéi tak nemaji moc moznost
zaCit hrat hru, ktera muaze trvat 80 hodin. Na zakladé tohoto nachazi sledovani druhych
pohodInéjsi a i zabavné. , Spise hodné sleduju takhle na Twitchi a podobné, nez prave, ze bych
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sam hral, nebo dokonce, ze 1 m¢l chut si to zahrat...“ (R2) U respondenta ¢. 4 se k tomuto
tématu téz doslo. ,,Jak ja sleduji ty streamery a tu hra¢skou komunitu, kdyz se dohrava néjaka
hra, tieba u toho Cekyho™*, tak vétinou se fesi, Ze ten chat prosté dava n&jaké hodnoceni. A ta
hudba je vzdycky v top tifech parametrech...“ Hrac tedy stejné mize byt aktivni soucasti.

Muzeme tim to navazat na posledni podtéma komunita. Jednalo se o respondenty
Ceskych hracu, a proto bylo obdivujici pozorovat jejich zklamani nad ¢eskou komunitou. R3 si
této problematiky nebyl védom z hlediska svého zaméteni vice na zahrani¢ni herni komunity.
Na otazku ohledné vyznamu nostalgie hra¢t pro videoherni hudbu R2 reagoval tak to: ,,Ja si
myslim, ze ¢esky ¢lovék ma takovou tendenci byt trosku konzervativnéj§i, a trosku spise hledat
to, co funguje, co je staré, nez se pokouset o néjaké nové piistupy. Takze mam pocit u toho
Ceského hrace tam bude n¢jaky apel snazit se to n€jak zachovat. Mdj nazor je prosté, ze Cesky
hrag neboli gamer se bude chtit drzet toho stejného a nedélat experimenty...“ Ceska republika
se prokazala, ze ma schopné herni vyvojare, ktefi dokazi tvorit skvélé hry. R4 k ¢eské komunité
hract vyjadril se slovy: ,,ja si tenhle rozhovor beru taky jako hrac¢ na zodpovédnost, protoze si
myslim, Ze je ddleZity, aby tyto prace vznikaly, jelikoz Cesi jsou vice konzervativngjsi, co se
tyée her. Ve zkratce chci fict, Ze vieho moc $kodi a e budu rad, kdyz Cesi oteviou o&i...« I
kdyz tyto nazory mizou znit negativné, neni tomu tak. Respondenti si uvédomuji potencial
nasich vyvojaru a chtéji, aby dostali zaslouzenou pozornost. ,, Ted’ka dokonce udélali serial o
eskych hrach.*> Na to se musi§ podivat. Ten je cely &esky herni priimysl jakoby. M4 to asi
deset dil a jsou tak takovy ty Cesky hity jako: Factorio (2020), Vavra s Mafii, Vavra
s KCD¢kem a dalsi...“ Podle reakci respondentt i na rizné konané akce tykajici se herni hudby
v nich vyvolalo nadSeni. Na ptiklad byli informovani o kazdorocnim koncertu FILMharmonie
a z jejich strany bylo zjevné hracské potéseni.

Vzpominky.

Respondenti byli velice ochotni se podilet o jejich vzpominky, kdy herni hudba v nich
rezonovala, coz tvoii ¢tvrté hlavni téma vyzkumu. Zajimavé bylo pozorovat jejich uvédoméni,
jak hudba dokézala ulozit vzpominky v jejich podvédomi, aniz by si toho byli védomy. R4
sdélil vzpominku, kde vyuzil herni hudby v realném zivoté. ,Kdyz jsme si do obyvaku
pofizovaly repro soupravu a tata fikal, ze mam pustit néjakou kvalitni hudbu, abychom to
otestovali. Na ¢em ja vzdycky testuju sluchatka, tak je soundtrack ze Skyrimu. A to jsou ty
bubny, burdceni, orchestr, sbor. A ja, kdyz jsem to pustil, tak tita od ted’, kdyz se nas nékdo
zeptd na nas repro systém, pusti tuhle skladbu...“ (R4)

Vétsina respondentll si ke vzpominkam téz vybavili i pisnicky vytvofené z herni
inspirace. Vytvarely je popularni influencefi a stavaji se soucasti nostalgickych vzpominek.
Tyto pisné dokazaly shromézdit urcitou herni komunitu. ,, Toja si ted vzpomnéla. Na Minecraft
vzniklo tolik pisniek. Napiiklad CaptainSparklez, mél s tim creeperem, Revenge, nebo Fallen
Kingdom. No, ze tady tohle to je taky nostalgicky, ale neni to délany tou hrou, a neni to v té
hte, je to jen o té hie. A potom jsou taky Cesky, jako Bambusu krdl. A taky z toho mas ten pocit

34 Cesky streamer Petr Zalud, pod pseudonymem CzechCloud.
35 Seridl je pod nazvem Game Story od CT vydany v dubnu 2024. Béhem kratkych epizod seznamuji divdka
s histori{ vyvoje videoher na ¢eském tzemi.
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nostalgie. Ze je to na n&co, co jsi délal jako maly, a jesté to je od lidi, ktef jsi sledovala jako
mald. Takze tam ta nostalgie je trojnasobna...* (R1)

36

R2 si tfeba vzpomenul: , to si pamatuju, ze mama snad dostala takova CDéCka s minihrami, a
prosté to bylo tehdy tak jako herné pfistupné i mné€, ze jsem to zvladal...“ Vzpominky
pochopitelné ma kazdy respondent jiné. Rozhodné mizou dopomoci k ndvratu ke hram, a
pomoci vyvolat nostalgii.

Herni tituly.

Existuje ne€kolik hernich zanru, ale kazdy hrac si najde svij nejoblibenéjsi. To ovSem
neznamena, ze hraci obc¢as nevyzkousi néco nového. V soucasné dob€ maji navic hraci moznost
shlédnout zivé prenosy streameru ¢i videa youtuberu, ktefi danou hru hrali, coz jim umoziiuje
ziskat lepsi piehled pred jejim zakoupenim. O této moznosti se zminili vSichni respondenti a i
mnohdy preferuji tuto moznost z hlediska Casového omezeni. Pfi prabéhu rozhovortu se
respondenti dokazaly shodnout na urcitych hrach, které pro né mély néjaké misto. V tabulkdch
nize muzete vidét, na Cem se shodli.

Zzanry her R1 R2 R3 R4
flashové X ¢ X X
horrorové
oddechové X x
platformové (skakacky) X X

Prvni tabulka ukazuje zanry her, na kterych se respondenti nejvice shodli. Déle byla
zminka o zanru jako RPG, Fantasy a konkrétné piibéhové hry o jednom hraci.

spolecné hry R1 R2 R3 R4
Assassin’s Creed X X
League of Legends X
Minecraft X X X
Stardew Valley X

3 Obrazek videa: CaptainSparklez. (2012) Revenge - A Minecraft Parody of Usher’s DJ Got Us Fallin” In Love
(Music Video)
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Druha tabulka shrnuje zminky konkrétnich her béhem vedenych rozhovord.
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S. DISKUZE

Vysledky z rozhovort prokazaly, ze herni hudba skutecné v hracich vyvolava emoce a
vzpominky. U respondentl byl efekt nostalgie zna¢né vidét. Mij vyzkum, Ze videoherni hudba
1ze vyvolat pocit nostalgie (Aksoy 2022). Hlavnim zjisténim této studie je, Ze herni hudba hraje
vyznamnou roli pfi vyvolavani nostalgickych pociti u hra¢t. Hudba je Casto spojovana s
konkrétnimi hernimi zézitky a udalostmi z minulosti, coz vede k silnym emocionalnim
reakcim. Pfispiva o poznatek o roli rodiny v hernim svété nejenom v minulosti, ale i spojenim
dalSich generaci. Vysledky poukazuji na ten fakt, ze hudba jakozto , nendpadnou” soucasti
videoher, je velmi dilezita pro hrace a jejich herni zkuSenosti, a spojeni hudby s t€mito
okamziky. Dalsim dilezitym zjiSténim je, ze hraci Casto aktivné vyhledavaji herni soundtracky,
které jim umoziluji znovu prozit tyto nostalgické pocity 1 mimo herni prostedi. Hudba tak neni
jen soucasti herniho zazitku, ale stava se i samostatnym prvkem, ktery hraci vnimaji jako cenny
zdroj nostalgie.

Zjisténi této studie jsou v souladu s existujici literaturou, ktera zduraziuje roli hudby
ve vyvoldvani nostalgie (napfiklad Barrett et al., 2010). NaSe prace navic rozSifuje tyto
poznatky o specifika vnimani herni hudby ¢eskymi hraci, coz pfispiva k lepS§imu porozumeéni
kulturnich aspektt tohoto fenoménu. Vysledky ukazuji, ze herni hudba mize mit podobny
emociondlni dopad jako hudba z jinych médii, coz potvrzuje jeji univerzalni schopnost
evokovat vzpominky. Téz bylo mozné pouzit model BRECVEMA od Juslina a Vistfjilla.
Funkce mechanisma respondenti v ramci vlivu herni hudby na jejich hraésky zazitek.

Budouci vyzkum by mohl zahrnout vétsi a riznorod€jsi vzorek respondentd, aby byly
zjisténé vysledky vice reprezentativni. Rovnéz by bylo uzite¢né provést longitudinalni studii,
ktera by sledovala, jak se vnimani herni hudby a nostalgie méni v pribéhu casu."

Je dulezité zdaraznit, Ze nostalgie je subjektivni pocit. Hraci, ktefi se ucastnili této
studie, mohou souhlasit, ze herni hudba v nich vyvolava nostalgické pocity, avSak tyto pocity
nemusi byt u vSech hracu stejné. U nékoho vyvolava stesk, u nékoho $té€sti. Herni hudba si
rozhodné zaslouzi vice pozornosti, 1 z hlediska skladatelského vykonu.

Tato bakalarska prace prispéla k lep§imu porozuméni role herni hudby v evokovani
nostalgie mezi ¢eskymi hraci. Zjisténi ukazuji, ze herni hudba je silnym nositelem vzpominek
a emoci, coz muze mit vyznamné dopady jak na vyvoj her, tak na dal$i vyzkum v oblasti
psychologie a hudebnich studii. Herni hudba tak nejen obohacuje herni zazitek, ale také hraje
klicovou roli v utvareni dlouhotrvajicich vzpominek.
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6. ZAVER

V zavéru této bakalarské prace je tfeba zdaraznit vyznam herni hudby jako kli¢ového
prvku, ktery mize hluboce ovlivnit hracsky zazitek. Herni hudba nejenze umocitiuje atmosféru
a emociondlni intenzitu her, ale také hraje zasadni roli v evokovani nostalgickych pociti. Tato
nostalgie vznika na zaklade silného emocionalniho spojeni s hudebnimi motivy, které hraci
zazili v minulosti. Dulezitym zjisténim je, Ze nostalgie spojena s herni hudbou je subjektivni a
individualni. I kdyz se hraci shodnou na tom, ze urCitd hudba v nich vyvolava nostalgické
pocity, intenzita a charakter téchto pocitd se muze lisit. To naznacuje, ze herni hudba ma
schopnost oslovit hrae na hluboce osobni urovni, coz pfispiva k jejimu vyznamu v jejich
zivotech. Vysledky vyzkumu ukazuji, ze herni hudba mize slouzit jako most mezi minulymi
zazitky a souCasnym prozitkem, coz hra¢im umoziuje prozivat hry na hlubsi emocionalni
urovni. Timto zpisobem herni hudba pfispiva nejen k celkovému pozitku z hrani, ale také k
vytvareni dlouhotrvajicich vzpominek. Pomoci tematické analyzy se pfi§lo na 5 hlavnich
témat: 1. Nostalgie a herni hudba, 2. Vliv herni hudby, 3. Prostfedi, 4. Vzpominky, 5. Hern{
tituly, které pomohli odpovédét na vyzkumné otazky. V kazdém tématu téz mizeme nachazet
vzdjemné spojitosti.

Prvni vyzkumnou otdzkou ohledn€ vzpominek a emoci, které herni hudba zanechava,
predstavuje téma 2 a 4. Herni hudba ovliviiuje hra¢ovi vzpominky a emoce, které si dokaze
vybavit po poslechu soundtracku, ¢i pfi hrani dané hry. Rozhovory prokéazaly, ze videoherni
hudba zanechava hlavné §t'astné vzpominky, ale emoce kazdy vnimal subjektivné.

Odpovéd na druhou vyzkumnou otazku, kterd se zamétovala na vztah mezi pocitem
nostalgie a herni hudbou, byla zodpovézena v tématu 1. Skrze vyCet odpoveédi respondentd je
tento vztah velmi uzky. Néktefi hraci se vraci k hram predevs§im kvili vzpominkam a oddechu,
jelikoz se nemusi ucit novym mechanismim.

Treti téma slouzilo k tfeti vyzkumné otazce o vyznamu nostalgie Ceskych hraca pro
herni hudbu. Respondenti poukazali na konzervativni stranku Ceskych hrach, ale téz se
soustiedili na potencial ¢eskych hernich tvtrct.

Tato prace pfispiva k lep§imu pochopeni role videoherni hudby v zivotech hraci a
mechanismg, prostiednictvim kterych tato hudba vyvolava nostalgii. Ziskané poznatky mohou
slouzit jako zaklad pro dal§i vyzkum v oblasti psychologie hudby a vlivu videoher na
emocionalni prozitky jednotlivcd. Zjisténi z tohoto vyzkumu mohou byt uzitecna i pro tvirce
her a skladatele, ktefi chtéji vytvaret hudbu, jez hrace emocionalné oslovi.
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RESUME

Tato bakalarska prace vychazi ze zazitkl, vzpominek a emoci, které herni hudba v
mladych hracich vyvolava. Bylo pro mé dulezité ukazat, ze hudba z videoher muze vyvolat
pocit nostalgie prostfednictvim kladeni vyzkumnych otdzek. Vyzkum byl proveden pomoci
polostrukturovanych rozhovort, které byly nasledné tematicky analyzovany. Prostfednictvim
analyzy byla objevena témata a podtémata, ktera vedla k odpovédim na vyzkumné otazky.
Vysledky vyzkumu ukazuji, ze herni hudba dokéaze propojit minulé a souc¢asné zazitky. Pomoci
tematické analyzy bylo identifikovano pét hlavnich témat: 1. Nostalgie a herni hudba, 2. Vliv
herni hudby, 3. Prostfedi, 4. Vzpominky, 5. Herni nazvy. Prvni Ctyfi témata souvisi s
vyzkumnymi otdzkami a pata je souhrnem her, které respondenti hojné zminovali.

Byt soucasti Ceské herni komunity se z pohledu konzervativnéj§iho ceského pohledu
ukézalo jako trochu naro¢né. Respondenti vnimaji potencial vyvoje her na Ceském trhu a
podporuji jeho rozvoj a vétsi pozornost. Béhem rozhovoru bylo objeveno téma rodiny a
pfibuznych, se kterymi respondenti vyrustali. Prizkum tedy odhalil roli herni hudby pfi
vyvolavani nostalgie u ¢eskych hraca..
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SUMMARY

This bachelor thesis is based on experiences, memories and emotions that game music
evokes in young players. It was important for me to demonstrate that video game music can
evoke a sense of nostalgia through the asking of research questions. The research was
conducted using semi-structured interviews, which were then analysed thematically. Through
the analysis, themes and sub-themes were discovered that led to the answers of the research
questions. The results of the research show that game music can connect past and present
experiences. Five main themes were identified through thematic analysis: 1. Nostalgia and
game music, 2. The influence of game music, 3. The environment, 4. Memories, 5. Game
titles. The first four themes are related to the research questions, and the fifth is a summary of
games that were mentioned a lot by the respondents.

Being part of the Czech gaming community proved to be a bit challenging in terms of
the more conservative Czech perspective. Respondents perceive the potential of game
development on the Czech market and support its development and more attention. During
the interview the topic of family and relatives, with whom the respondents grew up, was
discovered.

The survey therefore revealed the role of game music in evoking a sense of nostalgia
among Czech gamers.
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DAS RESUMEE

Diese Bachelorarbeit basiert auf den Erfahrungen, Erinnerungen und Emotionen, die
Spielemusik bei jungen Spielern hervorruft. Es war mir wichtig zu zeigen, dass
Videospielmusik ein Gefiihl der Nostalgie hervorrufen kann, indem ich Forschungsfragen
stellte. Die Untersuchung wurde mit halbstrukturierten Interviews durchgefiihrt, die
anschlieBend thematisch analysiert wurden. Durch die Analyse wurden Themen und
Unterthemen entdeckt, die zu den Antworten auf die Forschungsfragen fiihrten. Die
Ergebnisse der Untersuchung zeigen, dass Spielemusik vergangene und gegenwértige
Erfahrungen miteinander verbinden kann. Fiinf Hauptthemen wurden durch die thematische
Analyse identifiziert: 1. Nostalgie und Spielemusik, 2. der Einfluss von Spielemusik, 3. die
Umgebung, 4. die Erinnerungen, 5. die Spieltitel. Die ersten vier Themen stehen im
Zusammenhang mit den Forschungsfragen, und das fiinfte ist eine Zusammenfassung von
Spielen, die von den Befragten hdufig genannt wurden.

Teil der tschechischen Spiele-Community zu sein, erwies sich aufgrund der eher
konservativen tschechischen Sichtweise als eine kleine Herausforderung. Die Befragten
sehen das Potenzial der Spieleentwicklung auf dem tschechischen Markt und unterstiitzen
ihre Entwicklung und mehr Aufmerksamkeit. Wihrend des Interviews wurde auch das
Thema Familie und Verwandte, mit denen die Befragten aufgewachsen sind, angesprochen.

Die Umfrage ergab, dass die Spielemusik bei den tschechischen Spielern ein Gefiihl
der Nostalgie hervorruft.
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